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RESUMO

Este trabalho monografico tem por objetivo observar e externar, bem como divulgar e
exemplificar as possibilidades de serem desenvolvidas alternativas vidveis e dindmicas de
desenvolver o Esporte Olimpico Ténis de Mesa em todos os ambientes ou setores (escolas, clubes,

academias — estas bem recentemente) que trabalham com iniciacdo desportiva.



Partindo-se do principio de que o esporte € importante instrumento pedagdgico, de
integracdo e desenvolvimento social (Medina, 1993; Freire, 1992), o Ténis de Mesa passou a ser 0
foco de estudo de um método de ensino baseado no que a crianga brasileira mais precisa: um
método dindmico, pratico, eficiente, faciimente adaptavel a qualquer situag¢éo, altamente pedagdgico
em todos os principios e aproveitando o0 que nossas criangas melhor sabem fazer: brincar.

Entdo, a Monografia Aprendendo o Ténis de Mesa Brincando trata-se de uma maneira
pedagdgica e altamente ludica de ensinar um Ténis de Mesa adaptavel a diferentes situacoes sdcio,
politico e econdmicas; com o principio de educar as crian¢as brasileiras como um ser humano
completo e bem integrado a sociedade, usando a motivacdo dos jogos e joguetes (brincadeiras)

como forca motriz da aprendizagem pela experimentacéo e vivéncia.
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INTRODUCAO

E bom salientar que nunca é tarde para iniciar a prética do Ténis de Mesa. Pode-se comecar
com qualquer idade e chegar a sentir a satisfacdo de jogar um bom mesatenismo. Para ser um
campedo é algo um pouco mais complicado. E preciso comegar cedo, treinar muito, dominar com
maestria as técnicas e contar com o respaldo de bons técnicos e jogadores.

Infelizmente, no Brasil, sdo raras as oportunidades para a correta iniciagdo no Ténis de
Mesa. Faltam profissionais especializados (treinadores e monitores) capazes de encaminhar 0s

interessados, principalmente as criangas.
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As criangas que se iniciam no mesatenismo brasileiro quase sempre sao incentivadas pelos
pais, que um dia tiveram a oportunidade de praticé-lo de alguma forma (na Escola, no Clube, no
Centro Comunitario, casa de amigos, na Universidade, etc). E bastante comum um garoto dizer que
gosta de praticar o Ténis de Mesa e que seu pai foi campe&o de algum evento no passado.

Nos dias atuais ainda existem algumas formas de conseguir informacdes, mesmo que
poucas, para que a crianga, jovem ou adulto, possa ingressar-se na pratica do mesatenismo. As
Federacdes de Ténis de Mesa de quase todos os Estados do Brasil contam com monitores e
treinadores para ministrarem aulas. O Ténis de Mesa conta com clubes e academias (estas mais
recentes) que proporcionam a oportunidade de iniciagao das criangas ou qualquer outro interessado.

A Confederacao Brasileira de Ténis de Mesa vem desenvolvendo um programa que visa a
formacdo de elementos com condi¢bes de ministrar a iniciagdo ao Ténis de Mesa. Sdo Cursos
Basicos de Ténis de Mesa que estdo sendo levados para as faculdades de Educacdo Fisica e
Clinicas para Treinadores e Iniciantes de Ténis de Mesa.

A certeza da descricdo deste quadro € a de que o profissional da area esportiva e
especificamente do Ténis de Mesa, é o principal fator para a divulga¢do, popularizacédo e
desenvolvimento do nosso esporte no pais. Eles sdo os responsaveis pela formacéo de jogadores.
Quanto maior numero de treinadores nés tivermos, mais jogadores seréo iniciados e formados para

a modalidade.
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CAPITULO |

METODOS DE INICIACAQ
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Os longos anos de experiéncias tedricas e praticas no Ténis de Mesa, nos mostram que
existem varios caminhos para iniciarmos as criangas e jovens na pratica desta modalidade esportiva.
Desenvolvemos, adaptamos e copiamos varios métodos de treinamento para a iniciagdo. Desde 0s
métodos asiaticos (que eram 0s unicos conhecidos e aplicados no Brasil, até 1986/87, quando
iniciamos um intercambio mais estreito com a Europa) destacando o japonés, passando pelo sueco
e 0 alemao.

Vamos abordar e comentar alguns desses métodos.

l.1. Método Japonés

O método japonés é baseado na repetic@o, na disciplina, na técnica absolutamente correta,
numa evolucéo lenta e gradual. Este método (foi 0 mais aplicado no Brasil nos ultimos 25 anos) mais
se parece a uma linha de montagem de uma grande empresa nipdnica. As criangas e jovens copiam
e obedecem a tudo o que o treinador/professor ordena, tudo dentro de uma disciplina "militar".
Assim, todos s&o muito parecidos quando executam seus golpes/movimentos técnicos. As jogadas e
estilos seguem a mesma tendéncia.

Baseado nos resultados sobre a motivacéo e estimulo despertados nas criangas com a
aplicacdo deste método, chegamos a conclusdo de que este ndo é um método ludico e
recomendado para a massificacdo do esporte, ja que as criangas sao obrigadas a seguir num sé
caminho, sendo tolhidas da possibilidade de desenvolver um jogo habilidoso e criativo (alias, mais

afeito ao temperamento brasileiro).
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Uma prova de que este método estd ultrapassado sdo os resultados obtidos pelo Japao, no
cenario internacional. O Japao que ja foi varias vezes campedo Mundial e dominou a modalidade

nos anos 50 e 60, tem caido muito de rendimento.

1.2. Método Aleméao

Outro método de iniciagdo muito usado em todo 0 mundo é o método alemao. Ele é baseado
no desenvolvimento dos sentidos e coordenagdo das criangas e jovens. Segue um programa
preestabelecido, rigido na parte técnica, mas os exercicios/tarefas sao variados, em forma de mini
competicdes e muita movimentagdo. Fisicamente as criancas sao estimuladas a experimentar varias
situagdes diferentes, ganhando uma boa consciéncia corporal.

Apesar de seus pontos fortes nos aspectos de motivagdo e instrumentos pedagdgicos e
ludicos, o método alemdo peca no seu aspecto técnico, ja que também limita muita a

experimentacao das criangas/alunos por ser demasiado rigido.

1.3. Método Sueco
Foi fundamentado em seu método de iniciagdo criativo e harmonioso que 0s suecos
chegaram a dominar o Ténis de Mesa mundial. A Suécia é a atual bi-campea mundial por equipes

(89 em Dortmund/Alemanha e 91 em Chiba/Japao); campea mundial individual com Jorgen Persson,

16



em 91/Chiba; campea mundial individual com Jan Ove Waldner, em 89/Dortmund; campe&@ mundial
em duplas com Thomas Von Scheele e Peter Karlsson, em 91/Chiba.

O método da liberdade de experimentacdo técnica as criangas/iniciantes, aliada ao
desenvolvimento da percepcdo motora. O resultado desse trabalho é o aparecimento de jogadores

considerados génios, como:

Jan Ove Waldner - vice-campe&o mundial em 87, Nova Dehli/india e em 91, Chiba/Japao;

campedo mundial individual em 89, Dortmound/Alemanha; campe&o olimpico em Barcelona

92; bi-campedo mundial por equipes, efc.

= Jorgen Persson — vice-campedao mundial em 89, Dortmund/Alemanha; campedo mundial
individual em 91, Chiba/Jap&o; bi-campedo mundial por equipes, efc.

= Michael Appelgren — bi-campedo mundial por equipes; trés vezes campedo europeu

individual; campeao mundial em duplas, etc.

= Stelan Bengstsson — campedo mundial por equipes em 73 e individual em 71, etc.

Como um pais com pouco menos de 20 mil jogadores filiados consegue formar/descobrir
tantos génios/talentos, enquanto os chineses contam com aproximadamente 10 milhdes de
jogadores e ndo conseguem alguns t&o expressivos? A resposta esta no método de iniciagdo nosso
esporte em questdo. Dar liberdade para os jovens iniciantes descobrirem seus golpes preferidos
(perto ou longe da mesa de jogo, com muito efeito ou com velocidade, acelerando ou desacelerando

abola). Os professores/treinadores suecos estimulam seus alunos a variarem, a experimentarem as
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mais diversas situaces técnicas e taticas, criando as chances necessarias para 0s jovens
descobrirem seus proprios caminhos.

Um fator importante no método sueco ¢ a facilidade que os jovens daquele pais tém em
assistir bons jogos e treinamentos. Isto cria na crianga/jovem a vontade de copiar os melhores
jogadores, a realizar e experimentar suas jogadas e golpes, facilitando em muito o aprendizado

técnico e comportamentos taticos.

1.4. Sugestao para o desenvolvimento de um Método Nacional

Aqui no Brasil, baseado em todas essas experiéncias e vivéncias dos métodos supra
citados, torna-se quase imperativo chegar a um método que é a mescla de japonés, alemao e sueco.
Seria necessario retirar do método japonés a importancia da técnica de movimentos corretos na
iniciacdo. Do método alemao, extrair as experiéncias corporais, a movimentagdo constante e os mini
jogos/joguetes. Do metodo sueco, a liberdade de criagao, experimentagao o incentivo a habilidade.

As aulas de iniciagdo desse novo método deveriam ter uma duragdo de no maximo 50
minutos de atividades. Neste periodo de tempo os alunos devem movimentar-se constantemente,
brincar e competir de maneira salutar; ingredientes importantes para aprenderem a dar os primeiros

passos no Ténis de Mesa. Nada de aulas mondtonas e mesmices (exercicios repetitivos).
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CAPITULOII

0 PROCESSO DE DESENVOLVIMENTO DE UM METODO NACIONAL: APRENDENDO O TENIS

DE MESA BRINCANDO

Baseado na experiéncias obtidas com a aplicacdo e conhecimento dos métodos ja
mencionados neste capitulo, foi desenvolvido um programa de iniciag@o que obtivesse uma melhor
performance/aproveitamento final. Que fosse voltado para as nossas criangas, para o temperamento
brasileiro, algo que pudesse fazer com que as crian¢as aprendessem sempre de uma forma alegre,
descontraida, com joguetes/mini competicdes e muitas brincadeiras.

As criangas adoram as brincadeiras, portanto, este fator deveria ser marcante dentro desse
programa/método de iniciagéo.

Uma vez nomeado o programa ("Aprendendo o Ténis de Mesa Brincando"), 0 mesmo foi

dividido em quatro estagios técnicos distintos:

= Primeiro Estégio - para criangas da faixa dos 06 aos 09 anos de idade.

= Segundo Estagio - para criancas da faixa dos 08 aos 11 anos de idade.
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= Terceiro Estagio - para criancas da faixa dos 10 aos 12 anos de idade.

= Quarto Estdgio - para criancas da faixa dos 11 aos 13 anos de idade.

Na seqléncia dos trabalhos de elaboracdo do programa, foi determinado o conteudo
programatico de cada um dos quatro estagios. Deveriam conter tarefas e exercicios que
preenchessem as necessidades técnicas, do desenvolvimento motor e satisfacdo das criangas
através de joguetes e brincadeiras.

Comecamos a por em pratica este método em principio de 1989, contando com a
colaboracdo de alguns técnicos/treinadores: Prof. Marles Sérgio Martins, Josué Massanao Otsuka,
José Carlos de Campos, Prof. Sérgio de Abreu Camarda, Paulo César Bueno de Camargo, Sérgio
Coradini, Alexandre Motta, Prof. Mdnica Camargo Neves e Nelson Machado. Depois de algum
tempo, as nossas atengdes e esforcos ficaram concentrados no trabalho do Prof. Marles Sérgio
Martins e Josué Otsuka (Projeto Crianga da Mineragao Jundu S/A e Jundu Clube - Descalvado/SP) e
de Prof. Sérgio Camarda (Centro de Treinamento e Desenvolvimento de Ténis de Mesa de
Piracicaba).

Na primeira fase de experiéncias do novo programa/método foi observado que as criangas
do primeiro e segundo estagios técnicos chegavam as nossas Escolinhas carentes de um trabalho
de percepcdo motora. O pior é que este trabalho deveria estar sendo aplicado para 0S nossos

jovens/criancas nas Escolas da rede publica e particular.
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Observamos que o interesse das criangas nas aulas melhorou consideravelmente em
relacdo aos outros métodos utilizados anteriormente e que as informagdes técnicas estavam sendo
melhor absorvidas.

Reformulamos o programa/método, de forma que os dois primeiros estagios dessem maior
énfase ao desenvolvimento da percep¢ao motora, acrescentando os joguetes e as brincadeiras.

Um trabalho eficiente e bem dosado da percepcdo motora é fator decisivo para determinar
as chances de uma crianga vir a ser no futuro um grande jogador e até mesmo de vir a tornar-se um
ser humano bem equilibrado. Nos meios esportivos sempre ouvimos historias de crian¢as que tem
habilidade para praticar qualquer tipo de modalidade (basquete, futebol, atletismo, etc.). Todos
associam estas facilidades unicamente a crianga, que provavelmente seria bem dotada.

Geralmente esta linha de raciocinio esta erronea. Quanto mais esportes realizar (a crianga
vivéncia uma série muito grande de experiéncias diferentes, ganhando melhores condi¢oes
psicomotoras), mais habilidades a crianga tera, pelo numero maior de informagdes que recebeu, no
tocante a deslocamentos, saltos, distncias, pique das diferentes bolas, contato fisico, ajuste e

precisao de movimento, etc.

I1.1. Aspectos Fundamentais para o Desenvolvimento Motor
A sequir, serdo listados os aspectos fundamentais para o desenvolvimento da Percep¢ao
Motora para que todos tenham uma idéia da sua importancia no desenvolvimento de uma crianca. A

definic@o é do Dr. Jack Cappon, no seu livro "Desenvolvimento da Percepcdo Motora":
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1.1.1. Percepgao
Percepcao é a habilidade do individuo de ligar significados aos objetos, acontecimentos e

situacdes.

I1.1.2. Equilibrio
Equilibrio é a habilidade de assumir e manter qualquer posi¢do contra a a¢do da gravidade.
A continuidade do equilibrio resulta da interagdo dos musculos que trabalham para manter o corpo

sobre sua base.

I1.1.3. Lateralidade
Lateralidade é a interiorizagdo da nogdo da diferenca entre direita e esquerda. E a
habilidade de controlar os dois corpos juntos ou separadamente e é a base motora dos conceitos de

espaco.

II.1.4. Imagem do Corpo
A imagem do corpo € o conceito que o individuo tem de seu proprio corpo e suas partes. Tal
conceito envolve o conhecimento de:

a) aestrutura fisica do corpo e suas partes;

22



b) os movimentos e fun¢des do corpo e de suas partes;
C) a posicdo do corpo e suas partes em relacdo umas as outras partes e aos outros

objetos.

I1.1.5. Auto Imagem
A auto imagem envolve o conceito psicoldgico de como a crianca percebe a si propria como

pessoa. E a auto avaliagéo de seu valor e mérito pessoal.

I1.1.6. Associagao Visual Motora
A associagao visual motora diz respeito a habilidade de integrar satisfatoriamente respostas
visuais e motoras na forma de uma agao fisica. Permite que o individuo controle 0s movimentos e

desloque-se facil e regularmente de um lugar para outro.

11.1.7. Coordenacao
Coordenagdo € a habilidade do corpo de integrar a acdo dos musculos de maneira a

executar um movimento especifico ou uma série de movimentos comuns da melhor forma possivel.
I1.1.8. Coordenagao Motora Grossa

A coordenagdo motora grossa resulta do desenvolvimento do esqueleto ou dos grandes

musculos para produzir o movimento total e eficiente do corpo.
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11.1.9. Coordenagao Motora Fina
A coordenacdo motora fina (uso dos pequenos musculos) é resultante do desenvolvimento
dos musculos a ponto de ser possivel realizar pequenos movimentos especificos (cortar, escrever,

pegar, etc.).

11.1.10. Movimento de Locomogao
Movimentos de locomogé&o s@o os movimentos basicos executados quando nos deslocamos

de um lugar para o outro (andar, correr, pular, etc.).

I1.1.11. Movimentos Uniformes
Movimentos uniformes sdo habilidades motoras executadas consecutivamente por um

numero de vezes ou que tem continuidade por um periodo de tempo.

II.1.12. Orientagao Espacial

A orientacdo espacial diz respeito a habilidade de escolher um ponto de referéncia para
estabilizar fungdes e organizar objetos numa perspectiva correta. Envolve o conhecimento do corpo
e sua posicao, bem como as posicoes das outras pessoas e objetos em relagdo a um determinado

COrpo no espaco.

[1.1.13. Direcionalidade

Direcionalidade € a nocéo de espago fora do corpo e envolve:
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a) conhecimento das direcoes em relagao a direita e esquerda, dentro e fora e para cima e
para baixo;
b) a projecéo da pessoa no espago;

c) aavaliagao das distancias entre os objetos.

I1.1.14. Coordenagéo Entre os Olhos e Maos
A coordenag@o entre os olhos e maos se refere a habilidade de usarmos ao mesmo tempo

tanto os olhos quanto as maos para executarmos uma tarefa.

I1.1.15. Coordenacao Entre Olhos e Pés
A coordenacdo entre olhos e pés diz respeito a habilidade de usarmos ao mesmo tempo

tanto os olhos quanto os pés para executarmos uma tarefa.

1.1.16. Mira Ocular
Mira ocular é a habilidade dos olhos de trabalharem juntos seguindo (localizando) um objeto

em movimento ou de focalizar de um objeto a outro.

[1.1.17. Cinestesia

Cinestesia € a nogdo que se tem do movimento muscular e 0 gasto de energia ao

executarmos uma habilidade.
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I1.1.18. Habilidade de Percepgao Motora

Habilidades de percep¢do motora ou sensério motoras sdo aquelas que indicam a
interligaco entre 0s processos perceptivos ou sensorios e atividade motora ou a habilidade do
individuo de receber, interceptar e responder corretamente tanto os estimulos externos quanto
externos. A aprendizagem da percepgdo motora envolve todos os sentidos da visao, audicdo, tato,

paladar, olfato bem como envolve o desenvolvimento dos movimentos de cinestesia.

11.1.19. Exploracéo do Movimento
Exploragdo do movimento € o método de ensino de Educacdo Fisica que se vale da

lideranga do professor, da descoberta por parte do aluno e da resolu¢éo de problemas.

I1.1.20. Educacgao do Movimento
Educagdo de movimentos € aquela parte do processo educativo total que resulta em
respostas de movimentos humanos expressivos e eficientes. Envolve tempo, espaco, energia e

fluxo, elementos basicos do movimento.
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I1.2. Aspectos Fundamentais para o Desenvolvimento Motor

Quanto a parte técnica do programa foram introduzidas tarefas e exercicios que as crian¢as
assimilassem as nogdes basicas de efeito, velocidade, conhecimento da mesa de jogo, balango de
movimentos/golpes mecanicos, controle e regularidade de batidas/golpes, sem contudo introduzir
palestras e aulas tedricas macantes. Dar o maximo de liberdade possivel, para que as crian¢as
sentissem, vivenciassem, percebessem o objetivo de cada um dos exercicios/tarefas do programa.
Por exemplo: uma crianga atiraria uma bola com a sua raquete, a uma certa distancia da mesa, com
objetivo de acertar dentro de uma caixa/alvo. Executando a tarefa a crianga percebe por si s,
quanta forca deve colocar e a melhor maneira de controlar seu golpe.

Para despertar o interesse salutar pela disputa e tornar mais interessante os exercicios,
foram introduzidos pequenas competi¢des/joguetes entre turmas, duplas e individualmente. Os
recordistas, aqueles que atingissem os melhores resultados em cada uma das tarefas/exercicios,
seriam colocados num quadro de recordes/aviso, um lugar de destaque no ambiente de treinamento.
Cada uma das marcas estabelecidas serviria de incentivo para as criangas de futuras turmas.

Para o Terceiro e Quarto Estagios foram deixadas as atividades mais intensas da parte
técnica, ja com a crianca amplamente adaptada ao Ténis de Mesa e com melhor desenvoltura
motora.

Os fundamentos trabalhados com maior intensidade no Terceiro e Quarto Estagios, sao:

II.2.1. Posicdo Fundamental
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A posicao fundamental é a base corporal para todos os golpes/movimentos realizados por
um jogador no Ténis de Mesa. Portanto, é um fator muito importante de assimilagéo por parte do

aluno.

11.2.2. Forehand Chapado
O forehand chapado (movimento de batida) que ndo exige muita precisdo, mas que da
oportunidades para o aluno aprender o balango de trds para frente e vice-versa. Este balanco

aparecera em outros golpes ofensivos.

1.2.3. Forehand Efeito
O forehand de efeito (golpe a base de spin - muito giro da bolinha) exige muita precisao é de

dificil assimilagao; por esse motivo ja deve ser trabalhado na iniciacao.

I1.2.4. Backhand Puxe

Também conhecido como Choto, € um golpe de facil assimilagdo, executado a frente do
corpo, com a raquete empurrando a bola para o lado adversario.
1.2.5. Backhand Efeito

O backhand de efeito é ainda mais dificil a sua assimilagéo, mas, também, fundamental para

o futuro do aluno no Ténis de Mesa.

I1.2.6. Forehand e Backhand Chop
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Sao golpes defensivos e de preparacdo para ataque, muito usado para jogo dentro da mesa

e na recepcao dos saques do oponente.
1.2.7. Forehand e Backhand Bloqueios Passivos
Esses golpes sdo fundamentais para que o aluno possa se defender dos ataques de efeito

do adversario.

11.2.8. Servico/Saques

Com efeito simples e combinados (para a direita, esquerda, para cima e para baixo).

11.2.9. Recepcao de Saques/Servico

Contra bolas de efeito simples e combinados.

[1.2.10. Movimento de Pernas

Para ataques perto na mesa de jogo.
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CAPITULO Il

PROGRAMA DOS ESTAGIOS/ORGANIZACAO DAS AULAS

lil.1. Objetivo de cada um dos Estagios Técnicos
Cada Estagio Técnico tem um objetivo preestabelecido no programa "Aprendendo o Ténis

de Mesa Brincando". Vamos aborda-los:

a) O Primeiro Estagio Técnico

Como relatado, deve priorizar as atividades da percep¢do motora das criangas/alunos. Os
exercicios/tarefas serdo ministrados através de brincadeiras e mini competicdes. A parte técnica
ficara num plano secundario neste Estagio Técnico, atingindo aproximadamente 20% das atengdes
e aulas.

