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TAG RUGBY:

A ACOMPANHAR O SUCESSO E MEDIATIZAGAO DOS LOBOS, NASCEU UM GRANDE PROJECTO DE IN-
TRODUGAO DA MODALIDADE NAS ESCOLAS: 0 TAG RUGBY. 0 PROTOCOLO ENTRE A FEDERAGAO POR-
TUGUESA DE RUGBY E 0 GABINETE COORDENADOR DO DESPORTO ESCOLAR PERMITIU A INICIACAQ DE
MAIS DE 25 000 JOVENS A PRATICA DO RUGBY, NO AMBITO DO DESPORTO ESCOLAR. ESTE PROJECTO
PERMITE, PROMOVER A MODALIDADE NO MEIO ESCOLAR E CONTRIBUIR PARA O DESENVOLVIMENTO
DO RUGBY, DO DESPORTO E DO BEM-ESTAR. ESTA NOVA MATERIA DE ENSINO PODE-SE CONSI-
DERAR UMA APOSTA GANHAI A CONTINUA PROCURA POR PARTE DOS MAIS JOVENS, ACOMPANHA-
DOS PELOS SEUS PROFESSORES DO INICIO DA PRATICA DO RUGBY, DE UM JOGO 100% COLECTIVO,
EXPRESSANDO VALORES E REGRAS DE VIDA EM EQUIPA E FUNDAMENTAL AQ DESENVOLVIMENTO
INTEGRAL DO JOVEM. COMECAR EM SEGURANGA E COM ORIENTACAO PEDAGOGICA ADEQUADA SAO
AS BASES SOLIDAS PARA MOTIVAR 0S JOVENS A FICAREM NO DESPORTO, A SENTIREM A ALEGRIA E
A VIDA QUE O JOGO PROPORCIONA. DAR-LHES CONDIGOES DE SUCESSO COMO NA ACESSIBILIDADE
DA ACGAO DE FINALIZACAO NO RUGBY (MARCAR UM ENSAIQ), CRIANDO A SATISFACAO EM OBTER UM
EXITO IMEDIATO PARA SO DEPOIS LHES IR CRIANDO DIFICULDADES; ENSINAR O CONTACTO FisSICO
COM PROGRESSOES AO SEU RITMO GERANDO CONFIANGA PARA VENCER O MEDO E SEMEAR 0 GOSTO
PELA DEFESA... MOSTRAR PLANEAMENTO, ORGANIZACAO E REGRAS DE FORMA A CRIAR DINAMICA NA
DISCIPLINA E RIGOR SAQ OUTROS DOS PASS0S QUE UM PROFESSOR DEVERA SABER IMPLEMENTAR.
QUEM NAQ SE LEMBRA DO SEU PRIMEIRO PROFESSOR-TREINADOR? PARA MIM FICARA SEMPRE
A IMAGEM DE UM iDOLO QUE NOS PASSAVA 0 SEU CONHECIMENTO E PAIXAQ. MAIS DO QUE UM
TREINADOR, UM EDUCADOR! SEMPRE COM UMA PALAVRA AMIGA, ACOLHEDORA MAS DE EXIGENCIA,
CONSEGUIA ENVOLVER-NOS NUMA EQUIPA E CRIAR UMA MISTICA QUE NAQ NOS PERMITIA DESISTIR
OU DEIXAR O RUGBY. 0S VALORES DO DESPORTO, BEM TRANSMITIDOS E ASSIMILADQS, SAQ DAS
FERRAMENTAS MAIS VALIOSAS QUE HOJE O MERCADO DE TRABALHO E A INTEGRACAO NA SOCIE-
DADE EXIGEM. ESTE DOSSIER DO PROFESSOR TEM UMA ENORME RIQUEZA PEDAGOGICA, ONDE AC-
CAO TECNICA E TACTICA NAS FASES INICIAIS SAO RIGOROSAMENTE APRESENTADAS, TORNA-SE UM
ELEMENTO INDISPENSAVEL A TODOS 0S QUE DESENVOLVEM A SUA ACTIVIDADE NO MEIO ESCOLAR
E ASSOCIATIVO. NUMA PROXIMA FASE, SURGE A NECESSIDADE DO ENVOLVIMENTO DOS CLUBES E
AUTARQUIAS NESTE PROJECTO DE FORMA A PROMOVER A CAPTAGAO DESTES JOVENS ALUNOS PARA

A PRATICA FEDERADA DA MODALIDADE. EXPLOREM E APLIQUEM-NO COM ENTUSIASMO!

TOMAZ MORAIS

DIRECTOR TECNICO NACIONAL
FEDERAGAQ PORTUGUESA DE RUGBY
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NESTUM

0 QUE E O TAG RUGBY?

0 TAG RUGBY E UM JOGO DE INICIACAO AO RUGBY, FACIL DE JOGAR. DIVER-
TIDO E SEGURO. PODE SER PRATICADO POR EQUIPAS MISTAS, MESMO EM ESPA-
COS REDUZIDOS E COM PISOS DUROS COMO 0S QUE HABITUALMENTE EXISTEM
NAS NOSSAS ESCOLAS. NO TAG RUGBY ESTAO PRESENTES AS ACGOES FUNDA-
MENTAIS DO JOGO DE RUGBY COMO A CORRIDA COM BOLA, A FINTA, O PASSE
E O ENSAIO.

POR RAZOES DE SEGURANGA E DE PROGRESSAO NA APRENDIZAGEM DO JOGO DE
RUGBY, 0 GESTO TECNICO DA PLACAGEM E SUBSTITUIDO PELO “TAG", ACCAO DE
RETIRAR A FITA AO PORTADOR DA BOLA.

COM ESTE DOSSIER PRETENDEMOS FORNECER A TODOS OS PROFESSORES E
TREINADORES 0S CONTEUDOQS E ESTRATEGIAS NECESSARIAS PARA UMA ABOR-
DAGEM AO ENSINO-APRENDIZAGEM DO RUGBY.

E NOSSO DESEJO QUE O TAG RUGBY ENTUSIASME E MOTIVE O MAIOR NUMERO
POSSIVEL DE ALUNOS PARA AS AULAS DE EDUCACAO FISICA.

PARA OBTER MAIS INFORMACOES PODE CONTACTAR A FEDERACAO PORTUGUE-
SA DE RUGBY (GERAL@FPR.PT), AS ASSOCIACOES REGIONAIS E A ESTRUTURA DO
DESPORTO ESCOLAR, QUE ATRAVES DOS SEUS TECNICOS VAO COLABORAR COM
TODOS 0S PROFESSORES NA IMPLEMENTACAO DO RUGBY NAS ESCOLAS.

HENRIQUE GARCIA
COORDENADOR
PROJECTO NESTUM RUGBY NA ESCOLA

HENRIQUEGARCIA@FPR.PT

ASSOCIACOES DESPORTO ESCOLAR

www.arugbysul.pt www.arugbynorte.pt www.rugbydocentro.com www.desportoescolar.min-edu.pt

\‘ Wi RUGBY
do Sul DO NORTE

rugbydocenero
c Desporto Escolar
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KIT TAG
RUGBY

> BOLAS N° 3 (2) E N°4 (2) > CONES (20)
> CINTOS TAG RUGBY (12) > DOSSIER TAG RUGBY (1)
> COLETES NESTUM (12) > T-SHIRTS NESTUM

O CINTO
TAG

E UM CINTO COM
DUAS FITAS (TAGS)
COM VELCRO,

QUE DEVEM SER
COLOCADAS UMA DE
CADA LADO DO CINTO.
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VALORES EDUCATIVOS
DO JOGO DE RUGBY

0 RUGBY ATRAVES DAS SUAS CARACTERISTICAS SINGULARES, PERMITE QUE
SEJAM VIVENCIADAS PELOS ALUNQOS UM VASTO LEQUE DE APRENDIZAGENS
MOTORAS, PROMOVENDO A INTERACCAO E A INTEGRACAO DOS ALUNOS,
ENTRE ELES E NA ESCOLA.

0 RUGBY NA ESCOLA, PERMITE A CONVIVENCIA ACTIVA DE RAPARIGAS E RA-
PAZES, DE TODOS 0S TIPOS “MORFOLOGICOS”, DANDO OPORTUNIDADES
DE EXITO A QUALQUER CRIANCA.

0 RUGBY FAVORECE A INCLUSAQ E A ACEITACAQ DA DIFERENCA, TODOS SAQ
NECESSARIOS, TODOS SAQO IMPORTANTES, INDEPENDENTEMENTE DAS CA-
RACTERISTICAS FISICAS, CULTURAIS OU DO GENERO.

0 RUGBY DESENVOLVE VALORES ESSENCIAIS COMO:

- HUMILDADE E O ESPIRITO DE SACRIFICIO;
- RESPONSABILIDADE, CORAGEM
E CRIATIVIDADE;
- ESPIRITO DE EQUIPA
E ENTREAJUDA:
- DISCIPLINA E O RESPEITO.

NO FINAL DE CADA JOGO A EQUI-
PA QUE VENCE FORMA O "CORRE-
DOR", PARA RECEBER, APLAUDIR
E CUMPRIMENTAR 0S JOGADO-
RES DA EQUIPA ADVERSARIA. AO
SAIR DO CORREDOR 0S JOGA-
DORES DA EQUIPA VENCEDORA
FORMAM UM NOVO CORREDOR
PARA RECEBEREM E APLAUDIREM
A EQUIPA ADVERSARIA.
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OBJECTIVO DO JOGO

0 OBJECTIVO DO JOGO E MARCAR ENSAIO, OU SEJA, ULTRAPASSAR A LINHA
DE ENSAIO ADVERSARIA COM A BOLA NAS MAOS.

PARA MARCAR ENSAIO BASTA PASSAR ESSA LINHA, NAQ SENDO NECES-
SARIO, NO CASO DO TAG RUGBY, TOCAR COM A BOLA NO SOLO. O ENSAIQ
VALE UM PONTO.

NUMERO DE JOGADORES

O TAG RUGBY PODE SER JOGADO POR EQUIPAS DE 5 A 7 JOGADORES. O
NUMERO DE JOGADORES POR EQUIPA PODE VARIAR DE ACORDO COM O
ESPACO E MATERIAL DISPONIVEL OU DE ACORDO COM O NUMERO TO-
TAL DE ALUNOS DA TURMA. EM COMPETICAO DEVERA EXISTIR SEMPRE
NO MINIMO 2 RAPAZES E 2 RAPARIGAS (VER REGULAMENTO ESPECIFICO).

ESPACO DE JOGO

O TERRENO DE JOGO ACONSELHAVEL E UMA AREA RECTANGULAR, COM
20 METROS DE LARGURA E 40 METROS DE COMPRIMENTO. ESTE ES-
PACO PODE SER ALTERADO, SENDO QUE NUMA FASE INICIAL A PRIN-
CIPAL VARIAVEL A AUMENTAR E A LARGURA, O QUE CRIA MAIORES
CONDICOES DE EXITO PARA O ATAQUE. INDEPENDENTEMENTE DO NU-
MERO DE JOGADORES EM CADA EQUIPA, DEVE TENTAR MANTER-SE UMA
PROPORCAO DE 4-5 METROS DE LARGURA POR CADA JOGADOR.

