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Senhores pais e queridos alunos

Nas aulas de Educação Física aprendemos muitas coisas, entre 
elas, aprendemos sobre os Esportes de Marca que são aqueles nos 

quais o resultado da ação motora é um registro quantitativo de 
tempo, distância ou peso. O Atletismo é um exemplo de Esporte de 

Marca. 



Vamos treinar um pouco?



Saltar um obstáculo

Coloque um obstáculo que você considere com 
uma altura que seja possível saltar.

Corra e salte. 
Assim que ficar fácil, aumente o desafio.



Saltar um obstáculo

Agora salte o obstáculo lateralmente.



Você conhece essa 
brincadeira?

Sabe o nome dele? Pula cela!
Já brincou?

Ela é uma brincadeira que 
você realiza saltos?

Vamos experimentar? 
Convide alguém da sua 

família!

Posicionem- se em fila.
Deve haver um espaço entre vocês de aproximadamente 2 metros. 
Vocês devem inclinar o tronco para frente e apoiar as mãos nos joelhos. Ao 
sinal, quem estiver por último deve saltar sobre os que estão parados à sua 
frente. Quando chegar ao primeiro da fila, deve posicionar-se 2 metros à 
frente deste e dar um sinal para que o último comece a saltar.



Se possível , peça 

para alguém da sua 

família registrar  

você fazendo as 

atividades.



This is a slide title

- O jogo consiste em pular sobre um desenho riscado com giz no chão, que também pode ter inúmeras variações. Em uma 

delas, o desenho apresenta quadrados ou retângulos numerados de 1 a 10 e no topo o céu, em formato oval.

- Regras da brincadeira

- Tira-se na sorte quem vai começar.

- Cada jogador joga uma pedrinha ou tampinha, inicialmente na casa de número 1, devendo acertá-la em seus limites. Em 

seguida pula, em um pé só nas casas isoladas e com os dois pés nas casas duplas, evitando a que contém a pedrinha.

- Chegando ao céu, pisa com os dois pés e retorna pulando da mesma forma até as casas 2-3, de onde o jogador precisa 

apanhar a pedrinha do chão, sem perder o equilíbrio, e pular de volta ao ponto de partida. Não cometendo erros, joga a 

pedrinha na casa 2 e sucessivas, repetindo todo processo.

- Perde a vez quem:

- Pisar nas linhas do jogo

- Pisar na casa onde está a pedrinha

- Não acertar a pedrinha na casa onde ela deve cair

- Não conseguir (ou esquecer) de pegar a pedrinha de volta

- Ganha quem terminar de pular todas as casas primeiro.

Esperamos que todos possam aproveitar essas atividades!



A professora Fernanda Marcon, trabalha na Equipe 
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Ela preparou este material conforme a habilidade: 
(HCEF06EF05AT) Experimentar e fruir esportes de 

marca valorizando o trabalho coletivo e o 
protagonismo.