Com este trabalho o aluno ganhard uma melhor consciéncia corporal, ou seja, coordenagéo
dos seus movimentos, nogdo de tempo e espaco, mais equilibrio, melhor conhecimento corporal e

espacial, e outros aspectos ja abordados anteriormente neste capitulo.

b) O Segundo Estagio Técnico

O objetivo ainda sera a melhoria da percepcéo motora da crianga/aluno, para ser alcan¢ado

através de exercicios de maior complexidade. Acontecera um aumento significativo das atividades
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técnicas neste Estagio, passando de 35% para 40% das aten¢des e aulas. A consciéncia corporal

sera trabalhada nesta etapa através dos circuitos de atividades motoras mais competitivas.

c) O Terceiro Estagio Técnico
As atencdes e objetivos estardo centrados na aquisicdo da técnica, que passara a 60%. A
técnica devera ser transmitida sempre através de joguetes e brincadeiras. Ndo devemos deixar de

trabalhar a percepgao motora dos alunos, que nesta fase tera 40% das atengdes e aulas.

d) O Quarto Estagio Técnico

Ultima etapa da iniciacdo, o objetivo continua sendo a aquisicdo da técnica, passando para
80% das atividades e aulas. A consciéncia corporal dos alunos a este nivel deve estar bem formada
e ja pode ser trabalhada em niveis mais complexos em um menor espago de tempo, ja que as

atences estarao voltadas em sua maioria a parte técnica.

ll.2. Programacao das Aulas

Dependendo da realidade que o professor tem para desenvolver um trabalho (academias,
clubes, escolas, etc.) ele pode estabelecer horarios fixos que o ajudem no bom desenvolvimento do
Programa “Aprendendo o Ténis de Mesa Brincando”.

As melhores indicagdes seriam as de que o professor pudesse trabalhar com cada turma

pelo menos trés vezes por semana, durante aulas de no maximo 50 minutos de duragéo.
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Se o professor ndo dispuser de tal possibilidade de inicio, o Primeiro e Segundo Estéagios
comportam a periodicidade de duas vezes por semana. A partir do Terceiro e principalmente Quarto
Estagio, ha a necessidade técnica de uma maior freqliéncia de treinamento devido a importancia dos
contetidos técnicos, fisicos e motivacionais, ja que o aluno esta por vias de completar a primeira fase
de seu aprendizado no Ténis de Mesa, se preparando para uma nova fase onde a freqiiéncia e o
tempo de duragéo de treinamentos s&o maiores.

E claro que esta exposto o que seria o ideal. Alguns estabelecimentos de ensino e até
clubes tem a flexibilidade de comportar aulas de Ténis de Mesa em um horario por semana, outros
dois horarios. Nosso método também se encaixa dentro deste processo pela a sua flexibilidade.
Pode ser faciimente adaptado a um sistema de ensino privado (escolas particulares) ou mesmo da
rede publica. Todas as aulas ja estdo previamente elaboradas, com um conteudo programatico
estudado e testado, contendo todos os requisitos e formatos necessarios para o seu bom
enquadramento na proposta curricular do estabelecimento de ensino. O método tem suas aulas
compostas em mddulos de 45 a 50 minutos justamente para ser manejado mais facilmente dentro

dos horarios usualmente utilizados pelos estabelecimentos de ensino.

l1.3. Composicao das Aulas
a) Objetivo
b) Aquecimento

c) Desenvolvimento
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d) Desfecho

I1.3.1. Objetivo da Aula

Ja foi mostrado o desenvolvimento e os objetivos que o programa "Aprender o Ténis de
Mesa Brincando" se destina (macro situagao do programa). Ja foi definido também os objetivos de
cada um dos quatro estagios técnicos do programa.

O Objetivo da Aula é uma pequena parcela deste organograma (situagdo micro do
programa) que contém 0s passos necessarios para que os alunos atinjam os requisitos
preestabelecidos no Estagio, conforme as indicagdes fornecidas anteriormente.

E durante a unidade de aula que serdo trabalhados os objetivos propostos ao estagio de
uma forma especifica e detalhada. Para tanto, o professor podera ver que cada aula possui uma
descri¢ao dos principais objetivos que as atividades motoras e técnicas a serem trabalhadas durante
0 seu transcorrer. Alguns objetivos, voltados a parte técnica e suas especialidades estardo descritos

durante nas instrugdes de elaboracdo das atividades das aulas (parte técnica).

I1.3.2. Aquecimento

Devemos nos preocupar em preparar previamente o0s alunos para os exercicios/tarefas que
serdo ministrados em cada uma das nossas aulas. Portanto, o aquecimento é um fator de
preparacao para que os alunos estejam em condi¢Oes de utilizar todos os seus grupos musculares e
consigam uma rapida adaptacdo ao ambiente de treinamento e a ativagdo das suas fungdes

mentais.
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Este aquecimento devera ocupar no maximo 10 minutos, e devera ser feito no inicio de cada
aula. As vezes poderemos utilizar espacos externos para realizarmos o aquecimento, variando o

ambiente de preparacdo para as atividades do Estagio.

a) Consideragdes sobre o Aquecimento.

Partindo da premissa de que aula deve ser um sucesso em todos os sentidos (todos os objetivos
bem cumpridos, um bom nivel de motivacéo durante o desenvolvimento da aula), € muito importante
que tenha um bom inicio. Sabemos que para as criangas, principalmente as mais novas (entre 6 e
10 anos), o aquecimento (Ié-se: alongamentos e aquela corrida leve seguida do aquecimento das
articulagdes antes do inicio das aulas), séo algo extremamente desmotivantes e chatos.

E facilmente compreensivel, pois a crianca esbanja energia e qualquer coisa que a deixe
impossibilidade de libertar essa energia, provocara um desestimulo direto. Ou em outras palavras,
n&o podemos priva-las do dinamismo e da energia/alegria inerentes a natureza da crianga, seguindo
uma determinada seqiéncia de aquecimento que acreditamos ser boa e baseada cientificamente,
sem levar em conta o fator motivagdo. Dificilmente ocorrerd uma conscientizacdo pré aquecimento
por parte do pequeno aluno e poderemos ter uma apatia ao Ténis de Mesa ndo pelo ato de jogar o
esporte em si, mas sim pelos impedimentos provocados pelo “ritual do aquecimento”.

Por outro lado, quando falamos de alto nivel no Ténis de Mesa, o aquecimento é parte de
um contexto, ndo rotulado somente por um ritual, como foi citado acima. E um marco & etapa de
concentragao e preparac¢do para um jogo ou treinamento. Novamente esbarraremos em uma palavra

de ordem no Ténis de Mesa: a conscientizacéo.
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Voltando a ao nosso contexto, a conscientizacdo de que o aquecimento deve ser
imprescindivel ao inicio de qualquer atividade esportiva e que deve ser feito ndo por obrigacao mas
por necessidade é 0 nosso objetivo. Mas para tanto temos que orientar e induzir as criangas a isto.
Isto significa que o professor deve, no dia a dia das aulas, orientar as criang¢as para este caminho.
Como?, poderia ser uma das perguntas.

Para respondé-la, vamos nos basear em um comportamento ditado pelo perfil
psicoldgico/afetivo das criancas: elas tem uma grande propensao a imitar adultos que elas gostem e
tenham mais afinidades.

Ligando o fato ao nosso contexto, quando a crianga se ingressa no Ténis de Mesa e comega
a gostar da modalidade, obviamente é por influéncia da maneira que o professor vai ministrando as
aulas. Por um ato involuntario da crianga, ela passa a se espelhar neste adulto que dirige as aulas
de Ténis de Mesa, que |he é afeito: o professor.

Agora temos idéia da poderosa arma de educacéo e conscientizagdo que temos em maos: o
exemplo. Se durante aula o professor “distraidamente” (traduz-se voluntariamente) comecar a fazer
alguns alongamentos seguidos de alguns comentarios do tipo: “Melhorou, agora esta mais solto...”
ou do tipo “Puxa, que bom!!” ou outros tantos comentarios que demonstram satisfac@o, com certeza
as criangas irdo perceber e terdo a intengao de imitar em outra ocasido, mesmo que ndo percebam
imediatamente os beneficios. Sabemos que o0s alongamentos fazem bem, mas temos que destacar
isto para as criancas.

Seguindo 0 mesmo raciocinio, o professor pode faciimente dar o seu exemplo ao fazer o

aquecimento juntamente com os seus alunos ao inicio das aulas.

35



Ainda falando sobre a conscientizag@o, uma outra idéia é levar esporadicamente alguns dos
melhores jogadores do clube, escola ou academia que ja estejam atuando na Equipe Principal para
participar de algumas aulas. Quando as criangas virem os atletas mais fortes fazendo o
aquecimento, também o tomarao por exemplo, criando um habito salutar que devera ser passado de
geracdo em geracgao da escolinha.

Com certeza, este tipo de conscientiza¢do didria funciona e produz beneficios.

b) Atividades durante o aquecimento

N&ao podemos nos esquecer dos aspectos biomecénicos e fisiolégicos de um aquecimento.
Temos que buscar os alongamentos, o aquecimento da musculatura e articulagbes. Uma sugestao
para conseguir atingir estes pardmetros com motivag@o € usar algumas Brincadeiras Motoras em
substituicdo as corridas especificas (deslocamentos laterais, elevacdo dos joelhos, eleva¢do dos
calcanhares, saltos verticais e horizontais, saltos laterais, rotacdo dos bragos e tronco, etc.). As
Brincadeiras Motoras que podem ser usadas sao:

- Pega-pega Individual

- Pega-pega em Duplas

- Pega-pega em trés pernas

- Pega-pega segurando o Medicine ball

- Pega-pega/Ajuda ajuda
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- Duro/mole

- Corrida dirigida (pelo professor)

Entretanto, @ medida em que os alunos tragam a sua evolugdo dentro dos estagios, 0s
fundamentos de um bom aquecimento devem ser transmitidos. No principio, como ja foi
mencionado, a base de brincadeiras e um futuro, a conscientizag@o dos fundamentos.

Este € um processo evolutivo onde o resultado final é a conscientizagao.

111.3.3. Desenvolvimento

Uma vez determinado o objetivo das aulas, 0 desenvolvimento é o meio pratico para cumpri-
los.

No desenvolvimento estdo incluidas todas as atividades motoras e técnicas. Deve durar
entre 25 e 30 minutos.
a) Consideragdes sobre o desenvolvimento

Depois de termos feito um “bom aquecimento” (traduz-se dindmico e motivado, conforme a
descrigcdo anterior), fica bem facil manter um bom nivel de ativacdo durante este periodo de tempo
do desenvolvimento, uma vez que todas as atividades motoras e técnicas partem da premissa de
serem bem motivantes e competitivas.

Nas consideragdes do aquecimento dissertamos sobre a motivagdo dos alunos. De igual
modo o professor devera proceder durante cada aplicagéo de atividade, buscando o dinamismo e a

motivagdo da aula.
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De maneira geral, a Escolinha de Ténis de Mesa é desenvolvida em clubes, escolas e
academias paralelamente a outras Escolinhas de diversas modalidades esportivas (futebol, natagéo,
voleibol, atletismo, ténis e outras). Entdo ocorre o fato curioso dos alunos das varias Escolinhas de
Esportes se compararem em termos de energia/motivacdo gasta na modalidade praticada. Isto
significa que, se o aluno de Ténis de Mesa ndo molha a camisa de suor, ndo sai alegre comentando
sobre os acontecimentos da aula, se o Ténis de Mesa ndo provoca um grande gasto de
energia/motivacao, vai ficar dificil ganhar a concorréncia com os outros esportes, principalmente os
esportes ao ar livre.

As aulas do nosso esporte, entdo, devem ser muito dindmicas e motivadas a ponto de
chamar a atenc¢ao das criangas/alunos de tal maneira que tenham um bom motivo para estar na sala

de Ténis de Mesa.

b) Atividades durante o desenvolvimento
O tempo fisico destinado as atividades do desenvolvimento serd dividido entre:
- Brincadeiras Motoras;
- Brincadeiras Técnicas;
- Circuitos.
A proporcdo de cada atividade sera determinada pelo estdgio, ja que ha uma certa

porcentagem objetivo a ser trabalhada em cada etapa.

[11.3.4. Desfecho
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Pela ordem das aulas, no periodo do desfecho serdo aplicadas as brincadeiras técnicas
Sobe Desce, Manda e Torneio Relémpago, principalmente no Primeiro, Segundo e Terceiro
Estagios. Ja no Quarto Estagio, o programa prevé algumas aluas onde o tempo deve ser reservado
para atividades cuja iniciativa possa ser repartida com a criatividade da crian¢a, na medida do

possivel, direcionada para agdes relacionadas ao Ténis de Mesa.

lll.4. Estrutura do Local de Treinamento

A grande maioria dos clubes, escolas, academias e outras entidades que podem encampar
o Ténis de Mesa, de forma geral ndo tem em suas plantas um projeto especifico para uma sala ou
ginasio de Ténis de Mesa. O ideal seria que houvessem salas e ginasios de treinamento exclusivos
para a pratica do nosso esporte.

Sendo a realidade muito diferente, o professor tem que procurar adaptar o espaco disponivel
ao Ténis de Mesa, tendo muitas vezes que dividir o esta estrutura € mesmo horarios com outras
modalidades esportivas.

De qualquer forma, o professor deve deixar o local de Ténis de Mesa (sala, galpdo ou
ginasio) bem atraente e propicio a pratica das aulas. Para tanto o professor deve “decorar” o local de
treinamento com posteres de bons jogadores a nivel nacional e internacional, deve possuir quadros
de avisos onde possam ser fixadas informagdes sobre o Ténis de Mesa e rendimento da equipe,

rankings, recordes das Brincadeiras Técnicas, Motoras e os Circuitos diversos.
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O local de treinamento deve contar com um espago interno bem organizado, limpo e
harmonioso. A intengdo é deixar o local bem atraente e sugestivo a pratica do Ténis de Mesa. O
aluno deve entrar no local de treinamento e respirar 0 nosso esporte. Seria algo parecido como se 0
local de treinamento fosse um “santuario”, um “templo” do Ténis de Mesa.

Em suma, todos os artificios que o professor puder utilizar-se para deixar o local mais
atrativo serdo considerados validos e Uteis.

Logo em seguida, estaremos sugerindo aos professores alguns materiais que podem ser

utilizados durante as aulas, bem como na montagem da estrutura do local de treinamento.

ll.5. Material Necessario para as Aulas
A sequir, estaremos colocando a disposicdo do professor sugestdes de materiais que seréo
utilizados nas aulas, para o melhor aproveitamento e desenvolvimento do Programa “Aprendendo o

Ténis de Mesa Brincando”.

a) Materiais Especificos do Ténis de Mesa

- Mesas para Ténis de Mesa tamanho oficial.

- Mesas para Ténis de Mesa com 56 centimetros de altura (mais baixas 20 centimetros em
relacdo a altura oficial) - para criancas de 6 a 9 anos de idade.

- Bolinhas de Ténis de Mesa (calculando 30 bolinhas para cada aluno).
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- Raquetes com empunhadura Classica e Caneteiro (duas raquetes por aluno) - o aluno
devera contar com varios tipos diferentes de raquetes, quanto a sua especificacéo técnica: efeito,
velocidade, controle, ofensivas e defensivas.

- Aparadores (separadores de areas de treinamento e jogo, anteparo de bolinhas).

- Suporte e Redes.

b) Materiais Complementares
- Cordas para pular e amarrar
- Medicine balls (de 1 a 5 quilos)
- Bambolés ou Pneus diversos (carro, bicicletas, etc.)
- Cadeiras
- Prancha de equilibrio
- Cabos de vassouras
- Bexigas
- Tatames ou colchdes
- Cavaletes
- Massas (pino de madeira, tipo peca usada como pino de boliche)
- Saquinhos de areia
- Bacias plasticas de diversos tamanhos
- Cones de transito

- Disco de praia
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¢) Consideragdes sobre o0s Materiais.
Se porventura o professor nao possuir todos os tipos de materiais, fica a seu critério
improvisar novos materiais. Maioria dos materiais acima descritos podem ser facilmente reciclados

ou adaptados de outras fungdes.

CAPITULO IV

PARA O BOM DESENVOLVIMENTO DO PROGRAMA E AULA

Existem alguns procedimentos Uteis para que o professor conduza a aula para um bom
desenvolvimento e, conseqlientemente, 0 sucesso de cumprir 0s objetivos propostos anteriormente.
Daremos a seguir alguns procedimentos gerais, que podem ser realizados independentemente da

realidade em que se encontra cada professor.

a) Os Cinco procedimentos fundamentais:

- O professor deve preparar antecipadamente, ao inicio das atividades, o material a ser

utilizado em sua aula do dia.
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- O professor deve planejar e montar previamente os locais e areas que serdo utilizadas em
cada tarefa, principalmente se houver circuitos programados para a aula.

- Manter um bom nivel de motivagao e ativacdo durante o desenvolvimento da aula;

- Apds a aula, procurar avaliar se 0s objetivos propostos foram alcangados;

- Uma vez avaliada a performance de cada um dos integrantes da turma ou grupo de alunos,
manter as atividades ou, se necessario for, repetir ou redirecionar as aulas e objetivos propostos
conforme a evolugdo demostrada pelos alunos, evitando a defasagem entre o contetdo do programa

preestabelecido e o aproveitamento pratico de cada grupo/aluno.

b) Alguns Conselhos Uteis:

- Elaborar um Quadro de Recordes para que o professor possa anexar a ele todos 0s
resultados das Brincadeiras Técnicas, Brincadeiras Motoras e Circuitos que forem de ambito
competitivo. Neste quadro deve estar fixado o Ranking da Turma e o Ranking Geral da Escolinha;

- Elaborar um Quadro de Avisos para que o professor possa anexar informagdes Uteis sobre
o Ténis de Mesa ou qualquer outro tipo informagdes relacionados ao esporte (matérias de jornais
sobre 0 desempenho da equipe, entrevistas de grandes jogadores, etc.);

- Providenciar um quadro negro ou branco para que o professor utilize-se deste instrumento
didatico para uma melhor explicacdo (visual) do que vai acontecer durante a aula ou sobre

determinado assunto especifico.
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Por outro lado, estes procedimentos e quadros de informacdo levam ao aluno a sua
realidade dentro da turma e diante aos outros alunos da escolinha. Muitas vezes acontece de o
proprio aluno se desmotivar pelos seus resultados apresentados. Entao, o professor deve ter muita
atencdo ao fato de sempre encorajar os alunos a enfrentar seus problemas e deficiéncias que eles
proprios detectaram. O professor deve elogiar e incentivar os alunos pelas boas atitudes e bons
resultados nas atividades. Os detalhes destas consideragdes estaremos discutindo logo abaixo
(Inicio a Competitividade).

Podemos dizer, depois de varios anos de estudos e experiéncias, que o Programa
"Aprendendo o Ténis de Mesa Brincando" atinge muito bem os seus objetivos e propdsitos. Estamos
preparando melhor as criancas para uma futura especializagdo no mesatenismo e contribuindo de

forma decisiva na boa formag&o de um individuo bem ajustado e equilibrado para a sociedade.

IV.1. Inicio a competitividade.

E muito importante que desde o Primeiro Estagio Técnico a crianca ja tenha acesso a
experiéncias de jogos com algum grau de competitividade.

Toda a natureza do Programa “Aprendendo o Ténis de Mesa Brincando” é baseada em
brincadeiras e joguetes com competicoes entre os alunos da turma. No campo que se refere a
competitividade, o objetivo do Programa é o de dar a crianca as primeiras nogdes do ambiente de

competicao, utilizando como base o Ténis de Mesa e os joguetes/brincadeiras.
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Fazendo-se uma andlise mais profunda do comportamento psicolégico/emocional da
crianca, chegaremos a conclusdo de que ela é por natureza altamente competitiva € que adora
desafios. Com esta caracteristica operante, a crian¢a se torna ansiosa por competicdes quando
inclusa em um determinado grupo de convivéncia ou defendendo o seu grupo perante grupos
diferentes. Este ambiente competitivo deve ser estimulado em seus parametros positivos,
estimulando-se sempre o lado salutar da competic@o. Esta posicao € benéfica e trara recompensas
a longo prazo ao aluno.

A vitdria nestes eventos competitivos deve sempre ser reconhecida e um ter valor maior do
que a derrota. Por outro lado, a derrota também merece ser encarada com atengdo e como objeto
de estudo. O professor deve levar ao aluno uma maneira mais sutil e positiva de se encarar as
derrotas. A derrota deve significar positivamente a possibilidade de uma segunda chance para que o
aluno obtenha a auto superagao, ou seja, deve significar “tentar de novo”, “em busca do acerto” ou
‘evolucao”.

Pelo simples fato da crianca ter tomado uma iniciativa, de se colocar a prova, a competicao,
ela ja merece seus bbnus. Isto deve ficar claro e consciente para o professor. Acontece, muitas
vezes por falta de informacao, o fato de professores tentarem reprimir uma derrota ou induzir uma
vitdria através de “castigos”.

O “castigo” ndo é bem visto pela crianga que perdeu. Pode ser engragado para os alunos
que nao estarao sofrendo o castigo e estardo se divertindo as custas do que terdo que fazé-lo.

Devemos nos colocar no lugar de uma crianga que inicia no Ténis de Mesa e imaginar como

seria sua reacao ao perder e, depois receber um castigo por ter perdido. E desastroso. Isto significa
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perder duas vezes consecutivas, e 0 castigo acaba sendo um fator de inibicdo e introvers@o, um
estimulo negativo chegando ao constrangimento e até mesmo a humilhagéo da crian¢a que perdeu
diante das demais criangas da turma que ganharam ou tiveram melhores resultados. Esta situacéo
tornar-se-4 mais aguda se o professor de deparar com criangas que apresentam altos tragos de
timidez e introversao.