20mx40m
5/7 e 30mx50m
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REGRAS DO JOGO

COMECO E RECOMECO DE JOGO

0 JOGO COMECA NO CENTRO DO TERRENO COM UM PONTAPE LIVRE.

QUANDO HA UM ENSAID, O JOGO RECOMEGCA NOVAMENTE NO CENTRO
DO TERRENO, COM UM PONTAPE LIVRE EFECTUADO PELA EQUIPA QUE SO-
FREU ENSAIO.

NAS SEGUINTES SITUACOES A EQUIPA ADVERSARIA TEM QUE RECUAR NO
TERRENO, ATE FICAR COLOCADA A 5 METROS DE DISTANCIA:

> QUANDO UM JOGADOR JOGA
INTENCIONALMENTE A BOLA
COM 0 PE

> QUANDO HA UM PASSE PARA | ’
A FRENTE (0 JOGO PARA, A
POSSE DE BOLA TROCA E O
JOGO RECOMECA DESTA FORMA)

> QUANDO HA UMA FALTA/PENALIDADE

> QUANDO O JOGADOR QUE TEM
A BOLA SAI PELA LINHA LATERAL

> QUANDO A BOLA SAI PELA LINHA
LATERAL

0S DEFENSORES SO PODEM AVANCAR
DEPQIS DO PORTADOR DA BOLA EXE-
CUTAR O PONTAPE LIVRE.

JOGO RECOMECA NO CENTRO DO TERRENO.
PONTAPE LIVRE (TOQUE COM Q PE).

PG. 08/09



FORMA DE JOGAR

ATACANTES

NO ATAQUE O PORTADOR DA BOLA DEVE AVANCAR E OS RESTANTES JO-
GADORES DEVEM APOIAR, COLOCANDO-SE SEMPRE ATRAS DO PORTADOR
DA BOLA.

A BOLA DEVERA SER TRANSPORTADA SEMPRE NAS DUAS MAQS, PARA QUE
POSSA SER PASSADA A QUALQUER MOMENTO.

A PRINCIPAL CARACTERISTICA DO RUGBY E DO “TAG RUGBY” E QUE A BOLA
SO PODE SER PASSADA PARA O LADO OU PARA TRAS.
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O PORTADOR DA BOLA DEVE CORRER
LIVREMENTE COM A BOLA E FINTAR
0S ADVERSARIOS MAS PODERA PAS-
SAR A BOLA CASO NAO TENHA ESPA-
GO LIVRE A SUA FRENTE, OU SE UM
SEU COMPANHEIRO DE EQUIPA SE
ENCONTRAR EM MELHOR POSICAO
PARA AVANCAR E MARCAR ENSAIOQ.

O PORTADOR DA BOLA,NAO PODE
EMPURRAR OS ADVERSARIOS, NEM
PODE IMPEDIR QUE ESTES LHE '
RETIREM A(S) FITA(S) DO CINTO. DIRECCAO DO JOGO

A PARTIR DO MOMENTO EM QUE

HA UM “TAG", O PORTADOR DA BOLA DEVE PARAR A CORRIDA E TEM
APROXIMADAMENTE 3 SEGUNDOS PARA PASSAR A BOLA PARA UM COM-
PANHEIRO DE EQUIPA.

DEFENSORES

NA DEFESA 0S JOGADORES DEVEM AVANCAR PARA REDUZIREM O ESPACO
AOS ADVERSARIOS E DEVEM MOVIMENTAR-SE PARA UMA POSICAO ONDE
CONSIGAM EXECUTAR O “TAG".

PARA PARAR A PROGRESSAO DO PORTADOR DA BOLA OS DEFENSORES
DEVEM RETIRAR A FITA (“TAG" ) DO CINTO DO PORTADOR DA BOLA, 0 QUE O
OBRIGA A PARAR E PASSAR A BOLA.

EM CADA "TAG" O DEFENSOR TEM QUE RESPEITAR SEMPRE A SEGUINTE
SEQUENCIA:

PG. 10/11



LEIS DO JOGO

FORA DE JOGO

0 FORA DE JOGO APENAS TEM LUGAR QUANDO HA UM “TAG”. QUANDO HA
UM “TAG” TODOS 0S JOGADORES DA EQUIPA QUE DEFENDE DEVEM RECUAR
ATE ESTAREM COLOCADOS ATRAS DO DEFENSOR QUE TEM A FITA (TAG)
NA MAQ.

SE UM JOGADOR ESTA FORA-DE-JOGO E INTERCEPTA, IMPEDE, OU ATRASA
0 PASSE, E MARCADA FALTA A EQUIPA QUE DEFENDE. NESTE CASO 0 JOGO
RECOMECA COM UM PONTAPE LIVRE NO PONTO ONDE 0 “TAG” FOI REALI-
ZADO PELA ULTIMA VEZ.

AZUL - DEFESAS

AMARELO - ATACANTES
E 1

s -—-—r—. -

. JOGADOR FORA DE JOGO

--—-..___-_-_
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LEI DA VANTAGEM

APESAR DE TER SIDO COMETIDA UMA INFRACCAO O ARBITRO PERMITE QUE
0 JOGO CONTINUE, POR FORMA A NAO BENEFICIAR A EQUIPA INFRACTORA.
SE, POR EXEMPLO, HA UM PASSE PARA A FRENTE MAS A BOLA FICA NA
POSSE DE UM JOGADOR DA EQUIPA ADVERSARIA, O ARBITRO DEVE PERMI-
TIR QUE O JOGO CONTINUE.

PARA ASSINALAR A VANTAGEM O ARBITRO DEVE MANTER O BRACO ESTEN-
DIDO NA DIRECAO DA EQUIPA NAO INFRACTORA E GRITAR “JOGA A VANTA-
GEM”. ATRAVES DA APLICACAO DA VANTAGEM PRETENDE-SE QUE O JOGO
SEJA MAIS DINAMICO, COM O MENOR NUMERO POSSIVEL DE INTERRUPCOES.

ARBITRAR
UM JOGO

PARA ARBITRAR UM JOGO E NE-

CESSARIO:

> UM APITO

> CONHECER AS REGRAS BASI-
CAS (PASSE PARA A FRENTE,
FORA-DE-JOGO E VANTAGEM)

> APLICAR A VANTAGEM SEMPRE
QUE POSSIVEL

> INDICAR A EQUIPA QUE TEM
DIREITO A POSSE DE BOLA
SEMPRE QUE HA UMA FALTA ARBITRO E JOGADORES

SINALETICA DO ARBITRO

TOQUE PARA A FRENTE PONTAPE LIVRE (PL) VANTAGEM PONTAPE DE PENALIDADE (PP) E’ésﬁéﬂﬂf&sﬁé

B
£ \
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NESTUM

METODOLOGIA
DE ENSINO

> 0 QUE ENSINAR
> DOMINANTES TECNICAS
> PROGRESSAQ PEDAGOGICA
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INTRODUCAO

A PROPOSTA DE ENSINO QUE APRESENTAMOS DE SEGUIDA REQUER O CONHECIMENTO
DOS PRINCIPIOS DO JOGO DE RUGBY (ATAQUE E DEFESA), DAS ACCOES QUE SAO DESEN-
VOLVIDAS EM CADA PRINCIPIO E AS TECNICAS BASE DO JOGO DE RUGBY.

A INTRODUGAO PROGRESSIVA DESTES ELEMENTOS, VAl PERMITIR UMA FACIL APREN-
DIZAGEM E COMPREENSAQ DO JOGO. PARA REFORGAR ESTA METODOLOGIA DE ENSINO
APRESENTAMOS UMA PROGRESSAO PEDAGOGICA QUE PERMITE COLOCAR 0S ALUNQS EM
SITUAGAO DE JOGO (5X5) NUMA AULA DE 45 MINUTOS OU NO MAXIMO 90 MINUTOS.

O QUE ENSINAR

PRINCiPIOS DE JOGO/ACCOES FUNDAMENTAIS

ATAQUE DEFESA
1° PRINCIPIO AVANCAR
ACCOES -Correr com a bola nas maos -Subir em defesa
-Mudar de Direccao -Marcar o adversario directo
-Fintar -Retirar a fita

-Finta de Passe

20 PRINCIPIO
ACCOES -Correr atras do portador da bola | -Manter a linha defensiva
(Eixo) -Apoiar a acgao defensiva
-Colocar-se atras do portador -Colocar-se atras da linha de fora
da bola de jogo

-Comunicar com o portador da bola
-Passar e receber em corrida

3° PRINCiPIO CONTINUIDADE
ACCOES -Recolocar-se atras do portador -Manter a linha defensiva de forma
da bola continuada
~Criar situacdes de superioridade  -Recolocar-se atras da linha de fora
numérica (2x1) de jogo
-Passar antes, durante e depois -Ganhar terreno colectivamente
do TAG -Utilizar a defesa individual,
-Manter o sentido de jogo por canais e deslizante

4° PRINCIPIO PRESSAQ

-Aplicar de forma continuada e consistente as accoes definidas para os
3 principios de jogo, criando dificuldades aos adversarios.

PG. 14/15



DOMINANTES TECNICAS

CORRIDA COM BOLA E FINTA

FACTORES CHAVE
> RECEBER A BOLA EM ACELERACAO
> CORRER PARA A FRENTE
> TRANSPORTAR A BOLA COM AS 2 MAOS .
> PASSAR 0 PESO DO CORPO DE UM PE PARAO OUTRO |
> EVITAR 0 ADVERSARIO / PROCURAR 0 ESPACO =
> MUDANCA DE DIRECCAO (BATER O PE)

ERROS MAIS COMUNS
> ESTAR PARADO PARA RECEBER A BOLA
> PARAR AO RECEBER A BOLA
> CORRER DE LADO
> CORRER COM A BOLA NUMA SO MAQ
> NAQ TRANSFERIR O PESQ / NAQ EVITAR O ADVERSARIO =

PRINCIPIO DO JOGO - AVANCAR

PASSE E RECEPCAO
FACTORES CHAVE

> COMUNICAR PARA EXECUTAR O PASSE
> CORRER NA DIRECGAO DA BOLA “ENTRAR > TERMINAR COM BRAGOS E CABECA A

NA BOLA” APONTAR PARA ONDE SE EXECUTOU
> BRACOS VIRADOS PARA 0 LADO DE 0 PASSE

ONDE VEM O PASSE, COM AS MAOS

ABERTAS (SERVINDO COMO ALVO) > RECEBER! OLHAR! PASSAR!

