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O QUE TORNA UMA COMPETICAO INFANTO-JUVENIL
FORMATIVA/EDUCATIVA?

- objetivos claros da instituicao participante.

- envolvimento/protagonismo/responsabilidade das criancas e
adolescentes.

- alinhar interesses individuais em prol de objetivos comuns (dos
participantes).

- exaltar os talentos individuais de cada participante.

- estabelecer e acompanhar metas individuais e coletivas.

- comunicacao/informacgoes simples e significativas.

- possibilitar novo olhar, diferente do enfoque dado pela midia e do
modelo “adulto / de alto rendimento”.

- posicionamento do professor.

- arbitragem educativa.

- adaptacao dos jogos/regras.

- objetivo da competicao/evento deve estar claro para todos os
envolvidos.




O que se espera (postura, acoes, intervencoes)
de um TECNICO em uma situacao competitiva
iInfanto-juvenil?

—

Omisso - Mediador / Lideranca. Exagerado
Burocratico - Respeitar as fases do desenvolvimento e Muitas informagoes
Despreparado a individualidade. Muitas intervencdes

- Etica e coeréncia nas acdes e cobrancas.

- Qualificacao profissional: conhecer a
modalidade, leitura do jogo.

- A competicao serve para avaliar o
desempenho como um todo.

- Instrumentos de avaliacdo (questionario).
- Empatia, dialogar com respeito.
- Autonomia.



O que se espera (postura, acdes, intervencdes) de
um ARBITRO em uma situacdo competitiva infanto-
juvenil?

—

Omisso - Habilitado, nao professor. Exagerado
Burocratico - Arbitragem de atletas e professores em  Muitas informagoes
Despreparado aulas e torneios internos. Muitas intervencoes

- Cautela nas adverténcias.
- Formacéao pedagdgica especifica para as
categorias de base.

- Controle emocional e intervencoes
educativas.

- Dialogar com respeito.



Trecho do capitulo 5 - Estabelecimento

de metas,do livro Fundamentos da
Psicologia do Esporte e do Exercicio

(Weinbrg,2008. p. 329-347)



Aspectos didatico-pedagogicos que devem
ser pensados:

- Adequacéo a faixa de idade: tipos de metas, linguagem,
dinamica do jogo;

- Regulamento: sistema de pontuacéao;

- Objetivo: jogar, se divertir, ganhar, alcancar metas;

- Preparacéo do grupo: compreenséao da dinamica do jogo,
estabelecer metas, adequar metas as possibilidades na
competicao;

- Avaliacao/continuidade: elementos para avancar em novas
etapas de estabelecimento de metas individuais e coletivas no

processo formativo e em futuras competicoes.




Utilizacao das Metas na OLIPET

Recurso pedagogico e referencial de aprendizagem,
acompanhamento e desenvolvimento.




Utilizacao das Metas na OLIPET

Gl:
-Individual e especifica para cada jogo;

- Construida antes da competicdo, a partir da vivéncia
dos jogos;

- Podem ser modificadas durante a competicao;

-Avaliacao durante o evento no instrumento;

-Possibilidade de revisao das metas ap6s a competicao.




Exemplos de Metas do Gl

Jogo Queimada Pula Cone:
-Arremessar X bolas corretamente;
- Consequir ouvir o outro;

- Fazer X gols;

-Queimar X pessoas,;

-Ser queimado soO X vezes.




Utilizacao das Metas na OLIPET

GllI:
-Coletiva e geral ;

- Definida no dia da competicao e registrada no
Instrumento de acompanhamento;

-Avaliacdo no final do evento com auxilio do mediador
de equipe;




Utilizacao das Metas na OLIPET

Glll e GIV:

Metas de Compromisso e Organizacao, e de Jogo:
referéncia para a preparacao e possibilidade de

continuidade apos a realizacdo dos torneios

- Coletivas ;

- Definida no dia da competicao e registrada no
Instrumento de acompanhamento;

-Avaliacdo no final do evento com auxilio do mediador
de equipe;

-Pontuacao para as metas alcancadas.




Exemplo de Metas do Glll - Voleibol

2.
3.
4.
5.
6.
1.
8.
9.

. Marcar no minimo 2 pontos de saque direto (sem nenhum jogador

adversario resvalar na bola).

Marcar no minimo 2 pontos de blogueio.
Marcar no minimo 2 pontos de cortada.

Marcar no minimo 15 pontos.

Sofrer no maximo 15 pontos.

Acertar 50% dos saques.

Realizar no minimo 6 jogadas com os 3 toques.

Nao sofrer ponto por tocar na rede ou invasao de quadra.
Colocar em quadra ao longo da partida todos os jogadores e garantir
gue todos realizem pelo menos um saque.

Obs.: nas metas referentes a cortada nao serao consideradas
bolas largadas.




Exemplo de Metas do GIV

. Marcar no minimo 3 pontos de saque direto (sem nenhum jogador
adversario resvalar na bola).

. Marcar no minimo 3 pontos de blogueio.

. Marcar no minimo 2 pontos de cortada de jogador do fundo da quadra.

. Marcar no minimo 2 pontos de cortada com jogada de finta.

. Marcar no minimo 20 pontos, considerando apenas 0s 2 primeiros

sets.
. Sofrer no maximo 20 pontos, considerando apenas 0s 2 primeiros

sets.
. Acertar 50% dos saques.
. Realizar no minimo 12 jogadas com os 3 toques.
. Nao sofrer ponto por tocar na rede ou invasao de quadra.
10. Utilizar durante um set o sistema 6:0.

11.Utilizar durante um set o sistema 4:2.
12.Colocar em quadra ao longo da partida todos os jogadores e garantir

gue todos realizem pelo menos um saque.