Ao contrario desta linha de raciocinio, como ja foi citado anteriormente, o professor deve
sempre estimular a crianca a superar as suas dificuldades, e em decorréncia, obter o sucesso. Por
exemplo, se uma crianga ndo conseguiu realizar um bom tempo em um Circuito Solo Velocidade
Maxima, o professor ndo deve colocar um castigo e sim uma nova chance ou um novo objetivo para
que a crianga consiga superar-se. Na maior parte das vezes, a derrota é um resultado de alguma
falha da crianca durante o circuito. O professor identifica a falha juntamente com a crianga e logo
apds treina-a do modo correto de superar a falha. Em seguida a crianca tera outra chance de se
superar. E necessario ressaltar que extremamente importante que o professor mantenha um clima
positivo com esta crianga, para que ela sinta a confianga em si mesma e no seu orientador (o
professor). Se for necessario uma aula extra para a fixagéo por parte do aluno, assim o professor
deve proceder.

Resumindo entéo, partiremos da premissa de que o programa “Aprendendo o Ténis de Mesa
Brincando” deve priorizar o individuo, entdo é objetivo primeiro do professor a superag¢éo do aluno.
Ao fracasso da crian¢a subentende-se a culpa direta do professor. Por este motivo, o professor ndo
deve se conformar com a derrota/fracasso da crianga e deve usar de todos os meios para levar a

crianga a0 Sucesso.
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Este raciocinio sim deve ser seguido até o final do quarto estagio. Estimular a
competitividade na crianga s6 é bom e benéfico, se for positiva e se for particularmente ministrada
individualmente. Cada crian¢a € um ser humano diferente, com seus proprios comportamentos e

suas proprias maneiras de interpretar os acontecimentos.

IV.2. Eventos Competitivos de Ténis de Mesa.

Em termos de competices e eventos voltados ao Ténis de Mesa, nos deparamos com uma
situag@o um pouco mais delicada. Quando falamos isoladamente em Circuitos, Brincadeiras Motoras
e Brincadeiras Técnicas, sabemos que o aprendizado da crianca se profere de maneira mais rapida
e homogénea do que em relagdo as técnicas especificas do Ténis de Mesa.

Mas se tratando do Ténis de Mesa, um esporte de complexos esquemas motores, 0s
professores ndo podem ser tao exigentes quanto a velocidade de adaptacao da crianga a este novo
ambiente motor. Portanto, as crian¢as que iniciam o Ténis de Mesa no Primeiro ou Segundo Estégio
Técnico, ainda ndo tem uma bagagem técnica suficiente para um nivel de exigéncia mais apurado.

E por este motivo que no decorrer do Programa “Aprendendo o Ténis de Mesa Brincando”
podemos notar que na maioria dos Desfechos das aulas ha uma Brincadeira Técnica competitiva.

No caso, a Brincadeira Técnica Sobe Desce, Brincadeira Técnica Torneio Relampago e
Brincadeira Técnica Manda, s&o brincadeiras sem muita complexidade, dindmicas e divertidas onde
o clima e as situa¢des de jogo sdo introduzidas de formas mais amenas, sem muita complexidade,

se encaixando perfeitamente com o desenvolvimento didrio da crianga.
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Por outro lado, se notarmos melhor, podemos perceber que a cada dez aulas dos Estagios
Técnicos também ha um torneio interno entre os integrantes da turma. Vamos nos detalhar a
respeito da importancia destes eventos competitivos durante o decorrer do Programa “Aprendendo o

Ténis de Mesa Brincando”.

IV.2.1. Torneio Interno por turmas.

O motivo de colocarmos um torneio a cada dez aulas é simples: preparagdo para futuras
competicoes.

Como foi dito em paginas anteriores, a crian¢a por sua natureza, almeja a competicdo. O
Esporte Ténis de Mesa se representa através da competicdo. Entdo, ndo podemos desprezar a
competicao e somente ministrar os treinamentos. Nao existem, ainda, no Ténis de Mesa os titulos de
“campedes de treinamento”.

Vamos procurar imaginar a situacdo de uma crianga que ingressou-se ao Ténis de Mesa
com o intuito de aprender a jogar e fica o tempo todo somente aprendendo, treinando, praticando,
sem ter nenhuma forma real de contato com a competicdo, o jogo em si. Com certeza também é
desastroso. O desestimulo logo vird e a conseqiiéncia sera a desisténcia de um aluno em potencial
do Ténis de Mesa. Em contrapartida, 0 que sugerimos como Torneios Internos tem por objetivo
introduzir a crianga no contexto da competicao de Ténis de Mesa.

O conceito competicdo de Ténis de Mesa ndo esta restrito somente ao jogo em si, e portanto
€ necessario atentar para as oportunidades que temos ao introduzir a crianga no contexto da

competicdo. Traduz-se por competicdo de Ténis de Mesa ndo somente o ato dos jogos
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isoladamente, mas também a organizacdo do evento, arbitragem, escolha do sistema de disputa,
elaboragao dos sorteios.

O professor, do mesmo modo em que vai organizando o Torneio Interno, vai ensinando as
criangas/alunos o funcionamento e os procedimentos para se obter um bom desempenho
organizacional. O professor pode usar de seus materiais didaticos (j& citados anteriormente) para
ensinar os procedimentos de elaboracao de chaves e grupos, ensinar regras de arbitragem, etc..

A medida em que os torneios forem se realizando no decorrer do Programa, o professor
assumira um papel secundario, apenas auxiliando as crian¢as na organizagdo do evento, na escolha
do sistema de disputa, na arbitragem, etc..

Através de comportamentos como este, permitindo que a crianca entre em situagdes em que
ela deve tomar decisbes por si mesma, assumindo responsabilidades sobre algum assunto,
trabalhando em grupo para resolver os problemas, o professor estara contribuindo de forma muito
significativa para o desenvolvimento sdcio intelectual e psicoldgico da crianca.

Um conselho muito Util ao professor é de ter em mente a importancia de cumprir e finalizar
cada evento. O Torneio Interno da Turmas deve, uma vez que comegado, sempre chegar ao seu
término, com a classificacéo final de todas as criancas participantes. Se porventura o torneio nao for
finalizado no mesmo dia, o professor podera usar a proxima aula reservada ao evento para termina-
lo. Inclusive, se restarem poucos jogos, o professor podera usar o Desfecho de outras aulas para
concluir o Torneio. Somente algumas criangas estardo envolvidas com o torneio e as restantes

poderdo seguir a programacdo normal prevista para a aula. Por outro lado, lembramos que néo é
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nem um pouco estimulante participar de um torneio que n&o chega a seu fim, ninguém sabe quem
foi 0 ganhador.

O professor pode ainda criar um Ranking Interno da turma, com objetivo de nédo s6 de
estimular as criangas, mas também de informar as criangas sobre suas situagdes. Nao devemos
subestimar a capacidade de entendimento das criangas. Se observarmos as expressdes e
comentarios das criangas quando elas virem o Ranking, poderemos notar que elas terdo idéias e
meios para tentar melhorar sua posi¢do, discutirdo umas com as outras a este respeito. Poderemos
notar uma vontade propria de assumir objetivos de evolu¢do. Sem informagdes, como estas por
exemplo, ficara muito dificil ela mesma estabelecer seus proprios objetivos.

No Ranking Interno da Turma, o professor pode computar os resultados de todos os torneios
realizados durante o Estagio Técnico vigente e divulga-los através do Quadro de Recordes.

Outra maneira interessante de introduzir a crianga as competitividade no Ténis de Mesa é

através de Torneios Internos do Estagio. Vamos nos detalhar a respeito deste torneio.

IV.2.2. Torneio Interno do Estagio

O professor deve agendar a organizacdo de um Torneio Interno do Estagio, incluindo-se
todas as turmas do mesmo estagio. O torneio deve ser realizado no minimo uma vez durante do
estégio vigente.

Este Torneio Interno do Estagio ja deve ter ares de torneio de grande porte. Deve ser
organizado de forma semelhante a torneios feitos por federagcées de Ténis de Mesa locais. A

intencé@o é a de preparar o aluno para futuras participacées em eventos de maior porte, procurando
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deixar ambientes e situages semelhantes aquela que ele poderia enfrentar, deixando mais remotas
as possibilidades de um grande choque em relacao a um grande torneio federado por exemplo.

Para tanto, € mais aconselhavel que o professor escolha um final de semana para a
realizag&o do evento.

Como a organizagao deste torneio € uma oportunidade de apresentar as criangas um evento
de categoria mais importante do Ténis de Mesa, € necessario uma boa divulga¢éo do evento entre
as proprias criancas do estagio e seus pais e familiares.

Estes procedimentos todos séo ferramentas que o professor pode utilizar para criar um
“clima” especial para este evento para que os alunos valorizem e sintam a importancia de uma
competicao.

N&o é necessario ressaltar que o professor precisa de sutileza para lidar com os alunos
mediante um torneio de maior porte. Alguns detalhes devem ser lembrados para que sejam evitados
fatores de desmotivagéo para o aluno.

A premiacg@o, por exemplo, deve ser feita no estilo “festival desportivo”, ou seja, todos 0s
participantes devem ser premiados. Logicamente, a premiagao para as primeiras colocagdes deve
ser diferenciada (medalhas um pouco maiores ou cores diferenciadas), deve receber um pouco mais
de destaque e ostentacdo para ndo desprestigiar os resultados conquistados por estes alunos.

Porém, esta estratégia que funciona bem no Torneio Interno do Primeiro Estagio Técnico e
no Torneio Interno do Segundo Estagio Técnico, deve mudar um pouco a partir do Terceiro Estagio
Técnico. O aluno tem consciéncia de que esta melhorando tecnicamente e em decorréncia, seus

anseios vdo se modificando. E a hora em que o professor deve dar maior énfase as primeiras
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colocagdes, dando conotagdes especiais aos alunos que foram campedes, oferecendo troféus ou
prémios que possam dar maior destaque. Fica a critério do professor providenciar esta
diferenciacdo, dar maior importancia a conquista feita pelo campedo. Os outros alunos nao
classificados, assim como nos Torneios do Primeiro e Segundo Estégios deverdo receber a
premiagd@o respectiva no estilo “festival desportivo®. Se néo for possivel dar medalhas a todos os
participantes, seria muito bom providenciar no minimo um diploma de participacao.

Os Torneios Internos dos Estagios devem ser realizados com separagao por sexo, isto é,
com categorias masculinas e femininas.

Uma outra sugestao para a melhor estruturacao da agenda do professor é a da marcagéo da

data do evento para no maximo até o meio de cada estégio (vigésima aula).

IV.2.3. Torneio da Escolinha

O professor esteve organizando até agora somente eventos internos de cada estagio ou
turma. Agora o professor estara preocupado em elaborar um Torneio da Escolinha, abrangendo
todos os integrantes de cada estagio, independente de nivel, idade ou sexo.

O Torneio sera dividido em categorias de acordo com os pardmetros estabelecidos pelas
FederacOes Estaduais de Ténis de Mesa e a Confederacao Brasileira de Ténis de Mesa, ou seja:

- pré-mirim - masculino e feminino: até 10 anos.

- mirim - masculino e feminino: 11 e 12 anos.

- infantil- masculino e feminino: 13 e 14 anos.

- juvenil- masculino e feminino: 15 a 17 anos.
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Se porventura o professor contar com muitas criangas na faixa etaria de 7 e 8 anos para o
evento, ele podera criar uma categoria (pré-pré-mirim) para este grupo de jogadores.

Este Torneio da Escolinha tem algumas particularidades. Sera o maior torneio, abrangendo
todas as criangas/alunos. Assim como foi realizado os Torneios Internos do Estégio, o professor
deverd dar aquele “clima especial” para este evento. As criancas devem perceber o valor e a
importéncia do evento através da divulgac@o que o professor ird fazer, do evento e da premiacao.

Os principios da premiag¢@o continuam os mesmos, todos recebem ou medalha ou diploma
pela participacdo, mas as primeiras colocacbes devem receber troféus e brindes para destacarem
mais o nivel do evento.

Poderéo ser escolhidos algumas criangas como revelagdes do evento. Por exemplo, se uma
crianca do Segundo Estagio Técnico tem uma boa colocagd@o perante criangas que pertencem ao
Terceiro e Quarto Estagio Técnico, merece seu prémio de destaque.

A melhor época para se realizar este evento € no final dos estagios. Os trés primeiros
Estagios Técnicos tem 0 mesmo numero de aulas, portanto a mesma duracdo. J& o Quarto Estagio
Técnico € um pouco mais extenso. A solugdo € sempre marcar a data do evento tendo como
parametro o término das aulas dos trés primeiros Estagios Técnicos.

Sobre o sistema de disputa, o professor deve procurar elaborar o torneio baseado na
premissa de que a crianga deve jogar muitos jogos. Sabemos que o sistema de grupos (o0s
jogadores de um grupo jogam entre eles) funciona bem, e também € aconselhavel criar uma chave
ou sistema de grupos de repescagem, para que 0s outros alunos que nao se classificaram para as

fases finais terem condi¢Ges de continuarem jogando.
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Mais uma vez, este é o maior torneio promovido pelo professor dentro da escolinha de Ténis
de Mesa e deve ter proporcdes e dindmica de funcionamento dos demais torneios da Federacéo
Local e CBTM. E muito importante que & medida em que o tormeio for chegando ao seu final, todas

as atengdes sejam voltadas a finais, pois elas s@o os acontecimentos mais importantes do evento.

IV.3. Formacao do Ranking na Escolinha

Mais uma vez, auxiliando o nosso trabalho com as criangas no tocante ao inicio da
competitividade, temos uma apresentacdo de um Sistema de Ranking préprio para Escolinha de
Ténis de Mesa. A primeira vista, este sistema pode parecer muito trabalhoso e complicado para o
professor, mas néo é.

Ele se baseia na premissa de bonificar as a¢des e tarefas das criangas durante o transcorrer
das aulas e eventos do Programa “Aprendendo o Ténis de Mesa Brincando”, e tem por objetivo,
além de estimular a competitividade, fornecer dados precisos ao professor a respeito do rendimento
e estado evolutivo de cada crianga em seu respectivo estagio técnico.

Basicamente, o Programa “Aprendendo o Ténis de Mesa Brincando” possui dois Sistemas

de Ranking interdependentes: O Ranking do Estagio e o Ranking Geral da Escolinha.
IV.3.1. O Ranking do Estagio

Para a elabora¢ao deste Ranking, teremos por base a bonificacao das atividades internas do

Estagio Técnico que a crianga estd cursando. Como a maioria das Brincadeiras Técnicas,
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Brincadeiras Motoras séo e Circuitos sdo competitivos, entdo bonificaremos os resultados obtidos a
partir da classificag@o das criangas em suas participa¢des durante as atividades da aula.

Contudo, a bonificacdo deve ser realizada de acordo com o perfil da atividade,
considerando-se a natureza, se em grupo ou individual. Sendo assim, poderdo ser ministradas as
bonificacoes de atividades por equipes e atividades individuais, que representem uma pontuacao
padrdo, que devera ser usada posteriormente para todas as demais atividades do programa que sao
recompensadas com bonus em pontos .

Mas o Ranking do Estagio ndo se faz unica e exclusivamente pela bonificacdo das
atividades supra citadas. Levaremos em consideracao outras atividades que merecem sua devida
bonificacdo, a saber: Torneio Interno por Turmas, Torneio do Estégio e Freqiéncia as aulas.

Relembremos pois, do que ja foi citado a respeito da importancia das competicdes de Ténis
de Mesa para a crianga, na parte relativa ao Inicio da Competitividade e Eventos Competitivos no
Ténis de Mesa. Tendo em vista tais padrdes, levaremos em conta que os Eventos Competitivos de
Ténis de Mesa devem receber maiores ou menores pontuagdes perante a sua importancia dentro
das atividades da Escolinha.

Detalhando o processo, em vez de montarmos uma bonificacao especifica para os Eventos
Competitivos, o que logicamente seria muito trabalhoso, é muito mais simples que coloquemos
coeficientes de acordo com a importancia do evento para serem multiplicados pelos pontos cedidos
as classificagdes supra citadas.

Entdo, em qualquer atividade bonificada, multiplica-se os pontos da classificagdo da crianca

pelo coeficiente de importéncia da atividade, a ser escolhido e padronizado.
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Dentro da mesma linha de raciocinio, a freqiiéncia as aulas também devem ser bonificadas e, de
mesmo modo a auséncia as aulas sem justificativa custara a crianga pontos negativos. Em uma
situac@o especial, as auséncias justificadas (por algum motivo plausivel) isentar@o as criangas dos
pontos negativos. Também, como forma de estimulo a freqiiéncia as aulas o professor pode colocar
um bénus de acordo com a freqiiéncia da ¢

A partir da somatdria de todos os pontos adquiridos pela crianga no decorrer do Programa
“Aprendendo o Ténis de Mesa Brincando”, o professor podera chegar entdo ao Ranking do Estagio.

Neste processo, a atualizacdo do Ranking do Estagio deve ser feita até no maximo em um
prazo de cada duas semanas. Duas semanas € o tempo suficiente para que todas as criancas de
todas as turmas dos Estagios Técnicos possam se informar e se inteirar de sua posi¢do no ranking,
sendo que o ideal € o de que o Ranking seja atualizado semanalmente. Ira tornar-se um habito da
crianca participante deste método buscar informagdes no quadro de avisos (onde poder a estar
afixado o Ranking do Estégio), almejar melhoras de sua performance no ranking. As conseqléncias

deste processo sdo o estimulo a competitividade e o estimulo a fixar objetivos de auto superacéo.

IV.3.2. O Ranking Geral da Escolinha

O Ranking Geral é formado pela pontuagéo de todas as criangas participantes do Programa
“Aprendendo o Ténis de Mesa Brincando”, de todos os Estagios Técnicos de maneira conjunta.
Logicamente, deveremos estabelecer um coeficiente de pontuacéo para cada estagio para que nao

ocorra nenhum equivoco quanto ao nivel técnico dos alunos incluso ao ranking.
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Pela propria situacdo criada em outros eventos por este programa, devemos “prestigiar’
aquele alunos que estdo em estagios mais avangados, que ja conquistaram pontos anteriormente,
que tem melhor classificacdo em eventos sem causar desestimulo aos demais alunos.

Esta informag&o inconsciente ja vem sendo passada em todos os pontos do programa e o
professor ndo deve ter dificuldade em montar o Ranking Geral da Escolinha baseado nestas
premissas.

Todas as entidades que promovem o Ténis de Mesa, quer seja a nivel regional, estadual,
nacional e até mundial, tem um ranking que se baseia nos mesmos principios. Entéo, o programa ja
estara preparando os alunos para um futuro mais realista e competitivo do Ténis de Mesa.

Além disso, a formagdo do Ranking Geral da Escolinha também estd comprometida com os
eventos de Ténis de Mesa que alcangcam toda extensdo da Escolinha, ndo somente interna do
Estagio Técnico. Por exemplo, o Torneio Interno da Escolinha abrange a todas as criangas
participantes da Escolinha independente de Estagio Técnico.

O Ranking do Estagio conta somente com eventos internos dos Estagios Técnicos, onde
ndo existe o critério de categorias por idade, somente sexo (a respeito do Torneio Interno do
Estagio).

Porém, o Ranking Geral da Escolinha vai precisar desta separagdo. A maioria dos eventos
de Ténis de Mesa, tanto a nivel de FederagcOes Estaduais de Ténis de Mesa ou a nivel de
Confederac@o Brasileira de Ténis de Mesa, como nivel de Ligas Regionais e Amistosos sao

divididos em categorias por sexo e idade. Sendo assim, as categorias mais freqlentadas pelas
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Escolinhas, divididas em Masculino e Feminino s&o: pré-pré-mirim (até 8 anos), pré-mirim (9 e 10
anos), mirim (11 e 12 anos), infantil (13 e 14 anos), juvenil (15, 16 e 17 anos).

Ainda com a idéia de valorizarmos os eventos de Ténis de Mesa, o Sistema de Ranking do
Programa “Aprendendo o Ténis de Mesa Brincando” prevé a bonificagdo dos eventos de acordo com
0 seu especifico grau de importancia.

As bonificagbes de acordo com as classificagdes em cada atividade seguem 0s mesmos numeros
que foram utilizados no Ranking do Estagio, a saber:

Em suma, as classificagdes no Ranking Geral das Escolinhas serdo feitas com base na
soma entre os pontos do aluno no Ranking do Estagio multiplicado pelo coeficiente respectivo ao
estagio e os demais pontos conseguidos pela classificagdo em eventos a nivel de Escolinha
multiplicado pelo coeficiente de Importéncia.

Com o Ranking Geral da Escolinha formado, o professor pode promover a sua atualizagdo

de més em més ou logo apds algum campeonato ou evento de Ténis de Mesa supra citados.

IV.4. Aulas Especiais

A maioria dos locais de treinamento do Brasil sdo situados em escolas ou clubes. De forma
geral os clubes ou escolas tem uma boa estrutura em sua drea, contando com quadras
poliesportivas, salas de jogos, salas de video e televisdo, piscinas (no caso dos clubes). Nos
podemos realizar algumas aulas especiais utilizando os espagcos que podem ser cedidos pelas

dependéncias do clube ou escola.
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Mas é bom levar em consideracdo que, a respeito destas aulas especiais, devemos estar
considerando-as como elemento de variacdo e estimulo para as criangas, nao integrando-as a
seqliéncia do conteudo programatico oferecido pelo Programa “Aprendendo o Ténis de Mesa
Brincando”.

A primeira aula especial que realmente funciona como estimulo é uma aula de video sobre 0
Ténis de Mesa. E bom que esta aula especial seja ministrada entre as primeiras aulas de cada
Estagio para que a injecdo de &nimo possa vir acompanhada de pardmetros e situagdes novas de
Ténis de Mesa em que as criangas possam se basear e tomar como ‘norte’. O resultado decorrente
é a evolugdo mais rapida da crianca, tanto tecnicamente (questao, ja citada, de parametros/espelho)
quanto a nivel de educagdo e conscientizagdo do que é a esfera do Ténis de Mesa além das
paredes da sala de treinamento do clube ou escola.

Existem boas fitas de video de Ténis de Mesa que mostram desde uma nogao de materiais
de Ténis de Mesa a campeonatos e demonstragdes do esporte. Do Primeiro Estagio Técnico ao
Quarto Estagio Técnico, todas as criangas necessitam desta importante janela para o sonho de estar
em um lugar como os lugares referidos nas fitas, de jogar com os melhores jogadores e, até mesmo
de ser Campedo Mundial. Isto tudo é uma aspiracdo muito forte e poderemos notar que apés a
apresentacdo de uma fita de Ténis de Mesa no video, as criangas comegardo a brincar de fazer a
“Final do Mundial” ou a “Final da Olimpiada” contra algum atleta famoso ou até mesmo sonhar que
sao elas proprias os grandes atletas de Ténis de Mesa.