> OLHAR PARA ONDE SE VAI PASSAR
> ROTAGAO DO TRONCO E DOS BRAGOS

ERROS MAIS COMUNS
> NAO COMUNICAR
> NAO APRESENTAR MAQS-ALVO!
> POSICAO MUITO RiGIDA DE BRACOS E MAQOS
> NAO OLHAR
> NAO RODAR 0 TRONCO
> NAO SEGUIR A BOLA DEPOIS DO PASSE

PRINCIPIOS DO JOGO - AVANCAR E APOIAR
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APANHAR A BOLA DO CHAO

FACTORES CHAVE

> BAIXAR O CORPO
> FLETIR AS PERNAS

> OLHAR PARA A BOLA

> RECOLHER A BOLA COM AS 2 MAOS

> COLOCAR 1 MAO A FRENTE E OUTRA ATRAS
> OLHAR PARA A FRENTE / LER 0 JOGO

ERROS MAIS COMUNS

> NAQ BAIXAR O CORPO / FLETIR AS PERNAS
> NAO AFASTAR AS PERNAS
> RECOLHER A BOLA SO COM 1 MAQ

PASSE CRUZADO (CRUZAMENTO)

FACTORES CHAVE
> TRANSPORTAR A BOLA COM AS DUAS MAOS > OLHAR PARA O APQIO E PARA A DEFESA
> MUDAR DE DIRECCAO (BATER O PE) > ROTACAO DO TRONCO (PEITO COM PEITO)
> ATACAR A LINHA DA VANTAGEM > PASSE
> MUDAR DE CANAL (0S DOIS JOGADORES)

ERROS MAIS COMUNS

> NAO TRANSPORTA A BOLA COM AS DUAS MAOS > NAO OLHA PARA 0 APOIO / DEFESA
> NAO ATACA A DEFESA > NAO EXISTE ROTACAO DO TRONCO
> NAO MUDA DE CANAL > O PASSE E MAL EXECUTADO

PRINCIPIOS DO JOGO - AVANCAR E APOIAR

PG. 16/17



PASSE E DOBRA
FACTORES CHAVE

PORTADOR DA BOLA: JOGADOR NO APOIO:

> TRANSPORTAR A BOLA COM AS DUAS MAQS > MANTER-SE INTERIOR A BOLA

> ATACAR A LINHA DE DEFESA > CORRIGIR A LINHA DE CORRIDA DEPOIS DE
> COMPROMETER / FIXAR O DEFESA RECEBER A BOLA (CORRER PARA O ENSAIO)

> OLHAR PARA O APOIO E PARA A DEFESA > MAOS-ALVO (TECNICA DE RECEPCAQ)
> DOBRA INTERIOR (PASSE A OLHAR PARA > COMUNICAR
0 LADO DE ONDE VEIO A BOLA)
> DOBRA EXTERIOR (PASSE A OLHAR PARA
0 LADO ONDE VAI A BOLA)
> ROTACAO DO TRONCO (PEITO COM PEITO)
> TECNICA DE PASSE (CURTO) COM 0 APOIO

A SURGIR JUNTO AO PORTADOR DA BOLA

ERROS MAIS COMUNS (PORTADOR)
> NAO TRANSPORTA A BOLA COM AS DUAS MAQS
> NAO COMPROMETE A DEFESA
> NAO OLHA PARA 0O APOIO
> NAO EXISTE ROTACAO DO TRONCO
> 0 PASSE E MAL EXECUTADO

ERROS MAIS COMUNS (JOGADOR NO APOI0)

> NAO SE MANTEM INTERIOR
> NAO ENTRA NA BOLA; CONTINUA A CORRER DE LADO
> NAO COMUNICA

PRINCIPIOS DO JOGO - AVANCAR E APOIO



DEFESA INDIVIDUAL
POSICAO BASE DEFENSIVA

FACTORES CHAVE ERROS MAIS COMUNS
> OLHAR EM FRENTE (PARA 0S ATACANTES) > NAO OLHAR EM FRENTE (CONCENTRAM-
> CENTRO DE GRAVIDADE BAIXO -SE NA BOLA)
> COSTAS DIREITAS > CORPO MUITO DIREITO (C.G. ALTO)
> JOELHOS SEMIFLECTIDOS > PERNAS/PES PARALELOS

> PESO NA PONTA DOS PES (NAO PODEM > PESO NOS CALCANHARES (REACGAO LENTA)
FICAR PARALELOS)

DEFESA COLECTIVA
CONCEITO DE “DEFESA EM LINHA”

NO RUGBY, OS DEFENSORES DEVEM ESTAR SEMPRE ORGANIZADOS EM LINHA, LADO A LADO,
DE FORMA A NAQ CRIAR ESPAGOS PASSIVEIS DE SEREM EXPLORADOS PELOS ATACANTES.
A DEFESA EM LINHA DEVE SER SEMPRE O RESULTADO DE UMA ACCAO COLECTIVA DA
EQUIPA.

= DEFESA
] ATACANTE

«——— e
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NO TAG RUGBY, EXISTEM 2 TIPOS DE DEFESA QUE PODEM SER APLICADOS EM JOGO.
A DEFESA POR CANAIS E A DEFESA DESLIZANTE.

DEFESA POR CANAIS

FACTORES CHAVE

> POSICAO BASE DEFENSIVA

> COMUNICAGAQ (IDENTIFICAR QUEM ESTA
A DEFENDER)

> AVANCAR EM LINHA E A0 MESMO TEMPO

> MANTER A DEFESA DO CANAL

--= - -=__---r——_~--r—-
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DEFESA DESLIZANTE

FACTORES CHAVE

> POSICAO BASE DEFENSIVA

> COMUNICAGAQ (IDENTIFICAR QUEM ESTA
A DEFENDER)

> AVANCAR EM LINHA E A0 MESMO TEMPO

> 0 1° DEFENSOR (NESTE CASO D1),
DEFENDE O PORTADOR DA BOLA E LIDERA
A ACCAO DA DEFESA - E ELE QUE COMU-
NICA E MANDA DESLIZAR

1

’
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¥
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/
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’

ERROS MAIS COMUNS

> NAO ASSUME A POSICAQ BASE DEFENSIVA
> NAQ EXISTE COMUNICACAO
> NAQ AVANCAM/MANTEM A LINHA
DEFENSIVA
> NAO SE MANTEM NO CANAL (SEGUEM
A BOLA OU O ATACANTE)

()
-
[ ATACANTE

CADA JOGADOR
E RESPONSAVEL
POR DEFENDER UM CANAL

ERROS MAIS COMUNS

> NAO ASSUME A POSICAO BASE DEFENSIVA

> NAO EXISTE COMUNICACAO

> NAO AVANCAM/MANTEM A LINHA
DEFENSIVA

> 0S RESTANTES DEFENSORES (NESTE CASO
D2 E D3) NAO RESPEITAM A ORGANIZACAQ/
COMUNICACAO DO JOG. INTERIOR E CRIAM
ESPACOS PARA O ATAQUE EXPLORAR.

()
-
(W ATACANTE

QUANDO ESTIVER EM
INFERIORIDADE NUMERICA,
A DEFESA DEVE DESLIZAR
PARA PROCURAR FICAR EM
IGUALDADE NUMERICA.
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PROGRESSAO PEDAGOGICA

12 SITUACAO

PRINCIPIO DE JOGO MATERIAL TEMPO
AVANCAR (MANIPULAGAO DE BOLA) CONES, 1 BOLA POR GRUPO +- 10M
MONTAGEM

CONES DISPOSTOS A DISTANCIA 15 METROS DE COMPRIMENTO

DESCRICAO DO EXERCIiCIO

> ORGANIZAR A TURMA EM GRUPOS > AO SINAL CORREM ATE AO CONE,

DE 5 ALUNOS COM A BOLA NAS DUAS MAQS, E VOLTAM
> CORRIDA COM BOLA, NAS 2 MAQS > NO REGRESSO ENTREGAM A BOLA,
> EM FORMA DE ESTAFETAS EM MAQ, AO COLEGA QUE ESTA NA

FILA E VAO PARA O FIM DA MESMA

PROGRESSOES/VARIANTES PARA A 13 SITUACAO

CORRIDA COM BOLA NAS 2 MAQS - PASSAR A BOLA A VOLTA DA CINTURA

CORRIDA COM BOLA NAS 2 MAQS - PASSAR A BOLA A VOLTA DO PESCOCO

CORRIDA COM BOLA NAS 2 MAQS - PASSAR A BOLA A VOLTA DAS PERNAS

CORRIDA COM BOLA NAS 2 MAQS - LANGAR A BOLA AO AR E AGARRAR

CORRIDA COM BOLA NAS 2 MAQS - LANGAR A BOLA PELO CHAQ E APANHAR

CORRIDA COM BOLA NAS 2 MAQS - TRANSPORTAR A BOLA NA PALMA DAS MAOS
(“BATATA QUENTE")

PG. 20/21



23 SITUACAO

PRINCIPIO DE JOGO MATERIAL TEMPO
AVANCAR (FINTAR) / APOIO CONES, 1 BOLA POR GRUPO +-15M
MONTAGEM

CONES DISPOSTOS A DISTANCIA 15 METROS DE COMPRIMENTO

DESCRICAO DO EXERCIiCIO

> ORGANIZAR A TURMA EM GRUPOS > AO SINAL CORREM ATE AO DEFESA,
DE 5 ALUNOS COM A BOLA NAS DUAS MAQS,

> CORRIDA COM BOLA, NAS 2 MAQS E TODOS FINTAM PARA O LADO

> EM FORMA DE ESTAFETAS QUE O PROFESSOR INDICAR

> COLOCAR 1 DEFENSOR NO MEIO DO > REPETEM O EXERCICIO NO REGRESSO,
TRAJECTO (COM AS MAQS ATRAS E ENTREGAM A BOLA EM MAO,
DAS COSTAS E NAO PODE MEXER AO COLEGA QUE ESTA NA FILA E VAO
0S PES) PARA O FIM DA MESMA.

5.-""‘\,

‘s.-""‘\,

1 1
1 1
1 1
1 1
1 1
~ ~

4
I'.‘. ‘-\_/’ fe

PROGRESSOES/VARIANTES PARA A 22 SITUACAO

TENTAR RESOLVER 0S SEGUINTES “PROBLEMAS™:

2 ATACANTES CONTRA 1 DEFESA - AVANGAR, FINTAR E EVITAR O ADVERSARIO

13 OPCAQ: 0 ATACANTE SO PASSA A BOLA, QUANDO FICAR SEM A FITA.

22 OPCAOQ: O ATACANTE DEVE FIXAR O DEFESA E PASSAR ANTES DE SER TOCADO.




ESTE EXERCICIO APENAS DEVE SER
UTILIZADO NA AULA DE 90M

33 SITUACAO

PRINCIPIO DE JOGO MATERIAL TEMPO
AVANCAR E APOIAR CONES, 1 BOLA POR GRUPO +-15M
MONTAGEM

CONES DISPOSTOS A DISTANCIA 20 METROS DE COMPRIMENTO

DESCRICAO DO EXERCICIO

> ORGANIZAR A TURMA EM GRUPQOS TEM QUE TOCAR NAS COSTAS DO
DE 3 A5 ALUNOS COMPANHEIRO A QUEM PASSOU

> PASSE EM PROGRESSAQ > QUEM RECEBE SO PODE PASSAR

> EM FORMA DE VAGAS A BOLA DEPOIS DE 0 COMPANHEIRO

> DEPOIS DE PASSAR A BOLA O ALUNO LHE TOCAR NAS COSTAS

PR N N —
' S G “—

an SEEERTS SRR

e S

e

42 SITUACAO / JOGO TAG RUGBY

REGRAS PRINCiPIO DE JOGO TEMPO
> SO SE PODE PASSAR A BOLA PARA AVANCAR / APOIAR / CONTINUIDADE +- 20M
0 LADO E PARA TRAS;
> NAO E PERMITIDO QUALQUER TIPO
DE JOGO AO PE;
> NAO E PERMITIDO RETIRAR A BOLA
(DAS MAOS) AQ JOGADOR ATACANTE;
> 0 PORTADOR DA BOLA TEM QUE
PASSAR A BOLA QUANDO 05
DEFENSORES LHE RETIRAREM A FITA;
> 0 DEFENSOR QUE RETIRA A FITA,
SO PODE VOLTAR AQ JOGO DEPOIS
DE A DEVOLVER AO ATACANTE;
> 0 ATACANTE QUE PASSOU A BOLA,
SO PODE VOLTAR AO JOGO,
QUANDO RECOLOCAR A FITA NO CINTO:;
> 0 JOGO REINICIA-SE SEMPRE COM UM > APOS UMA FALTA, 0 JOGO RECOMECA
PONTAPE LIVRE; NO LOCAL DA FALTA.