Também pode ser usada uma aula especial com o objetivo de promover, além do estimulo e

variacdo, uma maior integracdo e confianca no sentido aluno - professor. Nao significa

59



necessariamente uma aula de Ténis de Mesa. Pode ser utilizado um espago fisico do clube ou
escola para promover uma aula especial com outra modalidade esportiva. Por exemplo, esta aula
podera ser de futebol, que com certeza vai ser bom para 0s meninos e muito engragado para as
meninas. Depois do futebol, se estiverem no clube todos poderao ir para a piscina.

No caso da escola, poderao ser utilizados outras modalidades ou outros eventos que a
escola possa oferecer em sua estrutura fisica. Este é um exemplo de como elaborar uma aula
especial. Nao é necessario realizar esta descricdo em si. Pode e deve adequar o programa e a
elaboracdo de outras aulas especiais de acordo com a situagao especifica da realidade do local em
desenvolvimento da escolinha.

Finalizando, o objetivo destas aulas especiais, conforme ja foi mencionado, é a estimulacéo
e variacdo de ambientes e situacbes para a crianca. Portanto, elas ndo devem ser repetidas
constantemente a fim de ndo perder o seu efeito e resultados sobre as criangas. Trés aulas
especiais por Estagio Técnico s&o o ideal (no maximo quatro).

Se por ventura forem ministradas trés aulas especiais, pelo menos duas delas necessitam
ser de video. Nesta proporcéo citada, estaremos balanceando melhor a disponibilidade das aulas
especiais em prol do Ténis de Mesa, priorizando as informagdes que podem ser adquiridas nas
aulas de video. Nao podemos esquecer que 0 nosso esporte é o Ténis de Mesa e temos de deixa-lo
tdo agradavel quanto possivel para que nao haja migracéo de atletas em potencial do Ténis de Mesa

para outros esportes.
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IV.5. Avaliacéo do Método

As Avaliagdes do Programa “Aprendendo o Ténis de Mesa Brincando” tem por objetivo de
servir como marco ou ponto de referéncia para o inicio do estagio técnico seguinte. Como a
avaliacdo esta baseada completamente no contetido programatico ministrado pelo professor durante
0 estagio, nao havera muitas dificuldades para o aluno em superar os testes, uma vez que 0
professor é o maior responsavel pelo desenvolvimento do aluno.

As Avaliagdes do método estdo divididas em trés grupos distintos, a saber:

- Avaliagdo Motora: sera realizada mediante a exercicios de coordenagdo motora e circuitos
que ja& foram executados durante as aulas do estagio.

- Avaliacdo Fisica: sera realizada mediante a coleta de dados através de testes fisicos e
medidas corporais.

- Avaliagdo Técnica: sera realizada mediante a exercicios e informacdes técnicas que ja
foram ministrados durante as aulas do estagio.

VVamos ver passo a passo, como o professor pode utiliza-las.

IV.5.1. Avaliacao Motora

IV.5.1.1. Procedimentos para a realizagéo da Avaliagdo Motora.
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Os procedimentos para a realizagdo de uma boa Avaliagdo Motora séo simples. O avaliador
deverd selecionar 3 das varias atividades fisicas/exercicios (brincadeiras motoras e circuitos) que ele
ja realizou com os seus alunos no decorrer do estagios. As atividades fisicas/exercicios devem, de
preferéncia ter um certo grau de dificuldade j&@ mais avanc¢ado. Para tanto, o avaliador ndo devera
escolher uma atividade ministrada nas primeiras unidades de aula.

Se as atividades fisicas escolhidas pelo avaliador tiverem alguma computagéo de resultados
ou algum tipo de medida (o que é mais provavel que aconteca), o procedimento ideal é o de que o
avaliador encontre uma média ou padrdo para que sejam estipulados pardmetros para a realizagao
da Avaliagdo Motora.

A critério de observacédo para o professor, por ocasido da Avaliagdo Motora, muitos alunos
poderdo apresentar algumas alteragdes de comportamento ou mesmo alteragcdes do estado
emocional, demonstrando por exemplo claros sinais de nervosismo e inquietude, que podem
atrapalha-los no desenrolar do evento. O professor deve ter a certeza de que o pardmetro escolhido
para sua Avaliagdo possa ser devidamente cumprido pelos alunos, assim como foi feito durante as
aulas. Cada aluno deverd ter 2 ou 3 chances de alcancar os pardmetros de cada avaliagéo, de

acordo com o critério que o avaliador estipular.

IV.5.2. Avaliacdo Fisica

Antes de iniciarmos os procedimentos sobre a avaliagdo fisica dos alunos € interessante

ressaltar que este tipo de avaliagdo tem o intuito de fornecer ao avaliador dados sobre as condi¢cdes
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fisicas dos alunos, mesmo com pouca idade. Paralelo a isto, o avaliador tera a chance de fazer um
acompanhamento do desenvolvimento corporal do atleta (altura, peso, etc..).

Através de uma pesquisa de parentesco do aluno, o avaliador poderd inclusive chegar a
uma idéia da estatura que ele podera atingir. Isto ajudara o professor no ensino da parte técnica,
poupando tempo ministrando informagdes que serdo melhores aproveitadas e assimiladas quando
ao estilo de jogo em fungao do bidtipo do aluno.

Os Testes de VO* ™ e o Teste de Resisténcia Muscular somente serdo aplicados para
alunos de ambos 0s sexos a partir dos 11 anos de idade. Para os alunos com idade abaixo de 11

anos, serao feitos somente as medidas biométricas ja citadas acima.

IV.5.2.1. Procedimentos para a realizagédo da Avaliagéo Fisica
Uma aula seria o suficiente para fazermos uma rapida avaliagdo fisica. Nesta aula
coletariamos alguns dados essenciais como a altura e 0 peso do aluno e logo ap6s fariamos alguns

testes, como segue:

IV.5.2.1.1. Teste de Flexibilidade “Sentar e Alcangar” (Banco de Wells)

De acordo com Gomes e Filho (Cross Training, Uma Abordagem Metodoldgica, A.P.E.F.
Londrina, 1992), o teste mais adequado para a avaliacdo da flexibilidade é o teste de
“sentar/alcancar” proposto originalmente por Wells. Neste teste podem ocorrer alguns resultados

influenciados pelo comprimento de pernas e bragos dos alunos testados, além da flexibilidade em
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funcdo da falta de adequagdo o equipamento solicitado em relagdo as caracteristicas de cada
individuo.
O avaliador por sua vez pode ministrar o teste da seguinte forma:

a) Equipamento necessério: uma caixa de madeira apresentando dimensées de 30,5 x 30,5 x 30,5

centimetros, tendo parte superior plana com 56,5 centimetros de comprimento, na qual é fixada a
escala de medida. O valor 23 coincide com a linha onde o avaliado devera acomodar seus pés, e 0
limite maximo da escala é de 50 centimetros.
b) Procedimentos: O avaliado devera estar descalgo e assumir uma posi¢éo sentada de frente para
o aparelho com os pés embaixo da caixa, joelhos completamente estendidos e com os pés
encostados contra a caixa. O avaliador devera apoiar os joelhos do avaliado na tentativa de
assegurar que 0s mesmos permanecam estendidos durante o movimento de extensdo. Os bragos
deverdo estar estendidos sobre a superficie da caixa com as maos colocadas uma sobre a outra.
Para a realizagdo do teste, o avaliado, com as palmas das maos voltadas para baixo e em contato
com a caixa, deverd estender-se a frente ao longo da escala de medida procurando alcangar a maior
distancia possivel, realizando 0 movimento de modo lento e sem solavancos. Devem ser realizadas
trés tentativas, sendo que para cada uma delas a distancia devera ser mantida por
aproximadamente um segundo, sendo considerado o menor valor alcangado (Pollock, 19860).
c) Precaugdes

- a caixa deve ser colocada em uma superficie plana.

- deve ser observado se 0s pés estao totalmente em contato com a superficie da caixa.

- 0 apoio dado nos joelhos do avaliado nao pode prejudicar o seu rendimento.
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- as maos devem estar juntas com os dedos coincidindo.

d) Tabela de Analise de Dados do Teste de Flexibilidade

Referéncia para o Teste "Sentar e Alcancar" (Flexibilidade)

Excelente 22 ou mais

Bom entre 19 - 21
Médio entre 14- 18
Regular entre 12-13
Fraco 11 ou menos

Fonte: POLLOCK, M.L; WILMORE, J.H. & FOX, S.M. Execicios na saude e na doenca.
Rio de Janeiro. MEDSI, 1986.

IV.5.2.1.2. Teste de Cooper

De acordo com Gomes e Filho (Cross Training, Uma Abordagem Metodoldgica, A.P.E.F.
Londrina, 1992), s&o vérios os testes que podem ser realizados para se obter a avaliagdo do VO*™
No caso do Programa “Aprendendo o Ténis de Mesa Brincando”, seria muito mais facil para o
professor realizar o teste usando o protocolo de pista, ou seja, utilizando o Teste de Cooper.

O professor pode ministrar o Teste de Cooper da seguinte forma:
a) Protocolo: Os avaliados (normalmente € utilizado para avaliagdo em massa) deveréo percorrer a
maior distancia possivel em 12 minutos. O teste é iniciado com um sinal sonoro (podendo-se utilizar
um apito), devendo ocorrer 0 mesmo no término. Os avaliados devem permanecer no local, para que
seja medida a distancia percorrido por cada um. Para isso, sugere-se que a pista seja demarcada de

5 em 5 metros (Cooper, 1970).
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O célculo do VO*™* deve seguir a seguinte férmula:

VO?™* = Distancia Percorrida — 5041

Sendo que o resultado do VO*™ deve ser expresso em (ml/Kg/min.)

44,79

Exemplo: O avaliado percorreu uma distancia de 2.440 metros durante 12 minutos. Aplicando-se a

formula teremos:

VO*™* = 2400 — 504,1

44,79

VO*™* = 18959

44

VO?™* = 42,32 (ml/Kg/min)

,79

Depois que o professor obteve o valor do VO* ™, utiliza-se a tabela que segue para a

classificagéo de dados.

b) Tabela de Andlise de Dados do Teste de VO*™*.

VALORES REFERENCIAIS DE VO? ™,

1. Homens

Consumo maximo de 02 (ml/kg/min)

Faixa Etaria Muito Fraca
13-19 até 35
20-29 até 33
30-39 até 31,5
40-49 até 30,2
50-59 até 26,1

Fraca

35,1
33,1

-38,3
- 36,4
31,6 -
30,3 -
26,2 -

35,4
33,5
30,9

Regular

38,4 -
36,5 -
35,5 -
33,6 -
31,0 -

45,1
42,4
409
38,9
35,7

Boa

452 -
42,5 -
41,0-
39,0 -
35,8 -

50,9
46,4
44,9
43,7
40,9

Excelente

51,0 -
46,5 -
45,0 -
43,8 -
41,0-

55,9
52,4
49,4
48,0
453

Superior
56,0 acima
52,5 acima
49,5 acima
48,1 acima
45,4 acima
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60 acima até 20,5 20,6 -26,0 26,1-32,2 32,3-36/4 36,5 - 44,2 44,3 acima

2. Mulheres

Consumo maximo de 02 (ml/kg/min)

Faixa Etaria Muito Fraca Fraca Regular Boa Excelente Superior
13-19 até 25,0 25,1-30,9 31,0-349  350-389 39,0-41,9 42,0 acima
20-29 até 23,6 23,7-289  290-329  330-369 37,0-40,9 41,0 acima
30-39 até 22,8 229-269 270-314  315-356 35,7-40,0 40,1 acima
40 - 49 até 21,0 211-244  245-289  29,0-328 32,9-36,9 37,0 acima
50 - 59 até 20,2 20,3-22,7 228-269 27,0-314 31,5-35,7 35,8 acima

60 acima até 17,5 17,6 - 20,1 202-244  245-30,2 30,3-31,4 31,5 acima

Fonte: COOPER, K. The new aerobics. New York, M. Evans and company, Inc, 1970.

1V.5.2.1.3. Teste de Resisténcia Muscular (Abdominais).

De acordo com Gomes e Filho (Cross Training, Uma Abordagem Metodoldgica, A.P.E.F.
Londrina, 1992), sdo varios os testes para a determinacdo da resisténcia muscular, porém, a
utilizacdo do teste de flexdes abdominais em 60 segundos tem sido utilizado com freqUiéncia para a
determinacdo deste aspecto, e um dos motivos para que isto provavelmente ocorra é o fato de se
utilizar um grande grupo muscular para sua execugao.

Portanto, o avaliador deve utilizar-se dos seguintes passos para a aplicagéo eficaz deste
teste:

a) Equipamento: um colchdo fino (pode ser daqueles usados em academias) e um reldgio ou
crondémetro.

b) Procedimentos: O avaliado deve deitar-se de costas, joelhos flexionados, plantas dos pés no
chéo, como os calcanhares afastados das nadegas aproximadamente 30 a 45 centimetros, as maos

devem estar entrelacadas atrds do pescogco. O avaliador deve segurar os pés do avaliado de
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maneira que este nao tire os pés do solo. O individuo deve realizar quantas flexdes conseguir no

periodo de 60 segundos (Pollock, 1986).

c) Precaucdes:

- que o afastamento dos calcanhares em relagao as nadegas seja confortavel, ndo podendo
ficar nem muito préximo e nem muito distante.

- as maos ndo devem se soltar de tras do pescogo.

- 0S pés devem ser seguros de tal forma a ndo sair do solo em nenhuma das flexdes

executadas.

- observar que os cotovelos devem tocar os joelhos em todas as flexdes.

d) Tabela de Andlise de dados do Teste de Resisténcia Muscular (Abdominais).

REFERENCIAS PARA O TESTE DE FLEXOES ABDOMINAIS EM

60 SEGUNDOS PARA HOMENS.

Idade Excelente Bom Médio Regular Fraco
20a29 Acima de 48 43 a 47 37a42 33a36 0a32
30a39 Acima de 40 35239 29a34 25238 O0a24
40 a 49 Acima de 35 30a34 24229 20a23 0a19
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50a59 Acima de 30 25a29 19a24 15a18 0at4
60 a 69 Acima de 25 20a24 14a19 10a13 0a9

Fonte: POLLOCK, M.L.; WILMORE, J.H. & FOX, S.M. Exercicios na Saude e na
doenca. Rio de Janeiro, MEDSI, 1986.

REFERENCIAS PARA O TESTE DE FLEXOES ABDOMINAIS EM
60 SEGUNDOS PARA MULHERES.

Idade Excelente Bom Médio Regular Fraco
20a29 Acima de 44 39a43 33a38 29232 0a28
30a39 Acima de 36 31a35 25a30 21a24 0a20
40a49 Acima de 31 26a30 19a25 16a18 0ai5
50a59 Acima de 26 21a25 15a20 11al4 0ai0
60 a 69 Acima de 21 16a20 10a15 6a9 O0a5s

Fonte: POLLOCK, M.L.; WILMORE, J.H. & FOX, S.M. Exercicios na Satide e na
doenca. Rio de Janeiro, MEDSI, 1986.

1V.5.3. Avaliagéo Técnica.

Partindo-se do principio de que os alunos s serdo capazes de realizar a técnica que 0
professor ensinou durante o estagio, a Avaliagdo Técnica torna-se um importante instrumento para
se mensurar o quanto os alunos realmente assimilaram do contetido. E o retorno que o professor
terda da eficacia de sua didatica. Para tanto, € imprescindivel que os alunos compreendam
corretamente os principios usados, mesmo que as suas individualidades nao deixem os golpes
técnicos do grupo, de uma maneira geral, uniformes.

Mais uma vez ressaltando o que ja foi mencionado, ndo estamos trabalhando em uma
escala de producdo de alguma industria automobilistica e sim, com seres humanos individuais e

diferentes entre si, capazes de pensar e raciocinar sobre conceitos e idéias, podendo estar livres
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para experimentar e chegar a conclusoes e respostas motoras plausiveis a estes mesmos conceitos
e idéias (conhecimento).

Levando tudo isto em consideracao para realizar uma Avaliagdo Técnica coerente, deverao
ser notados alguns detalhes concernentes ao proprio Programa “Aprendendo o Ténis de Mesa
Brincando”.

Avaliar o Primeiro Estagio Técnico no requisito técnica se torna mais facil, uma vez que
serdo ministrados somente alguns fundamentos basicos de acordo com o conteudo programatico
(através do processo de imitagdo: ha um demonstrag@o e o aluno tenta representar o mais proximo
possivel a informacao visual). O fator técnica ndo € o fator mais importante do Primeiro Estagio
representando somente 20% do contetido programatico. Da mesma forma deve ser encarada a
avaliacdo técnica neste nivel.

A medida em que os Estagios avancam, o fator técnica vai assumindo um papel mais
importante do conteudo programatico chegando a representar ao final do Programa “Aprendendo o
Ténis de Mesa Brincando”, durante o Quarto Estagio Técnico cerca de 80% do conteudo
programatico.

Logicamente, a avaliagdo que deve ser proposta para o Quarto Estagio deve obter uma
maior complexidade e atencéo por parte do avaliador, bem como nos demais estagios.

Tendo consciéncia de tais detalhes, o professor podera realizar uma avaliagdo técnica

coerente e de valor significativo para 0 acompanhamento da vida do atleta durante a sua carreira.

IV.5.3.1. Procedimentos para a realizagdo da Avaliagdo Técnica.
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Primeiramente, o avaliador deve escolher golpes divididos em no minimo 5 exercicios da
parte técnica que seguramente ja foram ensinados durante o estagio técnico vigente. Separados 0s

exercicios, o avaliador deve avaliar o aluno por aluno, exercicio por exercicio, individualmente.

IV.6. Encerrando um Estagio Técnico

IV.6.1. Confraternizacéo

Na Ultima aula de cada estégio técnico € realizada uma confraternizacéo entre os alunos da
turma e o professor. Para tanto, pode ser utilizado para a realizacdo desta confraternizacdo a
estrutura do local de treinamento (a maioria dos locais de treinamento do Brasil estao localizados
nas dependéncias de clubes ou escolas).

Ha& inumeras possibilidades de realizar uma confraternizagdo, como por exemplo:
piqueniques com os alunos trazendo pratos e bebidas, utilizagdo da piscina (caso o clube ou escola
uma possua ha sua pracga recreativa e esportiva) se o estagio se findar em uma temporada dias
quentes.

Enfim, assim como na escola em que estudamos quando jovens, o ultimo dia de aula do ano
(que é sempre uma festa de confraternizacao entre alunos e professores) fica caracterizado como
um marco da mudanca de nivel, da ascensdo de uma série para a outra superior. De igual forma e
exemplo, esta confraternizacdo que podera ser programada para o ultimo dia de cada estagio,

também ficara como marco da mudanca de nivel, da ascens&o de um estagio para outro superior.
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Apds a aplicagao desta aula, para realmente por fim ao Estagio, sugestiona-se organizar um

Ceriménia de Formatura e Entrega de diplomas aos alunos formandos.

IV.6.2. Ceriménia de formatura

S&o vérios 0os motivos que tornam necessaria a elabora¢do de uma Cerimdnia de Formatura
destes jovens atletas.

O primeiro motivo é a chance de chamar a atengao dos pais e familiares do aluno para a
importéncia e profissionalismo do programa. Se torna uma étima oportunidade de divulgar o trabalho
que vem sendo realizado na Escolinha através de conversas e a demonstracdo do trabalho
propriamente dita.

E uma oportunidade de convidar a imprensa local e levar o Ténis de Mesa & midia, uma vez
que o professor estara realizando um evento social.

A duvida de como organizar uma ceriménia destas pode aparecer. Nossa experiéncia nos
diz que ndo ha a necessidade de ser uma cerimdnia com muito glamour, pode ser simples e que

envolva o0s pais.

IV.6.2.1. Entrega dos diplomas
Pode-se optar em fazer a entrega dos diplomas de uma forma mais solene, usando um
anfiteatro ou outro local apropriado para fazer a entrega em tom mais solene, para tanto, convidando

algum atleta de renome no Ténis de Mesa, Presidente de Clubes, Diretores de Escolas, Secretarios
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de Educacdo e Esportes da Cidade, Prefeito e Vereadores da Cidade, Jornais e Emissoras de
Televisao para deixar a cerimdnia com mais importante e melhor propicia a aceitacdo da midia.
De mesma forma, é necessario preocupar-se com a divulgacdo do evento e a devida

preparacdo para 0 bom andamento da ceriménia.

CAPITULOV

APENDICE DE BRAINCEIRAS MOTORAS UTILIZADAS NO PROGRAMA

V.1. Circuitos - Explanagéo

Os circuitos sdo uma forma divertida e simples de se conseguir um bom desempenho das
crianca/alunos no que diz respeito a aquisicdo de todos os aspectos motores, aspectos cognitivos e
até os aspectos afetivos.

Os circuitos sdo realizados procurando levar a crianga/aluno a vivenciar —experiéncias
motoras e sensdrio motoras que venham a contribuir para o seu desenvolvimento como ser humano,
como atleta e como crianca.

Circuito baldao & um circuito baseado em brincadeiras com bolas de diversos tipos e

aplicacdes, onde a crianga/aluno tem experiéncias motoras adquiridas com o uso destes materiais
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didaticos como instrumento de educacdo motora, de descoberta das potencialidades pessoais
individuais, de aperfeicoamento das habilidades de percepcdo motora.

Para se trabalhar esses circuitos € necessario ter ao alcance, um montante de materiais que
0 ajude no bom decorrer do Programa “Aprendendo o Ténis de Mesa Brincando”. Caso néo seja
possivel conseguir 0s materiais necessarios, pode-se improvisar e até mesmo reciclar/transformar
alguns objetos em materiais Uteis a sua aula. Se a escolinha de Ténis de Mesa é realizada em um
clube onde ha a pratica de outras modalidades desportivas, ficara mais facil conseguir materiais das
outras modalidades esportivas (bolas, raquetes e outros).

Uma observagao especial, que merece toda a atengdo: o circuito deve ser apresentado ao
aluno como uma brincadeira e ndo simplesmente como uma tarefa a ser executada. Esta é sem
duvida a grande arma para obter sucesso com 0s circuitos.

A medida em que os alunos forem se desenvolvendo no decorrer dos estagios, a conotagdo
brincadeira passara a nao surtir tanto efeito como no inicio da aplicacéo dos circuitos. Os alunos de
idades mais avangadas ndo gostardo da apresentagéo do circuito como uma brincadeira. Por este
motivo, a grande maioria dos circuitos pode ser feita de maneira competitiva individualmente, em
duplas ou em equipes com direito a pontuacdo no Quadro de Recordes.

E claro que os alunos devem ser estimulados a se superarem nas atividades de circuitos
que nao estardo contando pontos para o Quadro de Recordes. Os alunos deve ser “desfiados” a
obter bons resultados. Serd uma trabalho atencioso por parte do professor uma vez que ele pode
conseguir tais desempenhos pela énfase que da a atividade (trabalho de entonagéo de voz, posi¢ao

corporal, etc.).
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Na seqiiéncia, colocaremos algumas descricoes e subdivisdes dos circuitos que serdo mais
usados neste trabalho monografico, materiais necessarios e algumas sugestdes de como o
professor podera desenvolver o circuito.

Convém lembrar que sdo apenas exemplos ja testados e o professor podera desenvolver
circuitos diferentes, desde que cumpram o devido objetivo proposto para as aulas.

Os circuitos voltam a ser repetidos uma ou mais vezes por estagio técnico. Entdo, para que
o circuito ndo fique cansativo e repetitivo (sem estimulo) para a crianga/aluno, devendo-se em todas
as ocasides aumentar o grau de dificuldade do exercicio ou desafio.

Vamos aos diferentes tipos de circuito.

IV.1.1. Circuito Baldo

Neste circuito, serdo usados como instrumentos de educag¢éo motora todos os tipos de bolas
disponiveis. Serdo usados outros materiais durante a aplicacdo dos circuitos, mas os enfoques
estardo nas informagdes motoras que poderdo ser adquiridas através dos diferentes tipos de bolas.

Agora, colocaremos alguns exemplos de materiais que podem ser usados no circuito balo.
Os materiais ndo necessitam ser novos (o professor pode reciclar alguns materiais velhos ou
adapta-los). Os materiais s&o:

- medicine ball de 1, 3 e 5 quilos

- bola de basquete (cheia)

- bola de vélei (cheia)

- bola de futebol de saldo (cheia)

75



- bolas de ténis de quadra

- bola de handebol (cheia)

- bolas de ténis de mesa

- bexigas cheias de agua

- bexigas cheias de ar

- qualquer bola que esteja murcha

- bolas de borracha (usadas para iniciacdo pré desportiva e recreacao)
- bolas de meia ( ou qualquer outro tecido)

- bolas de parque (bola gigante)

- peteca

Providenciados os materiais, colocaremos a seguir algumas sugestoes de circuitos que

podem ser realizados.

V.1.1.1. Circuito baldo Bolas Malucas

O professor levara os alunos a formarem um circulo, deixando um brago estendido de
distancia entre uma e outra e se posicionara no centro do circulo com uma boa quantidade de bolas,
uma diferente da outra (relagé@o citada anteriormente). O professor explicara o que € o exercicio e
logo apos, dara inicio ao circuito.

O professor passara uma bola para um aluno que devera passar a bola para o seu
companheiro e assim sucessivamente até que se complete o circulo. Sucessivamente, o professor

ira, a cada volta completa, colocar mais um tipo diferente de bola no circuito.
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Quando o professor quiser deixar o circuito competitivo (a medida em que for repetindo-o
durante o estagio), devera ser necessario obter-se uma classificacdo por resultados. Entdo, apds
algum tempo realizando o circuito, a medida em que os alunos deixarem cair as bolas no chéo, irdo
saindo do circuito até ficarem somente os dois alunos finalistas. Com a classificacdo feita, o
professor podera computar os pontos no Quadro de Recordes.

Uma variagéo do circuito bem divertida e dinamica: fazer um aumento de velocidade e
mudangas de direcdo nos passes ao comando do professor & medida que se aumenta o numero de

bolas no circuito.

V.1.1.2. Circuito balao Bolas Livres

Neste circuito, as bolas devem estar espalhadas liviemente por todo local de treinamento.
Os alunos devem estar livres para fazerem o que quiserem com as bolas. Podem brincar sozinhos,
em duplas ou em turmas.

A orientagcdo que o professor deve dar aos seus alunos € a de brincar com o maximo de
bolas possivel no tempo disponivel para o circuito.

Uma observacao importante durante o decorrer do circuito: o professor devera incentivar os
seus alunos usarem o0 seu poder de cria¢do e inven¢do. Quando o mesmo circuito for repetido, o
professor ja deve direcionar alguns exercicios, como imitacdo das agdes dos companheiros,
imitag@o de agdes escolhidas pelo professor, criagdo de movimentos “novos”, ou até mesmo novos

joguetes.
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Quando o professor tiver necessidade de deixar o circuito competitivo (& media em que for
repetindo-o durante o estagio), o professor deve procurar um meio de chegar a uma classificagéo

final com 0 objetivo de computar pontos ao Quadro de Recordes.

V.1.1.3. Circuito Baldo Bolichao 1

No local de treinamento, o0 professor escolhera uma determinada drea onde fard uma
improvisacdo de uma ou mais pistas de boliche. Usara como pinos de boliche algumas garrafas
plasticas e latas (de refrigerante) vazias com um pouco de areia no fundo para melhorar a
estabilidade e evitar que caiam facilmente, massas (pinos de boliche).

Como “bola de boliche”, o professor podera utilizar todas as bolas citadas na lista de
materiais para este circuito, com excecdo as bexigas, bolas murchas e petecas.

O circuito se desenvolve de maneira simples, com cada aluno tendo direito a trés séries de
cinco arremessos cada. Em cada série de arremessos, o aluno terd que utilizar cinco bolas
diferentes, uma para cada arremesso.

A cada arremesso, o professor ira contar o numero de garrafas derrubadas e fara uma
marcacdo de pontos. Enquanto ndo forem derrubadas todas as garrafas ou se esgotarem os cinco
arremessos, as garrafas que ja foram derrubadas ndo podem ser repostas. No final de todos
arremessos, havera a soma de todas as garrafas derrubadas. Se o aluno derrubar todas as garrafas
com um unico arremesso, dobrar-se-a o numero de pontos.

Com isso, o professor pode chegar a classificagdo final do circuito colocé-la no Quadro de

Recordes.
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O professor pode e deve mudar as regras de acordo com a conveniéncia da situagao (caso

perceba que ndo estd sendo estimulante ou proveitoso).

V.1.1.4. Circuito Balao Bolichao 2

Neste circuito, o professor fara uma série de estagdes, cada uma com um objetivo
especifico. O professor deve assegurar-se que 0s objetivos de cada estacdo foram bem explicados e
entendidos pelos alunos.

Agora, alguns exemplos de como realizar as estacées, montadas no proprio local de
treinamento:

- primeira estacdo: coloca-se em cima de uma cadeira, uma pilha de garrafas plasticas
vazias e a aproximadamente 5 metros de distancia algumas bolas de meia e/ou algumas bolas de
ténis de campo. O aluno tera que arremessar e derrubar 0 maior numero de garrafas no tempo
determinado pelo professor.

- segunda estacdo: em algum lugar mais alto (pode ser em uma parede), amarra-se um
bambolé (arco) de maneira que fique suspenso no ar a aproximadamente 1,20 metros do solo. Com
bolas de basquete, o aluno vai procurar acertar o maior numero de vezes dentro do arco, dentro do
tempo estabelecido pelo professor.

- terceira estac@o: amarrar um bambolé (arco) de maneira que fique suspenso no ar (como
na segunda estacdo). Fazer o arco entrar em movimento indo da esquerda para direita e vice-versa.
Com bolas escolhidas pelo professor, aluno vai procurar acertar 0 arco em movimento o maior

numero de vezes dentro do periodo de tempo estipulado.
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- quarta estagdo: colocar em pé sobre uma mesa, objetos pequenos como caixas de fdsforo.
O professor vai retirar a rede da mesa para que o aluno possa arremessar bolinhas de Ténis de
Mesa rolando sobre a superficie para acertar e derrubar 0s objetos que estardo posicionados do
lado oposto.

- quinta estacgao: O professor ira montar um mini boliche, onde o aluno devera usar como
bola alguns medicine balls de diferentes pesos. O aluno podera arremessar as bolas durante todo o
tempo determinado pelo professor para a estagao.

- sexta estacdo: O professor deve colocar um recipiente a uma distancia de dois metros de
uma bexiga cheia de ar. O aluno vai procurar atingir o alvo, acertando a bexiga dentro do recipiente
apenas dando um toque mais forte com uma mao ou ambas as maos na bexiga para projeta-la ao
ar. O aluno deve procurar acertar o recipiente 0 maximo de vezes possivel durante o tempo
determinado pelo professor para esta estacao.

- sétima estacao: durante todo o tempo da estacgao, o aluno ira fazer baldezinhos da maneira
que achar melhor. Incentivar o aluno a inventar balezinhos diferentes, ou fazer alguns com um grau
de dificuldade maior. O aluno deve contar quantas baldezinhos conseguiu fazer durante o tempo de
duragéo da estacao.

- oitava esta¢do: o professor desenhara alguns alvos no chao de varias formas e tamanhos.
De uma distancia de aproximadamente 3 metros, o aluno devera jogar a peteca para o alvo com o
objetivo de fazer o maior numero de pontos, dentro do tempo estipulado pelo professor para a

estacao.
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- nona estacdo: montar um mini boliche, como na quinta estagdo. A diferenca é que os
alunos ndo poderdo usar as maos, somente 0s pés. As bolas a serem usadas podem ser de
borracha, futebol de campo, futebol de saldo, etc.. O aluno podera chutar as bolas durante todo o
tempo que o professor estipular para a estagdo e contar a quantidade de garrafas que conseguir
derrubar.

O professor marcard o tempo de 1 minuto para cada estagdo. Cada aluno devera ocupar
uma estacgao que escolher para o inicio do circuito. Caso haja mais de 9 alunos na turma, algumas
estacdes podem comegar com dois ou até trés elementos.

Ao comando do professor os alunos dardo inicio a sua atividade na estacao e mudar para a
seguinte quando terminar o tempo estipulado.

Observacao util ao professor: este circuito deve ser preparado com certa antecipagao, pois

sera necessario uma boa quantia de tempo para que sejam preparadas todas as estagdes.

V.1.2. Circuito Raquete

Circuito raquete é um circuito que tem o seu préprio significado, mas na maioria das vezes, é
feito em fungdo de completar outros circuitos (principalmente o circuito baldo). E baseado nas
experiéncias motoras adquiridas como o uso de raquetes de diferentes tipos e tamanhos, de varios
esportes. Este circuito usa também joguetes/brincadeiras diferentes, com seus respectivos materiais
ou com adaptacdes que levardo o aluno a descobrir seu potencial motor e a aprimorar as

habilidades de percepgao motora.
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Agora, colocaremos alguns exemplos de materiais que podem ser usados para o bom
desenvolvimento desse circuito. Os materiais ndo necessitam ser novos (o professor pode reciclar
alguns materiais velhos ou adapta-los). Os materiais estao descritos como segue:

- raquetes de Ténis de Mesa

- raquetes de ping-pong (sé madeira)

- raquete de madeira leve com tamanho maior

- raquete de ténis de mesa em tamanho reduzido

- raquete de Ténis de Campo

- raquete de badminghton

- raquete de frescobol

- bolas de Ténis de Mesa

- bolas de Ténis de Campo

- bolas de meia

- peteca

- bexigas cheias de ar

Com estes materiais em maos, podemos usar a imaginacéo, baseado no principio de que o
circuito é sempre uma brincadeira, e criar circuitos raquetes estimulantes e divertidos para os

alunos.

V.1.2.1. Circuito Raquete Raquetdo
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O professor utilizara um giz para desenhar pequenas areas no chdo (de preferéncia, as
areas devem estar dispostas a formar um grande circulo). Em cada area, o professor colocara uma
ou mais raquetes e bolas. Cada area devera conter materiais diferentes dos apresentados nas
outras areas restantes.

As bolas a serem utilizadas s@o bolas de ténis de mesa e ténis de quadra e bexigas. As
raquetes sdo de todos os tipos que o professor possuir.

Com o grupo de alunos reunidos, o professor ird fazer uma explanagéo sobre o circuito e
logo apés, distribuir os alunos pelas areas. Antes de iniciar, o professor dard o tempo em que os
alunos ficarao nas areas (o tempo pode ser de 30 segundos, 1 minuto, 2 minutos, dependendo do
numero de alunos). Apds o término do tempo estipulado, todos deverdo mudar de para a préxima
area, em sentido horario e a0 mesmo tempo.

Este circuito deve ser o mais dinamico possivel, com pouco tempo para as mudangas. Apds
o0 tempo total do circuito, estipulado previamente no objetivo da aula, o professor pedira aos alunos
que recolham o material usado para iniciarem a proxima tarefa.

Quando este circuito for usado pela primeira vez, o objetivo pode ficar baseado em
experimentos livres por parte do aluno em cada area. Em uma segunda vez, o professor pode
comegar a pedir exercicios especificos, relacionados a controle, habilidade, coordenagéo; e assim
por diante.

Nessa altura, o professor pode criar meios de chegar a uma competicdo, e em

conseqiéncia, uma classificacao final para ser afixada ao Quadro de Recordes.
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V.1.2.2. Circuito raquete Super mira

O professor vai escolher uma determinada area do seu local de treinamento para colocar
alvos leves, que possam cair a um leve toque (caixas de fosforo, latas de refrigerante vazias,
garrafas plasticas vazias, etc). Cada tipo de alvo valerd uma determinada quantia de pontos a ser
determinada pelo professor antes do inicio do circuito.

Entao, o professor dividira a turma em duas ou mais equipes (de acordo com 0 numero de
alunos na turma) e distribuira diferentes raquetes. Cada integrante da equipe deve receber também
um recipiente com uma quantidade de 30 bolas que golpeara em dire¢@o aos alvos. Os alunos da
equipe que nao estara com as raquetes ficara com a fungao de colocar os alvos em suas posicdes
originais quando cairem em virtude dos arremessos da outra equipe e ajudando a recolher as bolas.

O professor estara a cargo de marcar a pontuacéo e o tempo para cada equipe. Apds todas
as equipes atirarem as bolas contra os alvos, o professor anunciara a equipe ganhadora.

As equipes receberdo a quantia de pontos referentes & sua classificacéo final a serem

creditados no Quadro de Recordes de sua turma.

V.1.2.3. Circuito Raquete Raquete Maluca 1

O professor ird iniciar este circuito encostando uma mesa de Ténis de Mesa de lado em uma
parede do local de treinamento. Sobre a mesa ele colocard uma série de alvos leves (caixas de
fosforo, latas de refrigerante, etc.). A uma distancia de 5 metros aproximadamente da mesa, ele
colocara aparadores de modo a formar um espago vazio entre a mesa e onde ficardo posicionadas

0s alunos.
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Entdo, um dos alunos ficara dentro do espago vazio para impedir, com sua raquete, que 0s
outros alunos da turma derrubem muitos alvos. Por outro lado, os outros alunos da turma, que
estarao atras dos aparadores (munidos de raquetes e muitas bolas), terdo por missdo derrubar o
maximo de alvos em um tempo de 30 segundos (cronometrados pelo professor).

O professor ficard encarregado de contar quantos alvos caem. O vencedor do circuito € o
aluno que deixar cair 0 minimo possivel de alvos.

Os alunos receberao a quantia de pontos referentes a sua classificagdo a ser anexada ao
Quadro de Recordes.

Para posteriores realizacbes do circuito, seria muito interessante que o professor
organizasse algumas variagoes, como por exemplo, uma dupla de defensores, ou ainda um defensor

com duas raquetes, etc..

V.1.2.4. Circuito Raquete Raquete Maluca 2

Este circuito se inicia basicamente igual ao Circuito Raquete Raquete Maluca 1. O professor
cercard uma mesa (ja com os alvos leves) com aparadores por todos os seus lados, procurando
deixar um espago vazio de aproximadamente 3 metros ao redor da mesa. Entéo o professor dividira
a turma em duas ou mais equipes (dependendo do nimero de alunos).

Uma equipe vai iniciar o circuito defendendo os alvos dispostos na mesa ocupando o espaco
vazio ao redor da mesa. A equipe defensora s6 podera fazer uso da raquete para impedir que as

bolas atiradas pela equipe atacante derrubem os alvos.
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Por outro lado, a equipe atacante terd uma boa quantidade de bolas e 40 segundos de
tempo cronometrados pelo professor para derrubar 0 méaximo de alvos possiveis.
O professor anotara também a quantidade de pontos de cada equipe. Ganha a equipe que

conseguir derrubar o maior numero de alvos em 40 segundos.

V.1.3. Circuito Solo

Circuito solo é um circuito extremamente importante para o desenvolvimento motor do aluno,
principalmente no que se refere ao desenvolvimento da coordenacdo motora grossa e fina, da
imagem do corpo, da orientagdo espacial, da direcionalidade, da lateralidade e das habilidades de
percepcao.

Outros grandes valores que este circuito possui para contribuir a0 nosso esporte Ténis de
mesa estdo nos aspectos de coordenacdo entre olhos e pés, olhos e maos e principalmente na
locomocao/movimentagdo. Durante os varios circuitos, o aluno vai sendo induzido através de
brincadeiras a se movimentar adequadamente dentro dos padrdes exigidos pelo nosso esporte, ou
simplesmente fornecendo vivéncias e experiéncias motoras necessarios para o proprio auto
conhecimento do atleta em potencial.

Como este tipo de circuito € bem dinédmico, desenvolve no aluno a velocidade e agilidade
que sao muito importantes para o Ténis de Mesa.

Alguns materiais especificos ajudarao no decorrer do circuito:

- tatames

- colchdes
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- cavaletes

- cordas

- massas

- pneus

- arcos

- garrafas plasticas vazias
- cabos de vassoura

- cadeiras

- saquinhos com areia

- cones de transito

V.1.3.1. Circuito Solo Velocidade Maxima

O professor montara um circuito da seguinte forma:

- em primeiro plano colocara as massas ou garrafas plasticas no chao em uma linha reta de
6 ou 7 metros, com 50 centimetros de distancia entre elas;

- na seqléncia os arcos ou bambolés separados em duas colunas paralelas (com a
disposi¢éo dos arcos intercalados) com 70 centimetros de distancia entre eles (serdo necessarios
cobrir 5 metros);

- depois, saquinhos de areia ou taquinhos de madeira dispostos em linha reta e Unica com

espago de 15 centimetros entre eles em uma distancia de trés metros;
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- em quarto, oito aparadores dispostos em seqiiéncia lado a lado de modo a formar um
labirinto (cada aparador deve estar a 50 centimetros de distancia um do outro);

- nesta ultima sequéncia, o professor posicionara um tatame ou colch@o a uma disténcia de
dois ou trés metros dos aparadores do passo numero quatro.

O aluno devera se deslocar em corrida de velocidade, fazer um ziguezague entre as
massas/garrafas plésticas, saltar intercalando entre um pé e outro em cada arco (pé direito na fila da
direita e pé esquerdo na fila da esquerda), pisar com a ponta dos pés entre 0s pequenos espagos do
taquinhos/saquinhos de areia, fazer um deslocamento lateral (corrida lateral) entre os aparadores de
bola e, finalmente fazer um rolamento no tatame ou colchdo. No momento em que o aluno se
colocar de pé, estara acabado o circuito.

O professor vai cronometrar o tempo de cada aluno. A partir dai, o professor podera elabora
a classificacéo final dos alunos que sera computada no Quadro de Recordes.

Dentro do item velocidade e deslocamentos, este foi um exemplo. Nas proximas realizacéo
deste circuito, o professor pode criar novas sequéncias de velocidade e deslocamento, aumentando

o grau de dificuldade das atividades motoras.

V.1.3.2. Circuito Solo Ginastica Olimpica

Neste circuito, o professor podera trabalhar com Exercicios de Ginastica Olimpica. O
professor usard uma arena montada de tatames para que possa desenvolver atividades de Ginastica
Olimpica, obedecendo a evolu¢do da crianga/aluno. Sendo assim, dividimos o conteudo do que

podera ser ministrado em cada estagio.
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- Primeiro Estagio Técnico - desenvolver habilidades de rastejar sobre os tatames (por
exemplo, com auxilio dos pés e maos, somente auxilio dos pés, somente auxilio das maos),
engatinhar, rolar para a direita e para a esquerda, iniciar a cambalhota (acocorado, virando para
frente).

- Segundo Estagio Técnico- desenvolver a cambalhota de frente (inicialmente com o aluno
agachado e com o queixo encostado no peito), rolamento frontal (sobre os ombros) sobre o lado
direito e o lado esquerdo, cambalhota de costas com posicéo inicial acocorado, cambalhota de
costas com posicéo inicial de pé.

- Terceiro Estagio Técnico - desenvolver, além do aprimoramento das cambalhotas e
rolamentos, a parada de mao com trés apoios (cabeca, e maos/antebraco), a parada de maos com
dois apoios e estrela com duas maos para direita e esquerda e estrela com uma méao para a direita e
para esquerda.

- Quarto Estagio Técnico- desenvolver, além das habilidades vistas no terceiro estagio, o
mergulho frontal com amortecimento, mergulho frontal com cambalhota frontal, mergulho frontal com
rolamento sobre o0 ombro esquerdo e direito. Todos devem ser feitos primeiramente parados e
depois em movimento, ganhando velocidade a medida que se domina o exercicio.

Este circuito € muito importante para o aluno no aspecto motor e além de tudo, é muito
estimulante devido ao seu ambiente diferente (colchdes, tatames). Essas condi¢des “macias”
proporcionam uma maior liberdade e criatividade para o aluno. Este circuito deve ser repetido mais

vezes no decorrer de cada estagio.
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V.1.3.3. Circuito Solo Terremoto

O professor montard uma &rea, com varios colchdes ou tatames, usando alguns cavaletes
ou bancos, cadeiras, medicine balls, etc. Os cavaletes ou bancos podem ser de varias alturas e
devem ser cobertos pelos tatames ou colchdes para criar “acidentes” no relevo da area. A idéia é
criar um ambiente macio, porém irregular, com lugares mais altos e mais baixos, arredondados,
quadrados, lisos, etc..