PG. 22/23
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UNIDADES
DIDACTICAS

> NIVEL INTRODUTORIO / 1° CICLO
> NIVEL ELEMENTAR / 2° CICLO
> NIVEL AVANCADO / 3° CICLO
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YIRS GO OO ANO LECTIVO:

DATA:

SESSAO N° 1

Tema da aula:

Duracao da aula: 45 minutos

Objectivos da aula:

esenvolver a manipulacao de bola e corrida com bola.

Drc.

Descricdo dos exercicios
- AQUECIMENTO

Representacao grafica

1) Jogo ludico - “Jogo da apanhada”

Os alunos estao dispersos dentro do espaco delimitado. 1
ou mais alunos estao a apanhar. Os restantes devem fugir.
Quem esta a apanhar, tem que tocar em quem esta a fugir.

Objectivos: Desenvolver técnicas de finta.

Espaco de jogo: Variavel.

Variantes:
Aumentar/diminuir o ndmero
de alunos a apanhar.
Aumentar/diminuir o espaco.

PARTE PRINCIPAL

Variantes:

(10) | 2) Estafetas - Manipulacao de bola
Organizar varios grupos, que trabalham em simultineo. Ao | Passar a bola a volta da cintura, das 5 a 10 metros
sinal do professor, o portador da bola corre, sempre com a i pernas, do pescoco, entre as pernas. ® ® b
bola nas 2 maos, até ao pino e volta. Executa as variantes. i "
p Apanhar a bola do chdo (esta parada). ® ® \ ; ----- >t
Objectivos: Estimular a manipulacao e o contacto com a | Lancar a bola pelo chdo e apanha-la.
bola de rugby. Desenvolver a técnica de corrida com bola. - .
Lancar a bola ao ar e apanhar. Transportar bola na palma das maos sem cair.
Comecar de pé, de costas, sentados ou deitados. (variar o exercicio).
(8) i 3) Estafetas - Corrida com bola
Organizar varios grupos, que trabalham em simultaneo.
Ao sinal do professor o portador da bola, corre sempre 15 a 20 metros
com a bola nas 2 maos, e executa o percurso definido. N 1
Num sentido faz “zig-zag” e no regresso faz “slalom”, e vai A, /'A 5
para o final da fila. vl | p 4
OO . e S P 5 K
Trabalhar em estafetas: o aluno ao regressar, entrega a > = == 't
bola ao proximo colega. b Lem o | PR b
Os alunos comecam o percurso de formas variadas (de pé, B P R i ol ,/
de costas, sentados, etc...) Y =7 1 1
Objectivos:
Desenvolver técnicas de corrida e finta com bola.
(12) : 4) Jogo ladico - “Jogo da raposa” Espaco de jogo: Variavel.

Os alunos dispersos dentro do espaco delimitado. Todos
os alunos estao equipados com os cintos TAG. O jogo de-
senrola-se no formato de “todos contra todos”, onde cada
jogador tem que tentar retirar 1 ou as 2 fitas aos outros
(sem perder as suas). Ganha o aluno que conseguir sobre-
viver até ao fim, com 1 ou 2 fitas no seu cinto.

Objectivos: Aplicar os conceitos transmitidos na aula.
Afinta e 0 TAG.

Variantes:
Aumentar/diminuir o espaco.

- PARTE FINAL

Retorno a calma - 1 volta ao campo

Balanco da sessdo - feedbacks, pontos positivos

BALANCO DA AULA

LEGENDA

OJogador sem bola .Defesa / Adversario
——— Corrida sem bola

------- » Corrida com bola

@Jogador com bola
.................. » Passe

4 Cones de marcagao




YIRS ][O ANO LECTIVO:

. DATA:

Tema da aula:  AVANCAR

Duracao da aula: 45 minutos

Objectivos da aula: Reforgar a manipulacao de bola, corrida com bola, finta e o objectivo do jogo

Drc.

Descricdo dos exercicios
- AQUECIMENTO

Representacdo grafica

1)Jogo ludico - “Jogo da apanhada com bola”

Os alunos dispersos dentro do espaco delimitado. 1 ou
mais alunos com bola estdao a apanhar. Os restantes de-
vem fugir. Quem esté a apanhar tem que tocar com a bola
no tronco de quem esta a fugir.

Objectivos: Relembrar as técnicas de finta e de corrida
com bola.

Espaco de jogo: Variavel.

Variantes:
Aumentar/diminuir o n° de bolas.
Aumentar/diminuir o espaco.

PARTE PRINCIPAL

Variantes

(8) i 2) Estafetas - Manipulacdo de Bola
Organizar varios grupos, que trabalham em simultaneo. Ao | Passar a bola a volta da cintura, das 5 a 10 metros
sinal do professor, o portador da bola corre, sempre com a  pernas, do pescoco, entre as pernas. ® ® b4
bola nas 2 maos, até ao pino e volta. Executa as variantes. - T
p Apanhar a bola do chao (esta parada). ® ® 4 ; ----- > A
Objectivos: Desenvolver a manipulacao e o contacto com a | Lancar a bola pelo chio e apanha-la.
bola. Relembrar a técnica de corrida com bola. ¥ !
Lancar a bola ao ar e apanhar. Transportar bola na palma das maos sem cair.
Comecar de pé, de costas, sentados ou deitados. (Variar o exercicio).
(10) i 3) Estafetas - Finta 1x1
Organizar varios grupos, que trabalham em simultaneo. = _p
Ao sinal do professor o portador da bola corre, sempre O & 1l 1y . ji 5 metros N
com a bola nas 2 maos, e executa a finta sobre o defensor @ A
que esta no meio do percurso. O defensor ndo pode mexer =
0s pés, e tem as maos atras das costas. O professor esta S i
colocado atras do defensor, e indica (com os bragos) qual O @ il ‘A . 4 /'S
o lado para onde o atacante deve executar a finta. Os alu-
N _-——- >
nos fazem num sentido e param. O defensor e o professor A ] @
recolocam-se e recomegam o exercicio. O @ -------- ‘A /' 4
. et ) 3 7'
Todos respeitam a indicacao do professor, por questoes de
organizagao e de seguranga. ol iy
N '
O Qi@
Objectivos: 4
Desenvolver técnicas de finta com bola. Variantes:
Realizar o mesmo exercicio, mas os defensores podem fazer o TAG
aos atacantes. Em caso de TAG, os alunos trocam de fungGes.
(12) i 4) Jogo ladico - “Jogo do crocodilo” Espaco de jogo: Variavel.

Delimitar um espago - o rio! Colocar no rio, 1 ou mais
“crocodilos” (defensores). O objectivo dos “ledes” (atacantes)
é ultrapassar o rio sem serem comidos!

Todos os portadores da bola devem estar equipados com
cintos e fitas. Quando os crocodilos retirarem 1 das fitas, os
leGes passam a ser crocodilos.

Objectivos: Relembrar as técnicas de finta e de corrida
com bola.

Variantes: @ @ DA
Aumentar/diminuir o nimero e vAL LS 4 \‘. Y
de alunos no inicio, dentro dorio. | 5| g . /

Eeli e % :

o b3 i
Aumentar/diminuir o espago. 4 4 4 » 4 L35 22

- PARTE FINAL

Retorno a calma - 1 volta ao campo

Balanco da sessdo - feedbacks, pontos positivos

BALANCO DA AULA
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YIRS O (][O ANO LECTIVO:

DATA:

Tema da aula:  AVANCAR

Duracao da aula: 45 minutos

Objectivos da aula: Reforgar a corrida com bola, a finta e o objectivo do jogo.

Drc.

: Descricdo dos exercicios

: AQUECIMENTO

1) Jogo lidico - “Jogo do crocodilo”

Delimitar um espaco - o rio! Colocar no rio, 1 ou mais “crocodilos”
(defensores). O objectivo dos “ledes” (atacantes) é ultrapassar o rio
sem serem comidos!

Todos os portadores da bola devem estar equipados com cintos e
fitas. Quando os crocodilos retirarem 1 das fitas, os ledes passam
a ser crocodilos.

Objectivos: Motivar os alunos para a aula.
Relembrar as técnicas de finta e de corrida com bola.

Representacdo grafica

Espaco de jogo: Variavel.

Variantes:

Aumentar/diminuir o ARt e A 48
nlmero de alunos no Sl . i . A
inicio, dentro do rio. 2| puts 4 i
Aumentar/diminuir Al 4 .4 AL

0 espago.

PARTE PRINCIPAL

(8) : 2) Estafetas - Finta 1x1
Organizar varios grupos, que trabalham em simultaneo. ' g 5 metros
Ao sinal do professor o portador da bola corre, sempre com a bola O @ Al ‘s Y T B )
nas 2 maos, e executa a finta sobre o defensor que esta no meio 4
do percurso. O defensor ndo pode mexer os pés, mas pode tentar >
fazer o TAG aos atacantes. Em caso de TAG os alunos trocam de O @ St s, g N . N e
funcdes. O professor esta colocado atras do defensor, e indica (com 4
os bracos) qual o lado para onde o atacante deve executar a finta. B
Os alunos fazem num sentido e param. O defensor e o professor /N :
recolocam-se e recomecam o exercicio. O @ g = — = . 2 S
Todos respeitam a indicagao do professor, por questoes de orga- | S
nizacao e de seguranca. N !
Objectivos: Desenvolver a técnica de finta com bola e do TAG O @ NI ‘e .‘ s
na defesa.

(10) : 3) Introducdo ao passe e recepcao Espaco de jogo: 8m de largura por 8m de comprimento.
QUADRADO DE AUCKLAND:
Organizar estagdes com grupos de alunos (ou a turma toda). No i Variantes: ‘\ O
inicio, colocamos 2 bolas por cada grupo. O portador da bola deve : Realizar o passe para o colega. @A v ,r"
correr com a bola nas maos, até ao cone oposto e entregar a bola, : Aumentar/diminuir o espago. \\Z\V,': "
em mao ao colega, e evitar o contacto. Introduzir mais bolas. PO §

Aplicar todas as variantes de Py RSN

Objectivos: manipulagio de bola. N a, O
Desenvolver técnicas de passe e recepcao. Reforcar técnicas de finta ® \'
com bola.

(12)) | 4) Jogo ladico - “Bola ao capitdo” Espaco de jogo: Variavel em funcio do nimero de alunos na

Duas equipas distintas. No lado oposto de cada equipa é colocado
um “capitao”, que nao pode sair da sua area. O objectivo é conseguir
entregar a bola ao respectivo capitdao. Cada vez que se conseguir, a
equipa ganha 1 ponto (ensaio).

0 portador da bola pode correr, apenas 3 metros, com bola. Os
passes podem ser feitos em todas as direccées. O defesa s pode
interceptar o passe para recuperar a posse de bola.

A posse de bola muda quando: A bola chegar ao capitao;

Houver intercepcao de passe; A bola cair ou sair do campo.
Objectivos: Cooperacao entre os alunos. Conceito de orientagao espa-
cial (para a frente), em relacao ao objectivo do jogo.

aula, e do espaco disponivel.

o 04———(9.