O professor dard ao aluno a possibilidade de andar sobre este terreno macio e acidentado,
rolar, engatinhar, escorregar, de maneira livre. SO orientard seus alunos de maneira a evitar
acidentes e que ndo se machuquem.

O professor deve estimular sempre seus alunos a conseguirem realizar novas habilidades e
criar novos movimentos. De igual modo deve estimula-los a compartilharem entre si novas formas

descobertas se adaptar ao ambiente macio e irregular formado pelos tatames e colchdes.

V.1.3.4. Circuito Solo Ginastica Olimpica - Terremoto

Uma das grandes vantagens do circuito solo é a de que o professor pode mesclar mais
facilmente os circuitos. Entao, neste circuito, o professor pode utilizar a montagem da area “macia e
acidentada” do circuito Terremoto com alguns exercicios que sao utilizados no circuito Ginastica
Olimpica.

Para escolher os exercicios do circuito Ginastica Olimpica a serem usados neste circuito, 0
professor deve levar em consideragao dois fatores:

- 0 nivel técnico dos alunos (estagio técnico);
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- a maneira pela qual a area esta montada.

De uma forma geral dentro do Programa “Aprendendo o Ténis de Mesa Brincando”, o
Circuito Solo Ginastica Olimpica — Terremoto ajudard em muito o professor da fixacéo das atividades
motoras ministradas durante os Circuitos Solos Ginastica Olimpica. Por isso, na seqiiéncia das
aulas, o professor poderd reconhecer a sua aplicagdo sempre na sequéncia da realizagdo do
Circuito Solo Ginastica Olimpica.

O professor, a cada vez que for realizar uma aula com este circuito, deve ter em mente as
atividades motoras que os alunos apresentaram maior dificuldade durante as aplicagdes do circuito
Solo Ginastica Olimpica, para adequar e montar o circuito de forma a auxiliar o professor a trabalhar

novamente os pontos dificultosos.

V.1.3.5. Circuito Solo Velocidade Maxima - Ginastica Olimpica - Terremoto

Como acontece no Circuito Solo Ginastica Olimpica — Terremoto, este circuito também é
uma mescla dos circuitos solos.

Entao, neste circuito, o professor pode utilizar a montagem da area “macia e acidentada” do
Circuito Solo Terremoto, algumas atividades motoras que s&o utilizadas no Circuito Solo Ginastica
Olimpica e algumas atividades de locomogao do Circuito Solo Velocidade Maxima.

Para se escolher as atividades motoras a serem usadas neste circuito solo, o professor deve
levar em consideragao:

- 0 estagio técnico em que o0s alunos se encontram;
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- as atividades motoras que os alunos apresentaram dificuldades em realizagdes anteriores
dos Circuitos Solos Ginastica Olimpica.

Entéo este circuito, além de proporcionar um reforco as atividades motoras que apresentam
necessidade imediata de desenvolvimento, poderd ser mesclado com atividades que exigem o
desenvolvimento de velocidade e agilidade de membros inferiores (através do Circuito Solo
Velocidade Maxima).

Este tipo de circuito abre a oportunidade ao professor de torna-lo competitivo, através do
estabelecimento de algum percurso que possa ser cronometrado. Com os tempos dos alunos em

maos, o professor pode chegar a uma classificagéo final a ser anexada ao Quadro de Recordes.

V.1.4. Circuito Misto

Entendemos por circuito misto, a unido entre os circuitos baldo, raquete ou solo,
parcialmente ou totalmente com o objetivo de fornecer um inverso mais abrangente e rico das
atividades motoras aos alunos da Escolinha.

E uma excelente atividade motora e tem uma imensa gama de variagées e combinagdes de
acordo com o interesse e objetivo do professor.

Nao ha a necessidade de materiais especificos para este circuito, uma vez que todos 0s

materiais utilizados sao provenientes dos demais circuitos, assim como o proprio circuito misto.

V.1.4.1. Circuito Misto Raquete — Balao
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Falando a respeito de informagdes e vivéncias motoras, os circuitos Raquete e Baldo tem
uma influéncia direta sobre este dominio, assemelhando bastante as experimentagcées motoras de
ambos em relacdo as experiéncias proprias do esporte Ténis de Mesa.

Portanto, a uni@o de ambos os circuitos dara ao professor a condicdo necessaria de
trabalhar com os tipos de instrumentos de educacdo motora mais usados no Ténis de Mesa:
raquetes e bolas (varios tipos diferentes).

O professor pode escolher as atividades motoras baseadas na descricdo dos circuitos
raquete e baldo para montar o novo Circuito Misto. Para tanto, o professor, antes de elaborar o
circuito, fara uma andlise das condicdes motoras de seus alunos que podem ser diretamente
ajudadas por atividades concernentes aos circuitos Raquete e Balao.

O passo seguinte € a elaboragéo do circuito aplicando as atividades motoras que vao ajudar
o desenvolvimento das condi¢des motoras que o professor detectou a necessidade de um reforgo ou
aprimoramento.

Em todo caso, o professor pode utilizar a area montada de aplicagdo do Circuito Baldo
Bolichdo 1 e as estagdes do Circuito Baldo Bolichdo 2, seguindo o mesmo padréo da aplicagao
normal, usando a raquete para realizar a tarefa de atirar as bolas em direcdo aos alvos.
Logicamente, onde houver atividades com o uso de medicine balls, o professor podera substitui-las
por outras bolas que se enquadrem a sua expectativa.

A medida do possivel, o professor deve procurar tornar o circuito competitivo, a fim de

chegar a classificagdes finais para serem anexadas ao Quadro de Recordes.
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V.1.4.2. Circuito Misto Raquete — Solo

Neste tipo de Circuito Misto, o professor pode usar o desenvolvimento motor promovido pelo
Circuito Solo ligado as experiéncias motoras do Circuito Raquete.

A unido desses circuitos proporcionam ao professor a condicdo necessaria de trabalhar com
um instrumento de educacdo motora usado no Ténis de Mesa, a raquete; e a exploragdo do
movimento através do Circuito Solo.

Usando o mesmo procedimento do Circuito Misto Raquete — Baldo, o professor pode
escolher as atividades motoras baseadas na descri¢ao dos circuitos raquete e solo para montar este
novo Circuito Misto. Para tanto, o professor, antes de elaborar o circuito, devera fazer uma analise
das condi¢cdes motoras em foram detectadas a necessidade refor¢o ou aprimoramento.

Em todo caso, o professor podera utilizar, por exemplo, utilizar a area montada de aplicacéo
do Circuito Solo Ginastica Olimpica e Terremoto, seguindo 0os mesmos padroes de exercicios e
atividades motoras, com os alunos empunhando raquetes diferenciadas, podendo ou nao utilizar
algumas bolas de Ténis de Mesa. A seqiiéncia do conteudo programatico € a mesma descrita para o
estagio, de preferéncia seguindo os padrdes de informacéo motora passados em aulas anteriores.

De igual forma, utilizando a &rea montada de aplicag@o do Circuito Solo Velocidade Maxima,
0s exercicios devem ser seguidos no mesmo padrao de aplicagdo normal. A aluno devera executar
as tarefas empunhando raquetes, usando ou ndo bolas (a critério do professor).

A medida do Possivel, o professor deve procurar tornar o circuito competitivo, a fim de

chegar a classificagdes finais para serem anexadas ao Quadro de Recordes.
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V.1.4.3. Circuito Misto Baléo - Solo

Neste tipo de Circuito Misto, o professor pode usar o desenvolvimento motor promovido pelo
Circuito Solo ligado as experiéncias motoras do Circuito Baldo.

A unido desses circuitos proporcionam ao professor a condicdo necessaria de trabalhar com
um instrumento de educag@o motora, a bola; e a exploracdo do movimento através do Circuito Solo.

Usando o mesmo procedimento do Circuito Misto Raquete — Balao e Circuito Misto Raquete
— Solo, o professor pode escolher as atividades motoras baseadas na descricdo dos circuitos
raquete e solo para montar este novo Circuito Misto. Para tanto, o professor, antes de elaborar o
circuito, devera fazer uma andlise das condicdes motoras em foram detectadas a necessidade
reforco ou aprimoramento.

Em todo caso, o professor podera utilizar, por exemplo, utilizar a area montada de aplicacéo
do Circuito Solo Ginastica Olimpica e Terremoto, seguindo 0os mesmos padroes de exercicios e
atividades motoras, com 0s alunos usando diferentes tipos de bolas. A seqliéncia do conteudo
programatico é a mesma desctita para o estagio, de preferéncia seguindo os padrdes de informagéo
motora passados em aulas anteriores. No circuito solo Terremoto ficara mais facil trabalhar com as
bolas, uma vez que o circuito esta baseado em movimentos mais livres e criativos por parte do
aluno.

De igual forma, utilizando a &rea montada de aplicag@o do Circuito Solo Velocidade Méxima,
0s exercicios devem ser seguidos no mesmo padrao de aplicacdo normal. A aluno devera executar

as tarefas motoras utilizando bolas escolhidas pelo professor. Poderdo ser aplicadas, no uso da
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bola, atividades como pingar a bola no chao, rolar a bola, controle com os pés e outras tarefas que o
professor estipular.
A medida do possivel, o professor deve procurar tornar o circuito competitivo, a fim de

chegar a classificagdes finais para serem anexadas ao Quadro de Recordes.

V.1.4.4. Circuito Misto Raquete — Baldo - Solo 1

Neste tipo de Circuito Misto, o professor pode usar o desenvolvimento motor promovido pelo
Circuito Solo ligado as experiéncias motoras do Circuito Raquete e Circuito Baldo trabalhados em
conjunto.

A unido desses circuitos proporcionam ao professor a condicdo necessaria de trabalhar com
instrumentos de educagao motora usados no Ténis de Mesa, a raquete e a bola; e a exploragéo do
movimento através do Circuito Solo.

Para ficar mais facil de ministrar as grandes variagdes proporcionadas pela jungdo dos
circuitos, o Circuito Misto Raquete — Baldo — Solo 1 serd baseado em todas as atividades
proporcionadas pelos circuitos raquete e baldo que possam ser combinadas com as atividades
motoras do Circuito Solo Ginastica Olimpica e Terremoto.

O professor podera montar algumas estagdes dos circuitos Baldes Bolichdo 1 e Bolichao 2,
montar algumas atividades de alguns dos Circuitos Raquetes, e atividades motoras ministradas
durante o Circuito Solo Ginastica Olimpica (o professor montara uma area de atividades como a do

Circuito Solo Ginastica Olimpica ou Terremoto).

96



Com certeza, o tamanho do circuito sera grande e tera diversas atividades. Portanto, a
medida do possivel, o professor deve procurar tornar o circuito competitivo, a fim de chegar a

classificacdes finais para serem anexadas ao Quadro de Recordes.

V.1.4.5. Circuito Misto Raquete — Baldo — Solo 2

Neste tipo de Circuito Misto, o professor pode usar o desenvolvimento motor promovido pelo
Circuito Solo ligado as experiéncias motoras do Circuito Raquete e Circuito Baldo trabalhados em
conjunto.

A unido desses circuitos proporcionam ao professor a condicdo necessaria de trabalhar com
instrumentos de educagao motora usados no Ténis de Mesa, a raquete e a bola; e a exploragédo do
movimento atraves do Circuito Solo.

Para ficar mais facil de ministrar as grandes variagcdes proporcionadas pela juncdo dos
circuitos, o Circuito Misto Raquete — Baldo — Solo 2 serd baseado em todas as atividades
proporcionadas pelos circuitos raquete e baldo que possam ser combinadas com as atividades
motoras do Circuito Solo Velocidade Maxima.

No circuito Misto Raquete — Baldo — Solo 2 o professor devera priorizar a velocidade dos
deslocamentos explorados através do Circuito Solo Velocidade Maxima. Velocidade e agilidade séo
fatores fundamentais no desenvolvimento do aluno dentro do Ténis de Mesa.

O professor poderd montar algumas estagdes dos circuitos Baldes Bolichdo 1 e Bolichao 2,

montar algumas atividades de alguns dos Circuitos Raquetes, assim como no Circuito Misto Raquete
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- Baldo - Solo 1. A diferenca estd em montar as atividades que visam uma maior movimentagao que
estao incluidas na descri¢do do Circuito Solo Velocidade Maxima.

Com certeza, o tamanho do circuito sera grande e tera diversas atividade. Portanto, a
medida do possivel, o professor deve procurar tornar o circuito competitivo, a fim de chegar a

classificagdes finais para serem anexadas ao Quadro de Recordes.

V.2. Brincadeiras para a Coordenacao Motora

Foram escolhidas brincadeiras que pudessem ajudar direta ou indiretamente no
desenvolvimento do aluno no Ténis de Mesa. Portanto, maioria das brincadeiras apresentam um alto
grau de movimentagdo a base de velocidade, procurando desenvolver aspectos fundamentais como
a lateralidade, direcionalidade, mudanca de direcdo, orientacdo espacial, coordenagcdo motora
grossa, movimentos de locomog&o, percepcdo além da consciéncia do corpo em relagdo ao seu
espaco.

Seguramente ha muitas outras brincadeiras. Estas que foram selecionadas para compor o

Programa “Aprendendo o Ténis de Mesa Brincando™, porém, podem ser aplicadas em qualquer area

em virtude de sua versatilidade e facilidade. Podem ser facilmente aplicadas pelo aluno em

atividades fora da Escolinha de Ténis de Mesa (em casa ou na vizinhanga com 0s seus amigos).
Estas brincadeiras ndo requerem um material especifico que pode providenciado entre 0s

materiais existentes na escolinha.
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V.2.1. Brincadeira Motora Pega-Pega Individual

O professor escolhera entre os alunos o “pegador”. O pegador é aquele que devera correr
atras dos outros alunos até que pegue/toque alguém. Quem for tocado passara imediatamente a ser
0 unico pegador, deixando livre 0 aluno que estava com a tarefa anteriormente.

A brincadeira pode ser realizada dentro do recinto de treinamento.

Esta brincadeira também pode ser usada no aquecimento da aula, assim com ja foi descrito

nas considerac¢des sobre 0 aquecimento.

V.2.2. Brincadeira Motora Pega-Pega em Duplas

O professor dividira ou pedira que os alunos se dividam em duplas e escolhera uma para ser
a dupla pegadora. Os integrantes das duplas devem estar sempre de maos dadas. A dupla que foi
escolhida como pegadora deve correr atras das outras duplas até que toque/pegue alguma outra.
Imediatamente a dupla que foi tocada passa a ser pegadora, deixando livre a dupla que estava com
esta funcéo anteriormente.

Os integrantes das duplas que soltarem as maos, passardao automaticamente para dupla
pegadora, deixando livre a dupla que estava com esta fungao anteriormente.

A brincadeira pode ser realizada dentro do recinto de treinamento e pode ser usada também

no aquecimento da aula, assim como ja foi descrito nas consideragdes sobre o aquecimento.
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V.2.3. Brincadeira Motora Pega-Pega de Trés Pernas.

O professor pedira que aos alunos se dividam em duplas e dara uma corda (pode ser corda
de pular) para que os parceiros amarrem a perna direita de um na perna esquerda do outro de modo
que as pernas nao se movam isoladamente. Isso for¢ara a sincroniza¢do dos passos (passo com as
pernas amarradas e passo com a outra perna livre).

O professor escolherd uma dupla pegadora que devera correr/andar atrds das outras duplas
até que toque/pegue alguma outra. Imediatamente a dupla que foi tocada passa a ser pegadora,
deixando livre a dupla com que estava com esta fung¢@o anteriormente.

A brincadeira pode ser realizada dentro do recinto de treinamento e pode ser utilizada no

aquecimento da aula, assim como ja foi descrito nas consideragdes sobre 0 aquecimento.

V.2.4. Brincadeira Motora Pega-Pega Segurando o Medicine Ball.

O professor pedira aos seus alunos se dividam em duplas e dara um medicine ball para
cada dupla formada. Os parceiros devem segurar o medicine ball com as duas maos ao mesmo
tempo, uma vez que sera muito dificil segura-lo somente com uma das maos.

O professor escolhera uma dupla pegadora que devera correr atras das outras duplas até
que toque/pegue alguma outra dupla. Imediatamente a dupla que foi tocada passa a ser pegadora,
deixando livre a dupla que estava com esta fun¢éo anteriormente. Se porventura alguma dupla que
nao seja a pegadora deixar o0 medicine ball cair no chdo ou apenas um dos parceiros ficar segurando

(mesmo que nao chegue a cair), a dupla automaticamente passa a ser dupla pegadora.
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A brincadeira pode ser realizada dentro do recinto de treinamento e pode ser utilizada no

aquecimento da aula, assim como descrito nas consideragdes sobre 0 aquecimento.

V.2.5. Brincadeira Pega-Pega Ajuda/Ajuda

O professor escolhera entre os seus alunos o pegador. O pegador devera correr atras dos
outros alunos da turma até que toque/pegue algum deles. Ao contrario da Brincadeira Pega-Pega
Individual, quem for sendo tocado/pego durante a brincadeira passara a ser pegador também e ira
ajudar na “captura” dos alunos restantes.

A medida em que for aumentando o niimero de pegadores, a brincadeira exigird mais
atencdo e mais velocidade dos alunos que ainda n&o foram pegos.
Quando todos forem pegos/tocados, a brincadeira se reinicia. O novo pegador sera o aluno que foi
tocado/pego em primeiro lugar na rodada anterior.

A brincadeira pode ser realizada dentro do recinto de treinamento e pode ser utilizada no
aquecimento da aula, assim como ja foi descrito nas consideragdes sobre 0 aquecimento.

Nesta brincadeira, o aluno vencedor € justamente o Ultimo que foi tocado em cada rodada.
Com isso, o professor pode chegar a uma classificagdo final que devera ser anexada ao Quadro de

Recordes da Escolinha.

V.2.6. Brincadeira Motora Cabra-cega.
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O professor escolhera apontard um de seus alunos da turma para ser vendado com um
lenco ou toalha de modo que ndo possa ver nada. Este aluno iniciara a brincadeira sendo a "cabra-
cega".

O professor delineara uma pequena drea plana, sem obstaculos, onde todos os outros
alunos deverao ficar e respeitar os limites (ndo poderao ultrapassar das linhas limitrofes ditadas pelo
professor).

O professor dard um tempo de 30 segundos para que a “cabra-cega” consiga tocar/pegar
algum outro aluno que estardo em fuga constante dentro da area demarcada.

O professor conta quantos alunos a “cabra-cega” conseguiu tocar em 30 segundos. Todos
os alunos terdo a chance de serem a “cabra-cega” pelo menos uma vez.

Ao término da brincadeira motora, o professor tera condicdes de elaborar a classificacéo
final através dos resultados dos alunos. A classificacdo deve ser anexada ao Quadro de Recordes.

A brincadeira pode ser realizada no recinto de treinamento com os devidos cuidados para

evitar acidentes.

V.2.7. Brincadeira Motora Descobrindo o que é.

O professor pedird aos seus alunos que sentem-se ao chao formando um circulo. Um dos
alunos é escolhido a esmo pelo professor para iniciar a brincadeira. O aluno escolhido é vendado e
levado ao centro do circulo. Neste momento, o professor colocara nas maos do aluno uma caixa

com diversos objetos que possam ser apalpados, que possam ou nao emitir sons (todos os tipos de
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objetos, com a preferéncia para os de uso cotidiano como, por exemplo, garfo, palito, abridor de
garrafas, chaveiros, diversos tipos de bola, etc.).

O aluno tem 30 segundos para descobrir 0 maximo possivel de objetos. Todos os alunos
terdo a oportunidade de tentar descobrir o maximo possivel de objetos.

Ao final da brincadeira, o professor, através do numero de objetos descobertos por aluno,
tera condicao de elaborar a classificagdo final da brincadeira a ser anexada e pontuada no Quadro
de Recordes.

A medida em que os estagios forem passando, preferencialmente a partir do Terceiro e
Quarto Estéagios Técnicos, o professor podera usar materiais de Ténis de Mesa no lugar de objetos
diversos. Os materiais de Ténis de Mesa podem ser borrachas com pinos longos, borrachas com
pinos baixos, borrachas lisas com efeito, borrachas lisas anti-efeito (anti spin), madeiras classistas,

madeiras estilo caneta chinés, madeiras estilo caneta japonés/coreano.

V.2.8. Brincadeira Motora Descobrindo quem é.

O professor pedira aos seus alunos que sentem-se ao chao formando um circulo. No centro
circulo colocara uma cadeira. Um dos alunos é escolhido a esmo pelo professor para iniciar a
brincadeira. O aluno escolhido é vendado e levado ao centro do circulo, sendo posicionado em pé
ao lado da cadeira.
Silenciosamente, o professor retira um aluno do circulo e a coloca sentada na cadeira. O aluno
vendado tera 15 segundos e uma tentativa somente de descobri quem € o aluno da cadeira, apenas

tocando com as maos no rosto do mesmo. Se o aluno vendado descobrir quem &, o professor
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retirara outro aluno do circulo e o colocara na cadeira. O aluno vendado tera mais 15 segundos para
descobrir quem é.

Este procedimento vai sendo repetido até que o aluno vendado erre a identidade do aluno
sentado na cadeira descubra todas os alunos da turma. Vence a brincadeira o aluno vendado que
descobrir mais colegas.

E importante que o aluno que for sentar na cadeira permaneca em siléncio para ndo ser
identificado pela voz.

Uma vez que todos alunos tiveram a oportunidade de descobrir seus colegas, o professor
fard a classificacdo final da brincadeira através do numero de colegas descobertos pelo aluno

vendado. Esta classificagdo deve ser anexada ao Quadro de Recordes.

V.2.9. Brincadeira Motora Duro Mole

O professor escolherd a esmo um aluno que iniciara a brincadeira como "pegador’. O
pegador devera correr atras dos outros alunos da turma até que consiga tocar/pegar algum deles.
Imediatamente dira "DURQ" e o aluno tocado ndo podera mais se locomover, ficando imdvel
esperando o seu salvamento. O salvamento s6 ocorre quando outro aluno (que néo seja o0 pegador)
consegue tocé-la dizendo "MOLE".