®e O ©
O.O

O o

- PARTE FINAL

Retorno a calma - 1 volta ao campo

Balanco da sessao - feedbacks, pontos positivos
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YIRS O (][O ANO LECTIVO:

DATA:

SESSAO N° 4

Tema da aula:  AVANCAR

Duracao da aula: 45 minutos

Objectivos da aula: Desenvolver as técnicas de manipulacio da bola, corrida com bola, a finta, o passe e a recepcao.

Descricdo dos exercicios

: AQUECIMENTO

1) Jogo ludico - “Jogo das sombras”

Organizar grupos. Cada grupo com 1 bola. Os grupos es-
tao em fila indiana, e o 1° da fila tem a bola. Os restantes
membros do grupo, devem imitar (sombras) tudo o que o
portador da bola fizer. Ao sinal do professor o portador da
bola d4 a bola ao “apoio”(o 2° na fila) e vai para o fim da fila.

Objectivos: Motivar os alunos para a aula.
Relembrar as técnicas de finta e de corrida com bola.

Espaco de jogo: Variavel.

Representacdo grafica

Variantes:
Aumentar/diminuir o nimero

D
de alunos por grupo. \ ‘l\ ________ d O
O
O

Condicionar os movimentos. N i

Aumentar/diminuir o espaco.

PARTE PRINCIPAL

(8) i 2) Passe e recepcio Espaco de jogo: 8m de largura por 8m de comprimento.
QUADRADO DE AUCKLAND (variante):
Organizar estages com grupos de alunos (ou a turma i Variantes: ‘—\
toda). No inicio, colocamos 2 bolas por grupo. O portador da | Realizar o passe em movimento. @ 4 \ X > B
bola deve correr com a bola nas maos, até ao cone oposto : Aumentar/diminuir o espaco. ¥ Py
e passar a bola ao colega, que ja esta a correr, e evitar o : Introduzir mais bolas.
contacto. Aplicar todas as variantes de
manipulagao de bola.
Objectivos: Desenvolver técnicas de passe e recepcao na
corrida. Reforcar técnicas de finta com bola.
(10) i 3) Passe e recepcido com oposicio
" A g A 5 metros
Organizar varios grupos, que trabalham em simultaneo.
0 portador da bola corre, sempre com a bola nas 2 méos, | ______ > ZES
e executa a finta sobre o defensor. O defensor nao pode i M
mexer 0s pés, mas tenta executar o TAG. Quando houver O @ Teeeeeosia . 2T V'S
TAG, o portador da bola faz o passe ao jogador no apoio. A sy L >
Os alunos fazem num sentido e no outro.
-1 > ;
Objectivos: Reforcar a técnica de passe e recepcao, de finta 2 '
com bola, e do “TAG" na defesa. O @ --------- r'S . r'S 7'
“ 4
--------- >
(12) | 4) Jogo ludico - “Jogo dos 5 passes” Espaco de jogo: Variavel em funcao do nimero de alunos na aula,

Duas equipas; 1 bola; O objectivo é tentar realizar 5 passes,
em equipa, sem perder a bola. A equipa que fizer os 5 passes
ganha 1 ponto (ensaio).

0 portador da bola nao pode correr. Os passes podem ser
feitos em todas as direccoes. O defesa so pode interceptar o
passe para recuperar a posse de hola.

A posse de bola muda quando:

Houver intercepcao de passe; A bola cair ou sair do campo.

Objectivos: Desenvolver a manipulagao e o contacto com a
bola e o apoio. Cooperagao entre os jogadores de cada equipa.
Introducao do conceito de apoio.

e do espaco disponivel.

ORI ®
® S o
OHeT©

Variantes:

0 objectivo passa a ser

realizar 10 passes.

A equipa que fizer os 10 passes
ganha 1 ponto (ensaio).

0 portador da bola pode passar
e correr livremente.

A posse de bola muda quando houver um TAG.

@)

- PARTE FINAL

Retorno a calma - 1 volta ao campo

(3)

Balanco da sessao - feedbacks, pontos positivos

BALANCO DA AULA

PG. 30/31



YA/ OO ANO LECTIVO:

DATA:

Tema da aula: ~ AVANCAR

Duracdo da aula: 45 minutos

Objectivos da aula: Desenvolver a manipulacao de bola, corrida com bola, finta e o passe em situagao de jogo.

Drc. | Descrigao dos exercicios

1) Jogo lidico - “Jogo do crocodilo”

Delimitar um espaco - o rio! Colocar no rio, 1 ou mais
“crocodilos” (defensores). O objectivo dos “ledes” (atacantes)
é ultrapassar o rio sem serem comidos!

Todos os portadores da bola devem estar equipados com
cintos e fitas. Quando os crocodilos retirarem 1 das fitas, os
leGes passam a ser crocodilos.

Objectivos: Motivar os alunos para a aula.
Relembrar as técnicas de finta e de corrida com bola.

Espaco de jogo: Variavel

Representacdo grafica

Variantes:

Aumentar/diminuir o nTbyg s b A A

namero de alunos no = .( . )

inicio, dentro do rio. E S 2
18 Al s 4 8

Aumentar/diminuir
0 espaco.

2) Passe e recepcdo com oposicio

Organizar varios grupos, que trabalham em simultaneo.
0 portador da bola corre, sempre com a bola nas 2 maos,
e executa a finta sobre o defensor. O defensor nao pode
mexer 0s pés, mas tenta executar o TAG. Quando houver
TAG, o portador da bola faz o passe ao jogador no apoio.
Os alunos fazem num sentido e no outro.

Objectivos: Reforcar a técnica de passe e recepgao, da
finta com bola e do “TAG" na defesa.

2) Jogo formal - TAG-RUGBY

Organizar equipas; 1 bola; o objectivo é marcar o maior
nlmero de ensaios possiveis. Cada ensaio vale 1 ponto.

Cada equipa é composta por, no minimo 4 elementos e no
maximo 5 elementos. As equipas sao obrigatoriamente mis-
tas. Se a turma for grande, pode optar por realizar um torneio
intra-turma.

Algumas regras:

0 passe s6 pode (deve) ser feito para o lado/tras.

Nao héa contacto fisico. O defesa so pode realizar o TAG para
parar o atacante.

Apbs o TAG, o atacante tem que passar a bola. O defesa e o
atacante so voltam ao jogo depois de ser devolvida/recolhida
a fita e colocada no cinto.

Para marcar ensaio, basta transpor a linha de ensaio com a
bola nas maos.

Objectivos: Aplicar os conhecimentos dos contetdos trans-
mitidos ao longo das aulas.

Retorno a calma - 1 volta ao campo

QG

QOO Li2@sy B

Espaco de jogo: Variavel em fungao do nimero de alunos na aula,
e do espaco disponivel. De preferéncia, utilizar um campo com 40

metros de comprimento por 20 metros de largura.

o 0 0 0 0 |

5 metros
—r—
b

Balanco da sessdo - feedbacks, pontos positivos

BALANCO DA AULA




NIVEL ELEMENTAR ANO LECTIVO:

DATA: SESSAQ Ne 6

Tema da aula:  AVANCAR E APOIAR

Duracdo da aula: 45 minutos

Objectivos da aula: Reforcar o conceito de avancar e apoiar.

Drc.

escricao dos exercicios

Representacao grafica

: AQUECIMENTO

1) Jogo lidico - “Jogo das sombras”

Organizar grupos. Cada grupo com 1 bola. Os grupos es-
tao em fila indiana, e o 1° da fila tem a bola. Os restantes
membros do grupo, devem imitar (sombras) tudo o que o
portador da bola fizer. Ao sinal do professor o portador da
bola d4 a bola ao “apoio”(o 2° na fila) e vai para o fim da fila.

Objectivos: Motivar os alunos para a aula.
Relembrar as técnicas de finta e de corrida com bola.

PARTE PRINCIPAL

] Espaco de jogo: Variavel.
0006 ¢
4

Variantes: )
Aumentar/diminuir o nimero 3 R O
de alunos por grupo. 1t I S - O

Condicionar os movimentos. @ O O O O

Aumentar/diminuir o espaco.

2) Passe e Recepcao

QUADRADO DE AUCKLAND (variante):

Organizar estacdes com grupos de alunos (ou a turma
toda). No inicio, colocamos 2 bolas por grupo. O portador
da bola deve correr com a bola nas maos, até ao cone cen-
tral e realizar um passe lateral, para o colega da esquerda.
Depois de passar, segue a bola para a mesma fila.

Objectivos: Desenvolver técnicas de passe e recepcao.

Espaco de jogo: 8m de largura por 8m de comprimento.

Variantes: s O

Realizar o passe para a direita. @ T L !
Aumentar/diminuir o espaco. S0
Introduzir mais bolas.

3) Passe e apoio - Técnica de passe

Organizar a turma em grupos de 3; cada um com 1 bola;
0 portador da bola avanga e realiza um passe lateral para o
aluno ao seu lado; Depois de passar a bola o aluno tem que
tocar nas costas do companheiro a quem passou; Quem
recebe s pode passar a bola depois do companheiro lhe
tocar nas costas; Deve-se variar o lado de saida da bola.

Objectivos: Sensibilizar para o segundo principio do jogo -
Apoiar.

Variantes: Realizar o mesmo exercicio mas, com 2 grupos
a trabalhar em simultaneo e em sentidos opostos.

Espaco de jogo:
Variavel em funcdo do nimero
de alunos na aula, e do espago é

disponivel. De preferéncia,
utilizar um campo com
15metros de largura, por
20metros de comprimento.

(8)

4) Situacao de exercicio - 2 x 1

3 a 4 estagdes com jogadores de ambos os lados do rectan-
gulo; 1 bola por estagao; O objectivo € realizar uma situagao
de jogo 2x1, onde o portador da bola tem de fintar o defen-
sor e marcar ensaio; O defensor tem de fazer TAG antes do
atacante chegar a linha de ensaio; caso o portador da bola
figue sem o TAG tem o apoio de um companheiro a guem
devera passar a bola para marcar ensaio. Os jogadores no
final trocam de funcdes.

Objectivos: Desenvolver técnicas de finta com bola. Procu-
rar o ensaio mesmo com um defesa.

Espaco de jogo: 8m de largura por 10m de comprimento

Ly 4

e LS L LR L@

(10)

5) Situacdo de jogo

Algumas Regras: O passe so6 pode (deve) ser feito para o
lado/tras. Nao ha contacto fisico. O defesa s pode realizar
o TAG para parar o atacante. Apés o TAG, o atacante tem
que passar a bola. O defesa e o atacante s voltam ao jogo
depois de ser devolvida/recolhida a fita e colocada no cinto.
Para marcar ensaio, basta transpor a linha de ensaio com
a bola nas maos.

- PARTE FINAL

Espaco de jogo: Variavel em funcao
do nmero de alunos na aula, e do
espaco disponivel.

De preferéncia, utilizar um campo
com 40 metros de comprimento (@)
por 20metros de largura. © O

5 metros
—_—

2)

Retorno a calma - 1 volta ao campo

3)

Balanco da sessdo - feedbacks, pontos positivos
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NIVEL ELEMENTAR

ANO LECTIVO:

DATA:

SESSAO N° 7

Tema da aula:

VANCAR E APOIAR

Duracdo da aula: 45 minutos

Objectivos da aula:

eforcar o conceito de avancar e apoiar através do passe em progressao.