O aluno que for pego trés vezes pelo mesmo pegador, passara imediatamente a ser 0 novo
“pegador” liberando o0 aluno que anteriormente estava com esta fung@o. No caso de o aluno pegador
ser muito eficiente e todos os demais alunos da turma terem sido tocados e imobilizados, o primeiro

que foi tocado passa a ser 0 novo pegador na seqliéncia da brincadeira.
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A brincadeira pode ser realizada no recinto de treinamento e pode ser utilizada no

aquecimento da aula, assim como ja foi descrito nas consideragdes sobre 0 aquecimento.

V.2.10. Brincadeira Motora Disco de Praia por Equipes.

O professor organizard uma divisdo da turma em duas equipes. Entdo o professor dividira
um local em dois campos distintos (local que pode ser uma &rea interna ou externa ao seu local de
treinamento). Cada lado tera um gol (que pode ser um aparador, por exemplo). Cada equipe escolhe
0 seu campo e nele se posiciona.

O objetivo € acertar o gol da equipe adversaria com um disco de praia. Para isso, 0 aluno s
pode dar um passo com o disco em maos e saltar para arremessar ao gol ou para realizar um passe.

O colega de equipe que for receber o passe pode saltar para pegar o disco, aterrissar, dar
um passo e saltar novamente (se quiser e for necessario) para arremessar ou passar o disco.

Sera permitida a marcag@o por parte da equipe adversaria, tendo o poder para interceptar
passes. E considero jogada faltosa qualquer tipo de contato fisico que seja brusco na interpretagao
do professor com punicao da equipe faltosa em perder a posse do disco (se estiver sob a posse do
mesmo) reiniciando a jogada do local onde ocorreu a jogada faltosa; ou arremesso livre e direto ao
gol do local onde ocorreu a jogada faltosa se a equipe que cometeu a infracdo ndo estiver com a
posse do disco.

Se porventura, a qualquer jogador da equipe que estiver em posse do disco deixa-lo cair no
chao, a posse do disco passa automaticamente para a equipe adversaria com o reinicio da jogada a

partir do local onde o disco tocou o solo quando caiu.
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Serdo marcados dois tempos de 5 minutos cada e, a equipe vencedora é aquela que fizer o
maior numero de gols neste periodo de tempo.

N&o serd permitido as equipes que coloquem goleiros para impedirem 0s arremessos ao gol.
O né@o cumprimento desta regra acarretard na mudanca da posse do disco para a outra equipe com
direito a arremesso direto ao gol.

O professor devera pontuar no Quadro de Recordes a equipe que for vitoriosa neste

confronto.

V.2.11. Brincadeira Motora Pé de Baldo

O professor amarra no pé esquerdo de cada aluno uma linha de 20 centimetros com uma
bexiga cheia de ar. Todos se espalham pelo recinto de treinamento e ao comando do professor o
objetivo € de estourar a bexiga do outro colega usando para tanto somente os pés, tomando 0s
cuidados e precaugdes que 0 aluno julgue necessarias para que sua propria bexiga ndo seja
estourada.

Vence a brincadeira 0 aluno que conseguir ficar por ultimo sem que sua bexiga seja
estourada.

O professor pode ainda repetir a brincadeira uma vez mais para que ficar mais facil elaborar

a classificacéo final de cada aluno afim de ser anexada no Quadro de Recordes.

V.2.12. Brincadeira Motora Bexigas Explosivas.
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O professor pede aos seus alunos que formem um circulo em um local aberto (de
preferéncia fora do local de treinamento), sem obedecer um padrao de distancia ou localizacao
(cada um fica onde quiser). O professor d& uma bexiga cheia de agua para um aluno que ele
escolhe a esmo.

Na seqUiéncia da brincadeira, 0 aluno que estad com a bexiga cheia d'agua a arremessara
para o colega que estiver mais proximo, no sentido horério (para melhor organizagéo). O objetivo é
pegar a bexiga sem deixar que ela estoure, de maneira suave, evitando o impacto com as maos.

A medida que os alunos forem se adaptando com a brincadeira, o professor pedira a
aumento da velocidade dos passes e simultaneamente introduzird outras bexiga cheias de agua na
brincadeira.

Por ocasi@o da repeticdo desta brincadeira durante o estagio, o professor podera instaurar
um sistema competitivo. O aluno que deixar a bexiga cair no chao ou deixar que ela estoure na
tentativa de receber um arremesso ficara automaticamente fora da atividade da brincadeira. Com
isso, ganha a brincadeira o aluno que ficar por ultimo respeitando a regra citada.

A partir dai o professor terd condicdes de elaborar a classificacéo final que deverd ser

anexada ao Quadro de Recordes.

V.2.13. Brincadeira Motora Morto Vivo
O professor pedird aos seus alunos que se posicionem de pé, uma do lado do outro de
frente para ele. Ao comando da palavra "MORTO" (dita pelo professor), os alunos deverao agachar-

se imediatamente permanecendo de cocoras até o proximo comando.
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Se o professor disser a palavra "VIVO" como préximo comando, os alunos deverao voltar a
ficar de pé imediatamente; se a palavra de comando for “MORTO” novamente, os alunos deveréo
permanecer agachados.

O professor pode escolher a ordem que achar conveniente para dizer os comandos. Nao ha
a necessidade de seguir a alternéncia dos comandos.

No tocante aos alunos, deverdo ser seguidos estritamente os comandos ditos pelo professor
no instante imediatamente seguinte. Aqueles que, porventura demonstrarem incerteza, inseguranca
ao executar o comando, demorando ou ndo executando-0; ou mesmo dando a entender a execugao
do comando oposto, deverdo ir saindo da brincadeira. O ganhador da brincadeira é o aluno que ficar
por Ultimo sem "vacilar" durante a execugdo dos comandos. O professor pode elaborar 2 ou 3
rodadas da brincadeira antes de elaborar a classificagéo final.

A medida em que o professor for realizando a brincadeira novamente durante o decorrer do
programa, pode utilizar os bragos para dissimular os comandos ditos (por exemplo, o professor diz o
comando “VIVO” e movimenta os seus bragos para baixo, procurando enganar os alunos), com o fim
de aumentar a complexidade e concentracdo exigida para a brincadeira. O professor pode também
alternar a fonte dos comandos, usando em certas repeticdes da brincadeira 0 comando dos bragos
para cima e para baixo com sendo o principal e a voz para dissimular e enganar os alunos.

A brincadeira pode ser realizada no recinto de treinamento.

Em ambas a variagdes da brincadeira sera possivel chegar a uma classificagéo final que

devera ser anexada ao Quadro de Recordes.
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V.2.14. Brincadeira Motora Briga de Galo.

O professor dividira a turma em duas equipes com 0 mesmo numero de alunos. Uma equipe
devera se posicionar de frente para a outra com uma distancia de aproximadamente 9 metros. Os
integrantes de cada equipe devem estar posicionados um do lado do outro em cima de uma linha
tracada pelo professor (pode ser utilizado o giz escolar) de frente a um elemento da outra equipe
(que também estara sobre uma linha).

Bem no centro do local onde as equipes estdo posicionadas, o professor deve colocar uma
bola pequena (de ténis de campo, por exemplo).

No campo devem ser desenhados apenas a linha onde a equipe deve ficar posicionada e
um pequeno circulo no centro para realgar o local onde a bola vai ficar.

Cada aluno receberd um nudmero estipulado secretamente pelo professor com um outro
aluno com 0 mesmo numero na equipe adversaria. Uma ressalva: até que a brincadeira se inicie, 0s
numeros de cada um dos alunos devem ser mantidos em segredo da outra equipe.

O professor assume uma posi¢do ao centro da area, perto da bola e grita um nimero. O
aluno de cada equipe correspondente ao numero chamado, se desloca até o centro com o objetivo
de pegar a bola. Este ¢ 0 momento de maior atencé@o na brincadeira. O aluno que conseguir pegar a
bola primeiro e passar para o outro lado da linha onde esta sua equipe, sem ser pega ou tocada pelo

outro aluno (equipe adversaria), marcara dois pontos em prol do seu time.
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Porém, se o0 aluno que estiver em posse da bola for pego ou tocado pelo outro antes que
atravesse a linha onde se posiciona a sua equipe, ndo marcara ponto, enquanto quem o tocou
marcara um ponto para a sua equipe.

Ao término de 10 minutos de brincadeira, ganhard a equipe que tem o maior nimero de
pontos.

Esta brincadeira pode ser realizada no proprio local de treinamento ou em qualquer outro
que o professor ache propicio.

A brincadeira chama-se Briga de Galo porque os integrantes das equipes chegardo
simultaneamente ao centro e entdo é iniciado um estudo para dissimular as agdes e enganar o
oponente para tomar a bola e levar para a sua linha sem ser tocado. Estas dissimula¢des naturais se
parecem com uma briga entre dois galos. Dai 0 nome da brincadeira.

O professor deve computar os pontos da equipe vencedora no Quadro de Recordes.

V.3. Brincadeiras Técnicas

Como ja foi mencionado anteriormente, o programa foi baseado em brincadeiras, que é
justamente o que as criancas gostam e mais sabem fazer.

Entao, para facilitar o trabalho do professor no tocante ao ensino da parte técnica (golpes e
movimentos corporais especificos), foram escolhidas brincadeiras de facil execugdo onde sempre
envolvam em suas atividades os materiais especificos de Ténis de Mesa: a raquete, a bola e a

mesa.
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Estas brincadeiras técnicas (como as chamamos) sao fortes fontes de ajuda e suporte ao
professor e devem receber uma especial atencdo quando realizadas. Sao brincadeiras que
envolvem o conhecimento de efeito, nogdo de profundidade e distancias do corpo do aluno em
relacdo a mesa, nogdes da movimentacdo especifica ao Ténis de Mesa, imitacdo de golpes

importantes e inicio & competicdo no nosso esporte.

V.3.1. Brincadeira Técnica Cabega Pong

O professor leva seus alunos & mesa para a demonstracdo da brincadeira. E uma
brincadeira importante para introduzir de forma mais facil as regras de Ténis de Mesa.

O procedimento é simples e parecido com o jogo normal:

- saque: 0 aluno bate na bola com a raquete para cima e a golpeia com a cabega, fazendo
com que a bola pingue no seu campo antes de ir para a mesa adversaria.

- golpes: ap6s o quique da bola no seu campo, o aluno que se encontrava do outro lado
mesa esperando para receber 0 saques, golpeia-a para cima com a raquete e em seguida atinge-a
com a cabeca diretamente para a mesa adversaria.

- decorrer do jogo: o ponto s6 é lavrado quando um dos alunos deixar de fazer a bolar quicar
na mesa adversaria por algum motivo (ou bola ser atirada para fora ou a bola nao transpor a rede).

Quem for fazendo os pontos, vai permanecendo com o direito de sacar.
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O professor pode aconselhar os seus alunos que quando forem golpear a bola com a
raquete que tenham em mente jogar nas laterais mais proximo possivel da rede para que os golpes
com a cabega sejam executados com maior facilidade.

O professor pode executar pequenas competicdes entre os alunos, como por exemplo a
aplicacdo da Brincadeira Técnica Sobe Desce, com o objetivo de chegar a uma classificagao final

pelos resultados dos alunos para anexar ao Quadro de Recordes.

V.3.2. Brincadeira Técnica Ping Cesta.

O professor dividira a turma de alunos em duas equipes. Todos componentes da equipe
devem estar munidos de suas raquetes. Dentro do prdprio local de treinamento, o professor devera
demarcar uma area (campo de jogo) de dividi-lo em duas partes, cada qual com um alvo (que pode
ser uma cesta ou balde, etc.).

O objetivo é que as equipes, usando somente a raquete para golpear e conduzir a bola,
possam fazer o maior numero de pontos/cestas possiveis. Um aluno podera ficar em poder da bola
ou passar a bola para o companheiro, desde que use sempre baléezinhos para o passe.

Caso a bola caia no chdo, continua-se o jogo independente da equipe que estiver com a
posse da bola. Nao sera permitido tocar a bola com as maos. Isso s6 podera ser feito com a raquete
(exceto quando for marcada alguma falta).

E permitido ao adversario tentar a posse da bola, desde que durante a disputa da posse,
ndo atinja o corpo ou a raquete do aluno da equipe em poder da bola. Se por ventura o toque vir a

acontecer, sera marcada uma falta. O jogo sera interrompido e recomecado pela equipe que sofreu
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a falta, no mesmo local onde foi marcada a infragdo, com a saida (reinicio do jogo) livre de
marcacao.

Nao serd permitido que nenhum jogador da equipe que esta defendendo o seu gol (alvo)
fique a uma distancia menor que dois metros da cesta.
Serdo realizados dois tempos de 5 minutos cada e vence a equipe com maior numero de

cestas/pontos. Os resultados deverdo ser computados no Quadro de Recordes.

V.3.3. Brincadeira Técnica Mexicana Técnica.

O professor pede aos seus alunos para formarem uma fila Unica de um lado da mesa. Todos
devem estar com suas raquetes empunhadas. Do outro lado da mesa, o professor se posiciona com
uma bacia com bastante bolas.

O professor langard uma bola para que o primeiro aluno da fila golpeie de acordo com o
objetivo técnico proposto para a aula (pode ser um golpe técnico especifico ou a colocagéo da bola
em algum lugar especifico da mesa).

Em seguida, 0 aluno que golpeou a bola devera sair correndo pela direita e dar a volta na
mesa, passando atras do professor, chegando novamente ao final da fila.

Na seqléncia, enquanto o primeiro aluno esta realizando a volta, o professor ja estara
langcando a bola para o segundo aluno da fila, que devera golpear e sair da mesa pela direita, dando
a volta na mesa, realizando 0 mesmo procedimento do primeiro aluno da fila. Este procedimento

deve ser aplicado para o restante dos alunos da fila.
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Com o decorrer da brincadeira técnica, o professor deve estipular um ndmero limitrofe de
erros entre 3 e 5. Entende-se por erro 0 nao cumprimento da solicitagdo do professor (jogar a bola
no local errado, ou a bola n&o transpor a rede, ou a bola ser direcionada para fora da mesa).

Os alunos que forem atingindo este montante de erros deverao ir saindo da brincadeira até
que se conhecam os campedes da brincadeira e se possa fazer a classificacéo final. O resultado
deve ser anexado ao Quadro de Recordes.

O grau de complexidade dos objetivos que o professor ira propor para a turma devera
aumentar gradualmente a medida em que os alunos forem evoluindo dentro dos estagio (a cada
estagio esta previsto o aumento das informagcdes e da carga técnica, dando liberdade para o
professor mudar os objetivos da brincadeira constantemente).

O objetivo desta versdo da brincadeira técnica estd em ajudar o professor no reforco de
algum golpe técnico especifico ensinado ou demostrado em aulas anteriores. Nas unidades de aula,
o professor podera encontrar previamente agendado a atividade técnica mais conveniente a ser

trabalhada em virtude do bom desenvolvimento da aprendizagem do aluno.

V.3.4. Brincadeira Técnica Mexicano Visando Movimentag&o.
O professor pede aos seus alunos para formarem uma fila Unica de um lado da mesa. Todos
devem estar com suas raquetes empunhadas. Do outro lado da mesa, o professor se posiciona com

uma bacia com bastante bolas.
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O professor langara uma bola em qualquer lugar da mesa para que o primeiro aluno da fila
golpeie. Em seguida, 0 aluno que golpeou a bola devera sair correndo pela direita e dar a volta na
mesa, passando atras do professor, chegando novamente ao final da fila.

Durante esta volta, o professor deve colocar ao aluno objetivos de postura e locomogao. Por
exemplo, o aluno deve procurar locomover-se lateralmente, executando uma corrida lateral
alternando os lados a cada trés passos, ora dando passos longos, ora passos curtos e rapidos; ora
com o tronco ereto, ora com o tronco flexionado para frente (assemelhando0-se a Posi¢do
Fundamental), de acordo com a programacéo feita e descrita nas aulas do estagio.

Na seqléncia, enquanto o primeiro aluno esta realizando a volta, o professor ja estara
langcando a bola para o segundo aluno da fila, que devera golpear e sair da mesa pela direita, dando
a volta na mesa, realizando o mesmo procedimento e atividades do primeiro aluno da fila. Este
procedimento deve ser aplicado para o restante dos alunos da fila.

Com o decorrer da brincadeira técnica, o professor deve estipular um numero limitrofe de
erros entre 3 e 5. Entende-se por erro 0 ndo cumprimento da solicitacdo do professor (jogar a bola
no local errado, ou a bola ndo transpor a rede, ou a bola ser direcionada para fora da mesa).

Os alunos que forem atingindo este montante de erros deverao ir saindo da brincadeira até
que se conhegam os campedes da brincadeira e se possa fazer a classificacdo final. O resultado
deve ser anexado ao Quadro de Recordes.

O grau de complexidade dos objetivos que o professor ira propor para a turma devera

aumentar gradualmente a medida em que os alunos forem evoluindo dentro dos estagios.
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O objetivo desta versdo da brincadeira técnica esta em ajudar o professor, além reforco de
algum golpe técnico especifico ensinado ou demostrado em aulas anteriores, na aplicacédo de
movimentos de membros inferiores e posturas que sdo usados no Ténis de Mesa. Nas unidades de
aula, o professor podera encontrar previamente agendado a atividade motora de locomogao mais

conveniente a ser trabalhada em virtude do bom desenvolvimento da aprendizagem do aluno.

V.3.5. Brincadeira Técnica Mexicana Visando Coordenagdo

O professor pede aos seus alunos para formarem uma fila Unica de um lado da mesa. Todos
devem estar com suas raquetes empunhadas. Do outro lado da mesa, 0 professor se posiciona com
uma bacia com bastante bolas. No chao, nos espagos vazios situados do lado da mesa, o professor
colocard tatames ou colchdes.

O professor lancard uma bola em qualquer lugar da mesa para que o primeiro aluno da fila
golpeie. Em seguida, o aluno que golpeou a bola deverd sair correndo pela direita e dar a volta na
mesa, passando atras do professor, chegando novamente ao final da fila.

Durante esta volta, o aluno ao passar pelos tatames/colchdes deve realizar alguma atividade
motora indicada previamente pelo professor. Por exemplo, o aluno deve procurar executar as
atividades ensinadas no Circuito Solo Ginastica Olimpica: rastejar, engatinhar, rolar para direita e
para esquerda, cambalhota frontal, cambalhota de costas, rolamento sobre os ombros direito e
esquerdo, estrela com duas maos para a direita e para a esquerda, etc.), de acordo com a

programacao feita e descrita nas aulas do estagio corrente.

116



Na seqléncia, enquanto o primeiro aluno esta realizando a volta, o professor ja estara
langcando a bola para o segundo aluno da fila, que devera golpear e sair da mesa pela direita, dando
a volta na mesa, realizando o mesmo procedimento e atividades do primeiro aluno da fila. Este
procedimento deve ser aplicado para o restante dos alunos da fila.

Com o decorrer da brincadeira técnica, o professor deve estipular um ndmero limitrofe de
erros entre 3 e 5. Entende-se por erro 0 ndo cumprimento da solicitacdo do professor (jogar a bola
no local errado, ou a bola nédo transpor a rede, ou a bola ser direcionada para fora da mesa).

Os alunos que forem atingindo este montante de erros deverao ir saindo da brincadeira até
que se conhegcam os campedes da brincadeira e se possa fazer a classificacdo final. O resultado
deve ser anexado ao Quadro de Recordes.

O grau de complexidade dos objetivos que o professor ira propor para a turma devera
aumentar gradualmente a medida em que os alunos forem evoluindo dentro dos estagios.

O objetivo desta versdo da brincadeira técnica esta em ajudar o professor, além reforco de
algum golpe técnico especifico ensinado ou demostrado em aulas anteriores, na aplicagdo de
movimentos que exijam além da movimentacdo de membros inferiores o desenvolvimento da
coordenag@o motora grossa através de atividades concernentes ao Circuito Solo Ginastica Olimpica.
Nas unidades de aula, o professor podera encontrar previamente agendado a atividade motora de
locomog@o mais conveniente a ser trabalhada em virtude do bom desenvolvimento da aprendizagem

do aluno.

V.3.6. Brincadeira Técnica Mexicana com Agilidade.

117



O professor pede aos seus alunos para formarem uma fila Unica de um lado da mesa. Todos
devem estar com suas raquetes empunhadas. Do outro lado da mesa, o professor se posiciona com
uma bacia com bastante bolas. No ché@o, nos espacos vazios situados do lado da mesa, o professor
montard algumas atividades motoras de locomogao que possam ser trabalhadas sob velocidade.

O professor langara uma bola em qualquer lugar da mesa para que o primeiro aluno da fila
golpeie. Em seguida, o aluno que golpeou a bola deverd sair correndo pela direita e dar a volta na
mesa, passando atras do professor, chegando novamente ao final da fila.

Durante esta volta, o aluno passara pelas atividades de locomocdo realizando os
movimentos que foram indicados previamente pelo professor. Por exemplo, o aluno deve procurar
executar as atividades ensinadas no Circuito Solo Velocidade Maxima em um tamanho reduzido:
colocard as massas ou garrafas plasticas no chdo em uma linha reta de 3 ou 4 metros, com 50
centimetros de distancia entre elas; arcos ou bambolés separados em duas colunas paralelas (com
a disposicao dos arcos intercalados) com 70 centimetros de distancia entre eles (serdo necessarios
cobrir 2 ou 3 metros); saquinhos de areia ou taquinhos de madeira dispostos em linha reta e unica
com espaco de 15 centimetros entre eles em uma distancia de 1,5 metro; aparadores dispostos em
seqliéncia lado a lado de modo a formar um labirinto (cada aparador deve estar a 50 centimetros de
distancia um do outro); de acordo com a programacao feita e descrita nas aulas do estagio corrente.

Na seqléncia, enquanto o primeiro aluno esta realizando a volta, o professor ja estara
lancando a bola para o segundo aluno da fila, que devera golpear e sair da mesa pela direita, dando
a volta na mesa, realizando o mesmo procedimento e atividades do primeiro aluno da fila. Este

procedimento deve ser aplicado para o restante dos alunos da fila.
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Com o decorrer da brincadeira técnica, o professor deve estipular um ndmero limitrofe de
erros entre 3 e 5. Entende-se por erro 0 nao cumprimento da solicitagdo do professor (jogar a bola
no local errado, ou a bola n&o transpor a rede, ou a bola ser direcionada para fora da mesa).

Os alunos que forem atingindo este montante de erros deverao ir saindo da brincadeira até
que se conhecam os campedes da brincadeira e se possa fazer a classificacéo final. O resultado
deve ser anexado ao Quadro de Recordes.

O grau de complexidade dos objetivos que o professor ira propor para a turma devera
aumentar gradualmente & medida em que os alunos forem evoluindo dentro dos estégios.

O objetivo desta versdo da brincadeira técnica esta em ajudar o professor, além reforco de
algum golpe técnico especifico ensinado ou demonstrado em aulas anteriores, na aplicacdo de
movimentos que exijam um grau elevado de velocidade em deslocamentos, bem como agilidade de
membros inferiores através de atividades concernentes ao Circuito Solo Velocidade Méxima. Nas
unidades de aula, o professor podera encontrar previamente agendado a atividade motora de
locomog&o mais conveniente a ser trabalhada em virtude do bom desenvolvimento da aprendizagem

do aluno.

V.3.7. Brincadeira Técnica Pontos por Minuto.

O professor ira desenhar em um dos lados da mesa alvos de diversos tamanhos. Cada alvo
tera uma pontuacgéo especifica e diferenciada dos demais. Do lado da mesa oposto ao desenho dos
alvos ira estar posicionado o aluno (o lado sem nenhum desenho). Em uma cadeira do lado da

mesa, ele ird colocar um recipiente com uma boa quantidade de bolas.
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Durante um minuto cronometrado ele vai langar bolas para o aluno posicionado do outro
lado da mesa. O objetivo do aluno é de fazer o maior numeros de pontos possivel em um minuto.

Esta brincadeira da ao professor a possibilidade de ser trabalhada a colocag¢éo das bolas em
diferentes lugares da mesa, de acordo com a programagdo prévia das aulas (observar o
requerimento especifico para cada aula com a aplicag@o desta brincadeira).

Portanto, se o professor tem por objetivo que o aluno acerte mais bolas curtas ele deve
colocar os alvos que estao proximos a rede com o maior numero de pontos. Pode inclusive escolher
0 golpe técnico a ser trabalhado, logicamente de acordo com o estagio técnico em que o aluno se
encontra.

Se 0 aluno se encontra no Primeiro Estagio Técnico, sera trabalhado mais a colocagéo das
bolas, sem a preocupacao de golpes especificos. Se 0 aluno estiver cursando o a partir do Segundo
Estagio Técnico em diante, podera ser trabalhado os golpes mais especificos, uma vez que fardo
parte do conteudo programatico especifico do estagio vigente.

Se o professor tiver tempo disponivel, o ideal seria que cada aluno realizasse esta
brincadeira técnica duas vezes.

Uma observagdo muito importante: o professor deverd apenas devera mostrar aos seus
alunos os alvos na mesa e propor o objetivo (que seria o de fazer 0 maior nimero de pontos em um
minuto). O professor ndo deve mencionar maneiras, nem indicar os alvos que fardo mais pontos, ja
que o0s pontos estardo escritos no proprio alvo. A percepcao do aluno estara desafiada. O aluno que
perceber a melhor maneira de fazer mais pontos e possuir recursos técnicos para consolidar o fato

se destacara na brincadeira.
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Ao final da brincadeira técnica o professor fara a classificacéo final dos alunos e a anexara
ao Quadro de Recordes.

V.3.8. Brincadeira Técnica Alvos de Efeito.

O professor devera colocar um alvo sobre a superficie de uma mesa. Na seqléncia de
preparativos para esta brincadeira técnica, repetird o procedimento em mais 3 mesas. Os alvos
posicionados nestas 4 mesas, devem estar posicionados em lugares diferentes de mesa para mesa.

Distante da mesa do professor colocara no chdo um recipiente com uma boa quantia de
bolas.

O partir dai, 0 aluno vai se posicionar atrds do recipiente com as bolas e as golpeara 20
bolas como objetivo de acertar o alvo. A partir dai, a execugéo da brincadeira passa a ser como a de
um circuito: um aluno abre o circuito na primeira mesa golpeando 20 bolas em dire¢éo ao alvo; na
sequéncia passa para a segunda mesa e golpeia mais 20 bolas em dire¢do ao alvo enquanto outro
aluno entra na primeira mesa e inicia o circuito; passa para terceira mesa e segue-se 0 mesmo
procedimento e por ultimo a quarta mesa com 0 mesmo procedimento. Apds sair do circuito, 0 aluno
passa a recolher bolas langadas pelos alunos que estao realizando o circuito até que chegue a sua
vez de iniciar novamente. Este rodizio vai se repetindo nas 4 mesas, permitindo assim que a aula
fique dindmica e que todo os alunos realizem a brincadeira sem ter que esperar por muito tempo.
Cada aluno deve passar pelo circuito pelo menos 2 vezes.

O professor vai estipular as regras de langcamento das bolas aos alvos: na primeira mesa

serdo usados efeitos laterais para a direita, na segunda mesa serdo usados efeitos laterais para
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direita, na terceira mesa serdo usados efeitos para cima e na quarta mesa seréo usados efeitos para
baixo.

A distancia da mesa vai variar de acordo com a repeticdo da brincadeira, assim como
podera ser encontrada descrita a distancia na programacao da aula. Mesmo assim, a distancia ira
variar de aplicagao a aplicacdo podendo ser de 5 a 6 metros do final da mesa, 3 a 4 metros do final
da mesa, 1 metro do final da mesa e variagdes que estardo sugeridas na descricao das aulas.

Por ocasido do Primeiro Estagio Técnico, os alunos talvez ndo apresentem a nogéo correta
dos efeitos a serem feitos. O objetivo do professor com esta brincadeira é o de justamente fornecer
esta nogdo, a principio de uma maneira sutil, sem usar termos técnicos para definir os efeitos. De
modo contrario, o professor ira usar 0 método de imitagdo por parte dos alunos, demonstrando como
se realizar os golpes para fazer os efeitos simples solicitados. O restante é por parte do aluno,
procurando descobrir suas proprias possibilidades de movimentos e efeitos. Caso o professor
perceba um erro muito grotesco, o professor poderd intervir demonstrando mais uma vez a aplicag@o
do efeito até a assimilagéo por parte do aluno.

Nos demais estagios restantes, a no¢édo de efeito do aluno ja estara um tanto solidificada e
ficara mais facil executar a brincadeira técnica.

Ao final da brincadeira, o professor fara a classificagao final para ser anexada ao Quadro de

Recordes.

V.3.9. Brincadeira Técnica Imitando o Mestre 1
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O professor orientara os seus alunos a copiarem as atividades que ele vai executar da
melhor maneira possivel. Entdo o professor, 0 “MESTRE” da brincadeira usara algumas atividades
técnicas de Ténis de Mesa como: baldezinhos altos, baixos, quicar a bola nas duas faces da raquete
alternadamente, quicar a bola na quina da raquete, quicar uma vez na raquete e uma vez com a
cabeca, efc..

No caso da aula estar sendo realizada no Primeiro Estagio Técnico e inicio do Segundo
Estagio Técnico, o professor usara como instrumento didatico a raquete de Ténis de Mesa e bexigas
cheias de ar. A medida em que o aluno vai evoluindo dentro dos estgios, e sua habilidade e
acuidade motora for aumentando o professor passara a usar as bolas de Ténis de Mesa para
realizar as atividades técnicas.

Estes s@o apenas alguns dos exemplos do que o professor pode fazer a nivel de controle da
bexiga ou da bola de Ténis de Mesa. O professor vai incluir na brincadeira algumas atividades
motoras, como por exemplo, andar para frente, andar para tras, andar para os lados, correr para
frente, correr para tras, correr para os lados, agachar-se e levantar-se, pular, sentar-se e levantar-se,
etc.

Com o passar dos estagios, o professor poderd ajustar a brincadeira de modo que os alunos
da turma tenham a possibilidade de serem por alguns momentos o “MESTRE” da brincadeira.

As atividades a serem ministraram por via a aplicag@o desta brincadeira estarao descritas na
unidade de aula.

Esta brincadeira técnica vai ajudar o professor no ensino de atividades motoras que

necessitem de uma maior acuidade manual e habilidade motora. Se o aluno se desenvolve bem
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dentro do universo da brincadeira, em conseqiiéncia tera mais experiéncias motoras adquiridas com
os materiais especificos de Ténis de Mesa, 0 que aumentara consideravelmente as chances do

aluno assimilar golpes e movimentos técnicos de maior complexidade.

V.3.10. Brincadeira Técnica Imitando o Mestre 2

O objetivo desta segunda versao da Brincadeira Técnica Imitando o Mestre esta baseado na
aquisicdo de bagagem técnica especifica para o aluno de Ténis de Mesa. O professor posicionara 0s
alunos de modo que todos possam “imitar” os movimentos que ele estiver fazendo. Por exemplo: o
professor faz uma pequena demonstracdo do golpe de forehand chapado e pede para que os alunos
imitem o que ele esta fazendo. O professor deve deixar a principio, que todos os alunos realizem os
golpes da maneira que eles melhor entenderam.

Neste exercicio em especifico, a fun¢do do professor é a de ndo deixar que os golpes saiam
de um padrdo médio de acerto.

As vantagens desta brincadeira € de dar ao aluno, mesmo que de modo sutil, 0s primeiros
contatos com a técnica do Ténis de Mesa. Nao ha a necessidade de apresentar a parte técnica do
Ténis de Mesa de modo estritamente mecanico. Ao contrario, procurar fornecer ao aluno a chance
de vivenciar por si s6 0s primeiros passos de aprendizado técnico, preparando-a para uma futura
assimilagéo onde a técnica podera ser ministrada com maior énfase e especificagdo de acordo com

as caracteristicas individuais.
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Durante o Primeiro Estagio Técnico, a brincadeira serve mais para dividir os grandes grupos
de golpes do Ténis de Mesa (o lado do Forehand e o lado do Backhand) de uma maneira nenhum
pouco especifica e bem descontraida.

Ja no Segundo Estagio Técnico em diante, a brincadeira se torna introdutéria e de muita
importéncia ao trabalho técnico especifico programada geralmente para a aula seguinte a
brincadeira. Tudo bem administrado de uma maneira gradativa, de acordo com o desenvolvimento
do aluno no estagio.

O professor assumird o papel de “MESTRE” durante a realizacao destas brincadeiras.

V.3.11. Brincadeira Técnica Mini Vélei.

O professor construird uma mini quadra de volei de aparadores de bola. A rede serd um
aparador que dividira a quadra em dois campos. Os alunos, empunhando suas raquetes, serao
divididas em duas turmas e colocadas uma em cada campo desta mini quadra. A bola do jogo seré
uma bexiga cheia de ar. Serdo permitidos quantos toques quiserem, desde que executados com a
raquete. Sera considerado ponto quando uma das equipes deixar que a bexiga toque o solo em seu
lado ou atire a bexiga para fora da quadra adversaria.

O sistema de contagem dos pontos serd o de "pontos corridos" (ndo ha vantagem), sendo
que a equipe que fizer o ponto tem o direito a sacar. Ganha a equipe que completar um set de 10
pontos primeiro. Se o professor possuir tempo disponivel, podera ser realizado mais um set da

brincadeira.
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Nao é necessario uma ordem especifica de rodizio para saques. Ao término da partida, o

professor anexara os resultados no Quadro de Recordes.

V.3.12. Brincadeira Técnica Sobe Desce.

Esta é uma brincadeira com fins competitivos, onde sdo usadas claramente as principais
regras do Ténis de Mesa. Em sua grande aplicacéo, esta brincadeira sera usada na parte a que se
destina o0 Desfecho das aulas, promovendo um estimulo competitivo como introducao aos sistemas
competitivos do Ténis de Mesa, sem contudo causar algum tipo de barreira ou pressao ao aluno (ja
que funciona como um brincadeira).

Os alunos vao para as mesas com seus respectivos parceiros para um rapido jogo. H& um
sorteio para ver quem comegara com 0s saques € Se iniciard o jogo, que pode ser nos padrdes que
estdo programados para as aulas como segue:

- um set , iniciando a contagem diretamente no placar 15 a 15, com um servigo alternado
para cada jogador até que o set seja concluido;

- um set, iniciando a contagem no placar 0 a 0, com uma servico alternado para cada aluno
e um minuto de tempo cronometrado pelo professor, ganhando o aluno que possuir 0 maior numero
de pontos quando o tempo acabar;

- um set, iniciando a contagem diretamente no placar 10 a 10, com cinco servigos alternados
para cada jogador, ganhando o aluno que conseguir fechar o set primeiro. A mesa que finalizar o

jogo primeiro, devera anunciar o fato em voz alta e clara, parando automaticamente todos 0s jogos.

Vence quem estiver em vantagem na contagem dos pontos.
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O professor colocara uma numeragdo em seqiiéncia das mesas sendo a nimero 1 a mais
importante. Quem ganhou 0 jogo na sua mesa, passa para a mesa seguinte em direcdo a mesa
numero 1. Quem perdeu 0 jogo na sua mesa passa para a mesa de baixo, em dire¢do a ultima
mesa. Dai porque o nome da brincadeira técnica é sobe desce; quem ganhou "sobe" em dire¢do a
mesa numero 1 e quem perdeu "desce" em direcdo a Ultima mesa.

Quem estiver na mesa numero 1 e ganhar o jogo, tem o direito de permanecer na mesa e
quem estiver na ultima mesa e perder o jogo, podera sair por uma rodada caso tenha mais alguém
para entrar em seu lugar (alguém que estava de fora esperando a préxima rodada) ou permanecer
na mesa caso nao haja quem entre. O campedo é aquele que ganhar o jogo na mesa numero 1 na
ultima rodada.

Apds o término da brincadeira o professor poderd elaborar a classificagao final de anexar ao

Quadro de Recordes.

V.3.13. Brincadeira Técnica Alvo Maluco

O professor ira espalhar alvos por todo o local de treinamento, inclusive nas mesas. Cada
alvo tera uma pontuacéo especifica, variando de 1 a 10. Os alvos postos sobres as mesas deverdo
ter uma pontuagdo bem maior que nos demais locais. Bem no centro do recinto de treinamento o
professor colocara um recipiente com muitos bolas.

Os alunos serdo divididas em duas turmas. Cada elemento de uma turma escolhe um
elemento da outra turma para ser o seu contador/fiscal. A primeira turma a participar deve se

posicionar em volta do recipiente com as bolas. Durante dois minutos essa turma deve golpear a
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bola com a raquete em qualquer alvo que escolha. A cada alvo que acertar, o aluno devera escolher
e mudar automaticamente para outro alvo que ainda ndo acertou. Nao sera permitido acertar duas
vezes no mesmo alvo.

Os alunos que estao de contadores/fiscais, deverao falar ao professor os alvos que o seus
colegas acertaram e ndo deverdo permitir que as bolas acabem do recipiente, ajudando a recolhé-
las enquanto sdo golpeadas.

Acabados os dois minutos, a turma que estava na funcdo de contador/fiscal troca com a
turma que estava golpeando as bolas. O professor vai marcar mais dois minutos para a nova turma.

Cada turma repete a brincadeira duas vezes. A equipe ganhadora sera aquela que, na soma
de todos os pontos dos alvos derrubados pelos seus integrantes nas duas rodadas, obtiver o maior
numero de pontos.

Os alvos podem ser feitos de maneira bem simples, como por exemplo, desenhados com
giz. De acordo com a evolugéo técnica e estagio do aluno, o professor podera solicitar a execug@o
de golpes especificos de efeito ou técnicos. Os golpes e movimentos livres e sem orientacdo técnica
especifica serdo usados geralmente no Primeiro Estagio Técnico.

Ao término da brincadeira, o professor fara a classificacéo final e anexara os resultados ao

Quadro de Recordes.

V.3.14. Brincadeira Técnica Futebol de Mesa.
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O professor devera retirar a rede de uma mesa e colocara de um lado uma alvo, de
preferéncia uma caixa de sapato sem a tampa, com sua abertura voltada para o centro da mesa. Do
outro lado oposto a caixa de sapato, o professor colocara um recipiente com bolas.

Devera repetir o procedimento em quatro mesas, mudando apenas a disposicao das caixas
de sapato:

- na primeira mesa a caixa devera estar posicionada horizontalmente a mesa, ou seja, seu
lado maior devera estar apoiado na superficie da mesa;

- na segunda mesa, a caixa devera estar posicionada verticalmente a mesa, ou seja, seu
lado menor devera estar apoiado na superficie da mesa;

- na terceira mesa, a caixa devera estar com sua abertura voltada para cima e colocada
sobre a mesa no mesmo modo como foi colocada a caixa na primeira mesa;

- na quarta mesa, a caixa devera estar com a abertura voltada para cima e colocada sobre a
mesa de no mesmo modo como foi colocada a caixa na segunda mesa.

Em cada mesa, os alunos devem arremessar as bolas com o objetivo de fazer os "gols" nas
caixas de sapato. Para o melhor conhecimento da brincadeira, a primeira realizacdo deve ser feita
somente com arremessos usando as méos. A segunda realizagdo ja pode ser usado a raquete para
arremessar a bola.

A brincadeira deve ser realizada como se fosse um circuito: 0 aluno arremessa 20 bolas na
primeira mesa, passa para a segunda mesa e arremessa mais 20 bolas, seguindo 0 mesmo
procedimento até a quarta mesa. Enquanto um aluno passa da primeira mesa para a Segunda, outro

aluno inicia o circuito na primeira mesa. Ap6s a quarta mesa, 0 aluno que terminou o circuito devera
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ajudar os demais alunos da turma a recolher bolas e n&o deixar falta-las no recipiente de cada mesa
até que chega novamente sua vez de iniciar o circuito. O circuito deve ser realizado duas vezes.

O professor ira anotar 0 numero de acertos de cada aluno e no final da aula ird elaborar a
classificacdo final a ser anexada ao Quadro de Recordes.

A medida da evolucéo dos alunos, o professor podera colocar novos desafios na brincadeira,

como mudar a disposi¢éo das caixas e a inclusao do uso do efeito.

V.3.15. Brincadeira Técnica Manda.

E um tipo de mini torneio, préprio para ser disputado em espacos e quantidade de mesas
reduzidos. Em sua grande aplicacdo, esta brincadeira técnica serd usada na parte que se destina ao
Desfecho das aulas, promovendo um estimulo competitivo como introdu¢do aos sistemas
competitivos do Ténis de mesa, de uma maneira sutil e dindmica. O funcionamento do torneio é
simples. O professor divide a turma em dois grupos, um de cada lado de uma mesa. Inicia-se a
disputa de um ponto somente com um aluno representante de um grupo jogando contra 0
representante de outro somente um ponto. Quem ganhar, permanece na mesa com direito a sacar e
0 que perder, cede 0 seu lugar para o proximo do seu grupo disputar.

Se porventura um mesmo jogador de um grupo ganhar de todos os integrantes do outro
grupo e mais uma vez, automaticamente o ultimo jogador da fila de seu proprio grupo passara para o
outro lado, o do grupo perdedor.

O professor podera ficar anotando quantas vitérias cada aluno obtém para chegar a uma

classificacéo final a ser anexada ao Quadro de Recordes. O aluno ganhador é o que obtiver maior
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numero de vitdrias ou 0 que permanecer sozinho de um lado da mesa enviando todos os seus

parceiros de equipe para o lado e equipe adversarias.

V.3.16. Brincadeira Técnica Torneio Relampago

Em sua grande aplicagdo, esta brincadeira técnica sera usada na parte que se destina ao
Desfecho das aulas, promovendo um estimulo competitivo como introdu¢do aos sistemas
competitivos do Ténis de mesa, de uma maneira sutil e dinémica.

O professor necessitara somente de uma mesa para aplicar esta brincadeira. Anotara o
nome de todos os participantes em pequenos papéis € logo ap6s fara um sorteio dos jogos.

Os jogos serdo disputados em melhor de 5 pontos, com um saques cada jogador. Entdo as
contagens poderao ser de 3x0, 3x1 e no maximo 3x2. Os perdedores ficam de fora da competicao e
0s ganhadores entram para um novo sorteio de parceiros e jogos para rodada seguinte. O processo
vai se repetindo, eliminado-se os perdedores até chegar-se ao campe&o.

A duracao deste tipo de torneio esta ligada ao numero de participantes. Se o torneio ocorrer
de forma rapida, pode ser feito um torneio de repescagem para os perdedores.

Ao final da brincadeira o professor vai elaborar a classificagao final e anexar ao Quadro de

Recordes.
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CONCLUSAQ

Depois da aplicacao extensa deste método em varias cidades e clubes distintos, pudemos
notar a evolug@o causada pelo mesmo, uma vez que realmente o fator de interesse das criangas e

pais pelo Esporte Olimpico Ténis de Mesa aumentou de maneira drastica.

Isto é fator de estimulo, uma vez que o Ténis de Mesa no Brasil € um esporte que esta em
constante disputa com os demais esportes brasileiros, principalmente os chamados de esportes de
verdo, ao ar livre. Como no Brasil temos mais de 8.500 quilémetros de praias, a maior parte dos
estados é ricamente abastecida por altas temperaturas e bom tempo a maior parte do ano,
realmente o Ténis de Mesa tem de oferecer algo fora do normal para que o publico infantil possa
privar-se de todas estas condi¢cdes altamente favoraveis pra ficar em um recinto fechado (para evitar

0 vento que atrapalha a trajetoria da bola), e muitas vezes sem maiores atrativos para aprender.
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Postas estas condicdes, aprender o Ténis de Mesa brincando torna-se uma excelente
solucdo para este tipo de escolha do esporte pela crianca, além do que, se existem mais criangas
interessadas, o mercado cresce, quem ganha € o profissional da area, que terd condi¢bes de viver
de Ténis de Mesa no Pais do Futebol.

Fica também implicita a mensagem de que todos nds envolvidos neste esporte, tempos o
direito e o dever de mudarmos a maneira de ver o profissionalismo intrinseco neste método.
Sejamos pois mais audaciosos e mais corajosos, pois 0 espac¢o e marcado de trabalho encontram-

se ai, prontos para serem congquistados.
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