Descricdo dos exercicios
* AQUECIMENTO

1) Jogo ludico - “Jogo das sombras”

Organizar grupos. Cada grupo com 1 bola. Os grupos es-
tao em fila indiana, e 0 1° da fila tem a bola. Os restantes
membros do grupo, devem imitar (sombras) tudo o que o
portador da bola fizer. Ao sinal do professor o portador da
bola d& a bola ao “apoio”(o 2° na fila) e vai para o fim da fila.

Objectivos: Motivar os alunos para a aula.
Relembrar as técnicas de finta e de corrida com bola.

PARTE PRINCIPAL

Espaco de Jogo:

Representacdo grafica

Espaco de jogo: Variavel.

Variantes: Aumentar/diminuir

o nimero de alunos por grupo.

Condicionar os movimentos.

Aumentar/diminuir o espago.

(8) | 2) Passe e apoio - Técnica de passe + + +
Organizar a turma em grupos de 3; cada grupo com 1 bola; : Variavel em fun¢ao A
Colocar 2 pivot's, 1 de cada lado do quadrado. do ndmero de 4 ) e Z A
0 1° aluno avanga, recebe a bola do pivot, e realiza um : alunos na aula, é i KRy S
passe lateral para o colega ao seu lado; O Ultimo joga- : e do espaco ! ( , Al
dor do grupo deve passar a bola ao outro pivot; o grupo i disponivel. @“‘ H i
seguinte reinicia o processo. Deve-se variar o lado de i De preferéncia, | |
saida da bola. utilizar um campo & & &

com 15 metros de
Objectivos: Introducao ao segundo principio do jogo - Apoiar. | largura, por 15 metros
de comprimento.

(8) : 3) Passe e apoio - Técnica de passe Espaco de jogo: + + +
Organizar a turma em grupos de 5; cada grupo com 1 bola; : 10 m de largura ) A
Colocar 1 jogador no lado do quadrado, que inicia o exercicio. : por 20 m de 4 ] A [ E'N
0 jogador que faz o 1° passe, vai apoiar o grupo, nas cos- : comprimento. O f r = bat
tas e acompanhando a bola pelo seu interior. Ao sinal do . i 4.
professor (“apoio”), deve entrar no grupo para receber a ; [
bola e realizar o passe, mantendo o sentido do jogo. Deve
variar-se o lado de saida da bola.

Objectivos: Introducdo ao segundo principio do jogo - Apoiar.

(8) | 4) Situacdo de jogo - 2 x 1
Jogo “dois contra um”. Depois de cada ensaio, os atacantes
trocam de sentido e atacam para a outra linha de ensaio.

0 defensor passa a atacante sempre gue conseguir recu-
perar a bola ou se esta cair no chao.
Objectivos: Marcar o maior nimero de ensaios durante 30
segundos. Desenvolver técnicas de finta com bola. Procurar
0 ensaio mesmo com um defesa.
(10) : 5) Situacdo de jogo Espaco de jogo: Variavel,

Algumas regras: O passe so pode (deve) ser feito para o
lado/tras. Nao ha contacto fisico. O defesa s6 pode realizar
o TAG para parar o atacante. Apos o TAG, o atacante tem
que passar a bola. O defesa e o atacante s voltam ao jogo
depois de ser devolvida/recolhida a fita e colocada no cinto.
Para marcar ensaio, basta transpor a linha de ensaio com
a bola nas maos.

Objectivos: Motivar os alunos para a aula.
Relembrar as técnicas de finta e de corrida com bola.

em funcao do n° de alunos
e do espaco disponivel para
a aula. De preferéncia
utilizar um campo

de 40m por 20m.

]

5 metros

(2)

PARTE FINAL

Retorno a calma - 1 volta ao campo

(3)

Balanco da sessdo - feedbacks, pontos positivos

BALANCO DA AULA




NIVEL ELEMENTAR ANO LECTIVO:

Tema da aula: AVANCAR E APOIAR

Objectivos da aula: : Reforcar o conceito de avancar e apoiar através do passe em progressao com 0posicao.

DATA:

SESSAO N° 8

Duragdo da aula

5 minutos

Drc. : Descrigdo dos exercicios

Representacao grafica

 AQUECIMENTO

1) Jogo ludico - “Bola no quintal”

Progressao do jogo “Bola ao capitao”, com adaptacoes as regras. Todos
os alunos devem estar equipados com cintos e fitas. .

RETIRAR O CAPITAQ! CRIAR UMA ZONA DE ENSAIO A LARGURA DO '
CAMPO! O portador da bola j& pode correr livremente com a bola. Os '
passes podem ser feitos em todas as direccoes. O defesa s6 pode inter- 0
ceptar o passe, ou fazer um TAG para recuperar a posse de bola. L
A posse de bola muda quando: a bola chegar ao quintal; .

Espaco de jogo: Variavel em funcao do nimero de
alunos na aula, e do espaco disponivel.

houver intercepcao ou TAG; a bola cair ou sair do campo.

O
[
O
L

Objectivos: Incentivar as técnicas de finta com bola.

PARTE PRINCIPAL

(6') | 2) Situacdo de exercicio-3x1+1+1
3 atacantes contra 3 defensores; O portador da bola tenta fintar o defen-

Espaco de jogo: 10m de largura por 30m de comprimento.

sor para marcar ensaio; O defensor tenta fazer TAG antes do atacante A A A
chegar a linha de ensaio; caso o defensor faga o TAG, o portador da bola O I Rt N ) [

tem o apoio de 2 companheiros, a quem devera passar a bola para dar

seguimento ao jogo e criar situagoes de 2x1 nos defesas seguintes. Os @ Rk .. .. ..
defesas so se podem deslocar lateralmente. Os jogadores no final trocam O \ \ v
de fungoes.

Objectivos: Desenvolver técnicas de finta com bola. Procurar o ensaio
mesmo com um defesa. Inicio do conceito de apoio.

Sempre que houver TAG o compromisso entre defensor
e atacante tem de ser respeitado, para que o atacante
possa participar no resto do exercicio.

(7) : 3) Situacdo de jogo - 4 x 3
Jogo “quatro contra trés”. Depois de cada ensaio, os atacantes trocam de

Espaco de jogo: 10m de largura por 20m de comprimento.

sentido e atacam para a outra linha de ensaio. Os defensores partem da ) . . . I
linha lateral do campo, e s6 podem sair para defender depois dos atacantes @ - rd
comegarem a correr. Os defensores passam a atacantes sempre que con- O = »
seguirem recuperar a bola ou se esta cair no chao. %
! 1 ! O|-»
Objectivos: Desenvolver técnicas de finta com bola. Procurar o apoio, passe
e recepgao, para colocar a bola no espago e marcar ensaio em equipa. O -
(7)) © 4) Situacdo de jogo - 4 x 2 + 2 o0
Exercicio igual ao anterior, mas agora com mais 1 defensor, 2 partem da @ K,
linha lateral e os outros dois partem da linha final oposta dos atacantes. i ';
Ol|»
Ol -
O|—» -

(10) : 5) Situacdo de jogo Espaco de jogo:

Algumas regras: O passe so pode (deve) ser feito para o lado/tras. Nao
ha contacto fisico. O defesa s6 pode realizar o TAG para parar o atacante.
Apbs o TAG, o atacante tem que passar a bola. O defesa e o atacante s6

Variavel, em funcao
do n° de alunos e do
espaco disponivel

ST 4
voltam ao jogo depois de ser devolvida/recolhida a fita e colocada no cinto. { para a aula. gl @
Para marcar ensaio, basta transpor a linha de ensaio com a bola nas maos. | De preferéncia w O
utilizar um campo 4

de 40m por 20m.

- PARTE FINAL

(2) i Retorno a calma - 1 volta ao campo

(3) : Balanco da sessao - feedbacks, pontos positivos

BALANCO DA AULA

PG. 34/35



NIVEL ELEMENTAR ANO LECTIVO:

DATA: SESSAQ N° 9

Tema da aula:  JOGO TAG-RUGBY

Duracao da aula: 45 minutos

Objectivos da aula: Aplicar os conhecimentos adquiridos nas Ultimas aulas

Drc.

Descricdo dos exercicios
 AQUECIMENTO

Representacao grafica

1) Jogo ludico - “Jogo da apanhada com bola”

Os alunos dispersos dentro do espago delimitado. 1 ou mais
alunos com bola estao a apanhar. Os restantes devem fugir.
Quem esta a apanhar, tem que tocar em quem esta a fugir.

Objectivos: Motivar os alunos para a aula.
Relembrar as técnicas de finta e de corrida com bola.

PARTE PRINCIPAL

Espaco de jogo: Variavel.

Variantes: % .

Aumentar/diminuir o nimero
de bolas. (9 b

Aumentar/diminuir o espago. O O s L1 ®
O

2) Jogo formal - TAG-RUGBY

Organizar equipas; 1 bola; O objectivo é marcar o maior
numero de ensaios possiveis. Cada ensaio vale 1 ponto.
Cada equipa é composta por, no minimo 4 elementos e
no maximo 5 elementos. As equipas sao obrigatoriamente
mistas. Se a turma for grande, pode optar por realizar um
torneio intra-turma.

Algumas regras:

0 passe s6 pode (deve) ser feito para o lado/tras.

N&o ha contacto fisico. O defesa s6 pode realizar o TAG
para parar o atacante.

Apos o TAG, o atacante tem que passar a bola. O defesa
e o atacante sb voltam ao jogo depois de ser devolvida/
recolhida a fita e colocada no cinto.

Para marcar ensaio, basta transpor a linha de ensaio com
a bola nas maos.

Objectivos: Aplicar os conhecimentos dos conte(idos
transmitidos ao longo das aulas.

Espaco de jogo: Variavel em funcio do nimero de alunos na aula, e do
espaco disponivel. De preferéncia, utilizar um campo com 40 metros de
comprimento por 20 metros de largura.

o I B NE WL 8|

5 metros

(2)

- PARTE FINAL

Retorno a calma - 1 volta ao campo

3)

Balanco da sessao - feedbacks, pontos positivos

BALANCO DA AULA




NiVEL AVANCADO ANO LECTIVO: DATA: SESSAO N° 10

Tema da aula: CONTINUIDADE Duracao da aula: 45 minutos

Objectivos da aula: | Introduzir o conceito de continuidade

Drc. : Descricio dos exercicios . Representacdo grafica

- AQUECIMENTO _
1) Jogo ludico - “Bola no quintal” Espaco de jogo: Variavel em fungao do nimero de alunos
Progressao do jogo “Bola ao capitdo”, com adaptacdes as regras. Todos os | na aula, e do espaco disponivel.
alunos devem estar equipados com cintos e fitas. - e

RETIRAR O CAPITAO! CRIAR UMA ZONA DE ENSAIO A LARGURA DO CAM- ]

PO! O portador da bola ja pode correr livremente com a bola. Os passes po- i

dem ser feitos em todas as direcgges. O defesa s pode interceptar o passe, E

ou fazer um TAG para recuperar a posse de bola. l ‘ O .
A posse de bola muda quando: A bola chegar ao quintal; l O

Houver intercepcao ou TAG; A bola cair ou sair do campo. !

Objectivos: Incentivar as técnicas de finta com bola.

- PARTE PRINCIPAL

(7) : 2) “Jogo dos 3 canais” i -] g7
Dividir o campo em 3 canais com largura igual; O objectivo é transpor a
linha final com a bola nas 2 maos (marcar ensaio); O portador da bola
pode correr; O portador da bola pode passar livremente; Para parar o
atacante, o defesa tem de retirar um TAG.

Objectivos: Utilizacao da largura total do campo; Inicio da organizagao ofensiva.

©)
[
O
L

Variante: Condicionar o passe, apenas para lado/tras; antes de transpor
a linha final, a bola tem que passar pelos 3 canais (encontrar estratégias).

(6") : 3) Passe e apoio - “Dobras” Espaco de jogo: Variavel em funcao do nimero de alunos
Organizar a turma em grupos de 3; cada um com 1 bola; na aula, e do espaco disponivel. De preferéncia, utilizar
Colocar 2 pivot's, 1 de cada lado do quadrado. um campo com 15 metros de largura, por 30 metros de

0 1° aluno avanca, recebe a bola do pivot, e realiza um passe lateral ;| comprimento.
para o colega ao seu lado; Depois de passar a bola o aluno tem que
“dobrar” nas costas dos companheiros, para receber a bola no final do
grupo e passa-la ao outro pivot; 0 grupo seguinte reinicia 0 processo. 4
Deve-se variar o lado de saida da bola.

4 4

»

n.‘ALO

Objectivos: @ 4
Introdugao ao 3° principio do jogo - continuidade T

(7') : 4) Situacdo de jogo - 3x3 Espaco de jogo:
Trés atacantes contra trés defensores que surgem do fundo do campo no ; 10m de largura @
sentido do jogo. O ataque deve criar situagdes de superioridade numeérica. | por 20m de 0 T .
comprimento E . \/
Objectivos: Continuidade do jogo; passe e apoio; dobras; sentido de jogo. ;O ; .
O ___ AN -»> o

(10) : 5) Situacdo de jogo Espaco de jogo:
Algumas regras: O passe so pode (deve) ser feito para o lado/tras. Nao | Varidvel, em funcao
ha contacto fisico. O defesa s6 pode realizar o TAG para parar o atacante. ; do n° de alunos e do
Apos o TAG, o atacante tem que passar a bola. O defesa e o atacante : espaco disponivel

s0 voltam ao jogo depois de ser devolvida/recolhida a fita e colocada no i para a aula. 3 . . . . . 4
cinto. Para marcar ensaio, basta transpor a linha de ensaio com a bola i De preferéncia
nas maos. utilizar um campo
de 40m por 20m. gt O y\

PARTE FINAL O

(2) | Retorno a calma - 1 volta ao campo O

5 metros
—_—
&

(3) : Balango da sessdo - feedbacks, pontos positivos

BALANCO DA AULA

PG. 36/37



NiVEL AVANCADO

ANO LECTIVO:

DATA:

SESSAO N° 11

Tema da aula:  CONTINUIDADE

Duracao da aula

Objectivos da aula: : Desenvolver o conceito de continuidade e reforcar os principios de avancar e apoiar

Drc.

Descricdo dos Exercicios
: AQUECIMENTO

1) Jogo ludico - “O Eliminador”
2 equipas. Os alunos dispersos dentro do espago delim-
itado. A equipa que estd a apanhar, tem que tocar em
quem esta a fugir e so pode passar a bola entre eles. O
portador da bola ndo pode correr.

Objectivos: Motivar os alunos para a aula.
Relembrar as técnicas de finta e de corrida com bola.

- PARTE PRINCIPAL

. Representacdo grafica

Espaco de jogo: Variavel

Variantes: Limitar o tempo
que cada equipa dispoe para
eliminar adversarios.

Comegar com 2 Eliminadores
e quem for apanhado junta-se
aos eliminadores.

Aumentar/diminuir o espago.

(8)

2) Situacdo de jogo -3 x2+1+1

3 estacdes com jogadores de ambos os lados do rectangu-
lo; 1 bola por estacdo; O objectivo é realizar uma situagao
de jogo 3x2+1+1, onde o portador da bola tem de fintar
o defensor e marcar ensaio; O defensor tem de fazer TAG
antes do atacante chegar a linha de ensaio; caso o portador
da bola figue sem o TAG tem o apoio de 2 companheiros a
quem devera passar a bola para realizar uma situagao de
2x1 no 2° defesa e em seguida no defesa que se encontra
a 10m. Os jogadores no final trocam de fungoes.

Objectivos: Desenvolver o apoio e a continuidade do jogo.
Incentivar a comunicagao constante entre os atacantes.

Espaco de jogo: 10m de largura por 20m de comprimento.

€ T >

O

Sempre que houver TAG o compromisso entre defensor e atacante tem
de ser respeitado, para que o atacante possa participar no resto do
exercicio.

3) Situacdo de jogo - 4 x 4

Os dois grupos correm e misturam-se no centro do rec-
tangulo. Ao sinal do professor, as duas equipas dao a volta
a cones ja determinados e jogam 4 x 4 com a bola que é
atirada pelo professor.

Objectivos:

Melhorar o apoio, a continuidade do jogo e a organiza-
cao atacante. Incentivar a comunicagao constante entre os
atacantes.

Espaco de jogo: 10m de largura por 20m de comprimento.

@)
o

" Del0e
®eO|e O

4) Situacdo de jogo

Algumas regras: O passe so pode (deve) ser feito para o
lado/tras. Nao ha contacto fisico. O defesa so pode realizar
o TAG para parar o atacante. Apés o TAG, o atacante tem
que passar a bola. O defesa e o atacante s6 voltam ao jogo
depois de ser devolvida/recolhida a fita e colocada no cinto.
Para marcar ensaio, basta transpor a linha de ensaio com
a bola nas maos.

Espaco de jogo: Variavel, em funcdo do n° de alunos e do espaco
disponivel para a aula. De preferéncia utilizar um campo de 40m por
20m.

0 0 0 0 |

5 metros
1
>

 PARTE FINAL

Retorno a calma - 1 volta ao campo

Balanco da sessao - feedbacks, pontos positivos

BALANCO DA AULA




NiVEL AVANCADO ANO LECTIVO:

DATA:

SESSAO N° 12

Duracao da aula: 45 minutos

Tema da aula: DEFESA

Objectivos da aula: Organizacao defensiva. Introducao ao conceito de defesa em linha. Defesa por canais.

Descricdo dos exercicios

i AQUECIMENTO

1) Jogo lidico - “Jogo da corrente”
Os alunos estdo dentro dum espago delimitado. 1 aluno

Representacao grafica

Espaco de jogo: Variavel.

fica a apanhar, os restantes tém que fugir. Quando forem | Variantes: O/-\, <

tocados, juntam-se, dando as maos e tentando apanhar os : Se a turma for muito grande, O

que faltam. Sempre que a corrente se partir, ndao podem i guando a corrente tiver 6 alunos, -

apanhar ninguém. ou mais, divide-se em f O
sub-grupos de 3, para criar O O Sty

Objectivos: Motivar os alunos para a aula. Cooperagao
entre os defensores (quem esta na corrente). Organizacao.

varias correntes.

PARTE PRINCIPAL

(7) 3) Jogo lidico - “Jogo do espelho” Espaco de jogo: Variavel em funcao do nimero de alunos na aula, e
Organizar 2 grupos, que ficam frente a frente. O profes- : do espago disponivel.
sor estd no meio, com bola. Todos os jogadores devem
“imitar”/seguir os movimentos que o professor fizer, por | Variantes: Trocar o
exemplo, se o professor avanca em direccdo da “equipa i professor por um aluno.
branca” estes devem recuar - de frente para a bola - e a
“equipa vermelha” deve avancar (em espelho). O professor : Ao sinal do professor,
pode deslocar-se em varias direcges. a equipa que ataca tenta
Os alunos devem manter as suas equipas organizadas, i marcar ensaio e a equipa
sem deixar espacos entre si. Defender em linha! que defende tenta fazer
A organizagao e a comunicagao entre os jogadores de cada i o TAG (o atacante tem
equipa é fundamental. que fazer 1x1, com o

defensor directo, que
Objectivos: Introducdo ao conceito de defesa em linha. | esta a sua frente).
Reforcar a cooperagao e organizagao nos defensores.

(8) : 4) DEFESA POR CANAIS: Situaco de jogo - 3 x 3 Espaco de jogo:
Jogo “trés contra trés”. Os defensores devem comunicar i 20m de largura @
entre si, por forma a poderem manter a sua organizagao : por 30m de
em linha, e defender a sua zona (o seu “canal”). Mesmo : comprimento.
que os atacantes facgam movimentos (dobras), os defen- O
sores devem defender por canais. Variantes:
Cada defensor é responsavel pelo seu canal. Jogar 4x4. O
Objectivos: Organizacao defensiva. Defesa por canais (por
zona). Comunicacdo entre defesas.

(10 : 5) Situacdo de jogo Espaco de jogo:

Algumas regras: O passe so pode (deve) ser feito para o
lado/tras. Nao ha contacto fisico. O defesa s6 pode realizar
o TAG para parar o atacante. Apos o TAG, o atacante tem

que passar a bola. O defesa e o atacante s6 voltam ao jogo | para a aula. . . . . .
depois de ser devolvida/recolhida a fita e colocada no cinto. | De preferéncia E 4 1
Para marcar ensaio, basta transpor a linha de ensaio com : utilizar um E[ @
a bola nas maos. campo de 40m w

por 20m. O

Variavel, em fungao
do n° de alunos
e do espaco disponivel

_ PARTE FINAL

Retorno a calma - 1 volta ao campo

Balanco da sessao - feedbacks, pontos positivos

BALANCO DA AULA

PG. 38/39




NiVEL AVANCADO ANO LECTIVO: DATA: SESSAO N° 13

Tema da aula:

DEFESA Duracao da aula: 45 minutos

Objectivos da aula: rganizagao Defensiva - introducao ao conceito de defesa deslizante.

Drc. Descricdo dos exercicios Representacdo grafica
- AQUECIMENTO :

1) Jogo ludico - “Jogo da corrente” Espaco de jogo: Variavel.

Os alunos estao dentro dum espago delimitado. 1 aluno

fica a apanhar, os restantes tém que fugir. Quando forem : Variantes: O/-\, -

tocados, juntam-se, dando as maos e tentando apanhar os i Se a turma for muito grande, O

que faltam. Sempre que a corrente se partir, nao podem : quando a corrente tiver 6 alunos, indl

apanhar ninguém. ou mais, divide-se em O f O
sub-grupos de 3, para criar O N £

Objectivos: Desenvolver a cooperacao e a defesa colectiva. ; varias correntes.

PARTE PRINCIPAL

(8) 2) Jogo lidico - Conceito de defesa por canais Espaco de jogo: Variavel em funcdo do nimero de alunos na aula, e
Os atacantes tem de entrar na zona da bola e tirar de (& as | do espago disponivel. De preferéncia, utilizar um campo com
bolas sem serem tocados pelos defensores. 20 metros de largura, por 40 metros de comprimento.

a) se o atacante for apanhado (TAG) antes de tirar a bola,
sai do jogo;

b) se for apanhado (TAG) apos ter a bola, deixa-a na zona
das bolas e regressa ao seu ponto de partida, a 10 metros

0

o

dos defesas. 0
O

o

Objectivos: Reforcar técnicas de finta. Introducdo a defesa
por canais (defesa por zona). Organizagao defensiva.

o\ @

o| @

7, .‘*
7,

OO0000O
0000

(10) : 3) Defesa deslizante: Situacdo de jogo - 5 x 3 Espaco de jogo: 20m de largura por 30m de comprimento
Jogo “cinco contra trés”. Os defensores devem comunicar
entre si, por forma a poderem manter a sua organizagao
em linha, e defender em inferioridade numérica. Para tal,
é necessario que a defesa deslize, para procurar ficar em
igualdade numérica. Mesmo que os atacantes facam movi-
mentos (dobras), os defensores devern manter a organiza-
cao em linha e DESLIZAR.

Objectivos: Organizagao defensiva. Defesa deslizante (em
inferioridade numérica). Comunicacao entre defesas.

O~

(12)) : &) Situacdo de jogo Espaco de jogo:
Algumas regras: O passe so pode (deve) ser feito para o : Variavel, em fun¢ao
lado/tras. Nao ha contacto fisico. O defesa so pode realizar | do n° de alunos
o0 TAG para parar o atacante. Apos o TAG, o atacante tem | e do espaco disponivel
que passar a bola. O defesa e o atacante so voltam ao jogo | para a aula. . ' ' ' .
depois de ser devolvida/recolhida a fita e colocada no cinto. i De preferéncia 4 ¢
Para marcar ensaio, basta transpor a linha de ensaio com : utilizar um I @
a bola nas maos. campo de 40m

por 20m. O

5 metros

© PARTE FINAL

(2) | Retorno a calma - 1 volta ao campo

(3) Balanco da sessdo - feedbacks, pontos positivos

BALANCO DA AULA




NiVEL AVANGADO ANO LECTIVO: DATA: SESSAO N° 14

Tema da aula: | AVANCAR / JOGO TAG-RUGBY / DEFESA  Duragdo da aula: - 45 minutos

Objectivos da aula: Aplicar os conceitos adquiridos nas Ultimas aulas.

escricdo dos exercicios . Representacdo grafica

i AQUECIMENTO

1) “Jogo dos 3 canais” Espaco de jogo: Variavel.
Dividir campo em 3 canais com largura igual; O objectivo
é transpor a linha final com a bola nas 2 maos (marcar
ensaio); O portador da bola ndo pode correr; O portador
da bola pode passar livremente; Para parar o atacante, o
defesa tem de retirar um TAG.

Variante: Condicionar o passe, apenas para lado/tras;
Antes de transpor a linha final, a bola tem que passar pelos
3 canais (encontrar estratégias); O portador da bola pode | ool i |l ...
correr.

Objectivos: Utilizagao da largura total do campo; Inicio da E . E
organizagao ofensiva. i O O . 1

Objectivos: Motivar os alunos para a aula.
Relembrar as técnicas de finta e de corrida com bola.

PARTE PRINCIPAL

2) Jogo formal - TAG-RUGBY Espaco de jogo: Variavel em funcao do nimero de alunos na aula,

Organizar equipas; 1 bola; O objectivo € marcar o maior | e do espaco disponivel. De preferéncia, utilizar um campo com 15
numero de ensaios possiveis. Cada ensaio vale 1 ponto. metros de largura, por 30 metros de comprimento.

Cada equipa é composta por, no minimo 4 elementos e
no maximo 5 elementos. As equipas sdo obrigatoriamente
mistas. Se a turma for grande, pode optar por realizar um
torneio intra-turma.

Algumas regras:

0 passe s6 pode (deve) ser feito para o lado/tras. . . . . .

N&o ha contacto fisico. O defesa so pode realizar o TAG para b L
parar o atacante.

Apos o TAG, o atacante tem que passar a bola. O defesa e o
atacante s6 voltam ao jogo depois de ser devolvida/recolhida O
a fita e colocada no cinto. 4 O S
Para marcar ensaio, basta transpor a linha de ensaio com O

a bola nas maos. O

Objectivos: Aplicar os conhecimentos dos conteldos
transmitidos ao longo das aulas.

5 metros
—_—
'Y

- PARTE FINAL

(2) | Retorno a calma - 1 volta ao campo

(3) i Balango da Sessdo - feedbacks, pontos positivos

BALANCO DA AULA

PG. 40/41
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NESTUM

AVALIACAO

> CRITERIOS DE AVALIACAQ
> COMO AVALIAR O NIVEL DE APRENDIZAGEM DOS ALUNOS



Bz
CRITERIOS DE AVALIACAO

NA POSSE DE BOLA: \ .
- AVANCA NO TERRENO, QUANDO DISPGE DE ESPACO SEM OPOSICAC: /

- UTILIZA TECNICAS DE EVASAO PARA ULTRAPASSAR O ADVERSARIO MAIS PROXIMO (1X1);
- PASSA QUANDO NAO TEM CONDIGOES PARA AVANGAR NO TERRENO.

QUANDO NAO TEM A BOLA MAS E DA EQUIPA QUE A POSSUI:
- APOIA SEMPRE O PORTADOR DA BOLA.

QUANDO E DA EQUIPA QUE NAO TEM A BOLA:
- IMPEDE A PROGRESSAO DO ADVERSARIO ATRAVES DO TAG.

NiVEL ELEMENTAR / CRITERIOS DE AVALIACAO

NA POSSE DE BOLA:

- AVANCA NO TERRENO DE FORMA OBJECTIVA;

- UTILIZA TECNICAS DE EVASAO PARA ULTRAPASSAR A OPOSICAQ OU EVITAR O TAG;

- PASSA CORRECTA E OPORTUNAMENTE (ANTES OU DEPOIS DE HAVER TAG) A UM COMPANHEIRO
EM MELHOR POSIGAO.

QUANDO NAO TEM A BOLA MAS E DA EQUIPA QUE A POSSUI:
- APOIA O PORTADOR DA BOLA, CRIANDO OPCOES DE PASSE; .-
- COMUNICA COM 0S COMPANHEIROS DE EQUIPA PARA ORGANIZAR AS ACCOES.

QUANDO E DA EQUIPA QUE NAO TEM A BOLA: i
- PRESSIONA QUANDO A SUA EQUIPA PERDE A POSSE DE BOLA, IMPEDINDO A PROGRESSAQ DO
ADVERSARIO ATRAVES DO TAG.

NiVEL AVANCADO / CRITERIOS DE AVALIACAO

NA POSSE DE BOLA: ]

- UTILIZA, ADEQUADA, OPORTUNA E EFICAZMENTE, TECNICAS DE EVASAO VARIANDO A SUA FORMA
DE JOGAR, DE MODO A ILUDIR O ADVERSARIO;

- PASSA CORRECTA E OPORTUNAMENTE (ANTES, DURANTE OU DEPOIS DE HAVER TAG) A UM
COMPANHEIRO EM MELHOR POSICAO.

QUANDO NAO TEM A BOLA MAS E DA EQUIPA QUE A POSSUI:

- APOIA INTERIOR OU EXTERIORMENTE, DE ACORDO COM 0 POSICIONAMENTO DA DEFESA;

- CRIA SITUACOES DE SUPERIORIDADE NUMERICA DE MODO A DAR CONTINUIDADE AO JOGO;

- COMUNICA COM 0S COMPANHEIROS DE EQUIPA PARA ORGANIZAR/REORGANIZAR, EM MOVIMENTO,
A ACCAO COLECTIVA E CRIAR INCERTEZA NA OPOSICAO.

QUANDO E DA EQUIPA QUE NAO TEM A BOLA:

- PRESSIONA QUANDO A SUA EQUIPA PERDE A POSSE DE BOLA, IMPEDINDO A PROGRESSAO
DO ADVERSARIO ATRAVES DO TAG:

- VARIA ADEQUADAMENTE 0 TIPO DE DEFESA (INDIVIDUAL, POR CANAIS OU DESLIZANTE),
DIFICULTANDO A ADAPTACAO DO OPOSITOR A DEFESA.

PG. 42/43
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COMO AVALIAR O NIVEL DE APRENDIZAGEM
DOS ALUNOS

Esta ficha € um exemplo para avaliar o desempenho dos alunos em situagao de exercicio e jogo. Os parametros propostos em cada exercicio
e os proprios exercicios, podem e devem ser alterados consoante o nivel de aprendizagem dos alunos (introdutério, elementar e avancado).

EXERCICIO 1 - Passe e recepcio

4 Valores 3 Valores 2 Valores 1 Valor 0 Valores
Maos alvo Maos alvo Maos alvo Maos alvo
Olhar para onde passa Olhar para onde passa Olhar para onde passa
Rotacao do corpo Rotacdo do corpo
Seguir 0 passe com as maos
EXERCICIO 2 - Apoio - 3x1 +1
4 Valores 3 Valores 2 Valores 1 Valor 0 Valores
Portador da bola finta defensor Portador da bola finta Portador da bola finta Portador da bola finta
defensor defensor defensor
0 p.b. passa antes ou depois 0 p.b. passa antes ou 0 p.b. passa antes ou
do TAG depois do TAG depois do TAG
0 p.b. passa e apoia 0 p.b. passa e apoia
0 apoio coloca-se no eixo
SITUAGAO DE JOGO 1 - Atacante
4 Valores 3 Valores 2 Valores 1 Valor 0 Valores
Portador da bola finta defensor Portador da bola finta Portador da bola finta Portador da bola finta
defensor defensor defensor
0 p.b. passa e apoia 0 p.b. passa e apoia 0 p.b. passa e apoia
0 p.b. é capaz de finalizar 0 p.b. é capaz de finalizar
0 apoio da continuidade
SITUACAO DE JOGO 2 - Defensor
4 Valores 3 Valores 2 Valores 1 Valor 0 Valores
Defensor faz oposigao individual Defensor faz oposicao Defensor faz oposicao Defensor faz oposicao
individual individual individual
Defensor faz oposigao colectiva Defensor faz oposicao Defensor faz oposigao
colectiva colectiva
Defensor recoloca-se em defesa Defensor recoloca-se em
defesa
Defensor apoia em defesa (TAG)
SITUACKO DE JOGO 3 - Regulamento de Jogo
4 Valores 3 Valores 2 Valores 1 Valor 0 Valores

Sabe reiniciar o jogo

Sabe reiniciar o jogo

Sabe reiniciar o jogo

Sabe reiniciar o jogo

Respeita o TAG

Respeita o TAG

Respeita o TAG

Identifica o passe/toque para a
frente

|dentifica o passe/toque
para a frente

Identifica o fora de jogo

NOTA: Cada um dos itens tera a cotagdo maxima de 1 valor.



s
FICHA TECNICA

TiTULO
Tag Rugby na Escola. Dossier do Professor

EDITOR
Federacao Portuguesa de Rugby

AUTORES
Henrique Garcia
Joao Moura

COLABORACAO
Rui Carvoeira
Pedro Gongalves
Pedro Vital
Miguel Moreira
Mario Pato

PROPRIEDADE
Associacao de Rugby do Sul
Federacao Portuguesa de Rugby

PRODUZIDO POR

Federacao Portuguesa de Rugby

Direccao Geral de Inovacao e Desenvolvimento Curricular
Desporto Escolar

EDICAO
12 edicao

IMPRESSAO
DPI CROMOTIPO OFICINA DE ARTES GRAFICAS, LDA

DEPOSITO LEGAL
324586/11



