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introducdo ao jogo

Lurs Quinaz
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Esta admirdvel modalidade desportiva cujas origens estio perdidas no tempo e
que tem antepassados em trés zonas tdo distintas do globo. Com efeito, na China
foram encontrados vasos de cerdmica do ano de 3500 a. C. com desenhos de uma
rapariga numa bola com penas com um objecto parecido com um tamborim. Na
AméricaCentral,.os Aztecas praticavam um jogo com uma bola adornada de belas e
ondulantes penas coloridas. Na India, onde na cidade de Poona oficiais ingleses,
por volta do ano 1800, aprenderam um jogo tradicional que maijs tarde viriam a fogar
em Inglaterra na propriedade do Dugue de. Beaufort, a famosa Badminton House, no
condadoé Gloucestershire utilizando um volante parecido com o usado actualmente
e uma raquete cuja drea da cabeca era toda em pele, e que ficaria sempre lembrado
como — Aquele jogo em Badminton!
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CARACTERIZACAOQ DA ACTIVIDADE

No mundo do Badminton existe uma grande variedade de
pessoas com uma variedade de intencOes perante a modali-
dade.

Qualquer que a sua pratica seja num gindsio, no campo ou
na praia, todos procuram uma melhoria de funcdes provocada
por uma estimulacdo do organismo. Mas enquanto que uns
jogam para se manterem em boa forma fisica, outros mantém-se
em boa forma fisica péra poderem jogar bem. A decisdo entre
uma atitude e outra depende do objectivo e qualidade de jogo
que cada qual pretende atingir.

Por uma observacdo cuidada do jogo notamos que se alter-
nam jogadas longas com jogadas curtas, nas quais se executam
batimentos ora com muita forca — no caso dos remates, ora
com pouca forca — no caso dos «amortis», que os jogadores sao
obrigados a reagir num tempo minimo com deslocagdes cons-
tantes & rede e ao fundo do campo onde batem o volante a
trés’ niveis de altura: acima da cabeca, ao lado do tronco e
abaixo da cintura, & direita e & esquerda, para dentro das linhas
do campo e fora do alcance do adversario. Como isto tudo
nio se aprende de um dia para o outro, este artigo pretende
dar uma ajuda de ordem pratica propondo situacbes de exer-
cicios elementares com objectivos orientados para as accdes
que s&o vividas no jogo formal.

STRUTURA DA APRENDIZAGEM -

O processo Ensino— Aprendizagem do Badminton podera
tornar-se mais compreensivo e ser mais facilitado tanto para
quem pretende ensinar como para quem aprende se ao anali-
sarmos a modalidade conseguirmo-nos abstrair inicialmente dos
pormenores técnicos da execucdo de cada batimento e aper-
*cebermo-nos de uma estrutura que demarca a progressdo das
‘aquisicdes motoras das mais simples para as mais complexas.

Assim, pela nossa experiéncia fizemos uma tentativa por
delinear as etapas evolutivas pelas quais passariam os prati-
cantes.

I. HABILIDADE EM ACERTAR NO VOLANTE.
Cordenacao Oculo-Manual e Espaco-Temporal

A -aquisicdo desta conduta motora terd que passar forcosa-
mente pela assimilacdo de vérias capacidades perceptivas tais
como:

— Percepcédo de trajectérias

— Ponto de queda do volante

— Avaliacdo de distancias

— Localizacio de um objects em movimento

—VariagEo da forca do batimento

— Integracdo no espaco do jogo {campo). Estruturacéo
Espacial.

H. PRECISAO NA COLOCACAO DO VOLANTE

Depois do principiante conseguir com relativo «& vontade»
acertar no volante ha necessidade de desenvolver um sentido de
direccdo e colocacdo do volante num local preciso como forma
de explorar todo o espaco de jogo. Os batimentos s3o repetidos
para zonas definidas por papel, giz, caixas ou cadeiras, etc.

lll. AUMENTO DO REPORTORIO DE BATIMENTOS

Capacidade em executar-toda a variedade de batimentos
com a maxima precisdo, que é conseguido por:

— repeticio dos batimentos por ENSAIO e ERRO, isto é
o praticante executa, analisa e auto-corrige-se se algum
erro tiver sido detectado. Para que isto se verifique hé
necessidade de conhecer as caracteristicas dos bati-
mentos, de forma a haver comparacao entre o Executado
e o Modelo correcto {Medida do Erro).. O Modelo Cor-
recto é dado por meio de observagdo em video, foto-
grafias ou outro Jogador.
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IV. VELOCIDADE DE EXECUCAO

Esta caracteristica ird determinar a intensidade do jogo.
A forma de conseguir esta qualidade serd pela utilizacdo de
sequéncias que obriguem ao «Regresso & BASE» imediatamente
ap6s o batimento. As sequéncias sdo feitas pelo sistema 2:1
com 1 ou vérios volantes, constituindo um treino intervalado
mobilizando as diferentes fontes de energia.




V. AS FINTAS

— A finta de pulso ou dissimulagao
— A finta de corpo

A um nivel de jogo elevado no qual a preparacio fisica e
o reportério de batimentos por jogadores estd o mais aperfei-
coado possivel, o elemento que poderéd decidir 0 sucesso num
jogo serd a CRIATIVIDADE. As fintas s@o treinadas pelo uso
de sequéncias que ddo a escolher entre dois ou mais bati-
mentos possiveis.

A— QUAIS SAO 0S ELEMENTOS DO JOGO?

— O volante

— A raquete

— As linhas ou limites do campo com a rede
— O jogador

— As regras

— O opositor

B— QUAL £ A DINAMICA DO JOGO?
(1) O voltante é atirado para o ar com uma raquete
(2) O volante anda no ar segundo trajectérias -diferentes
{elipticas, ovais, rectilineas)

velocidade rapida
velocidade lenta
velocidade muito rapida

e elipticas ......
® 0vais ...........
e rectilineas ...

{3} O volante é atirado para dentro dos /imites do campo
(4} O volante é afastado para longe do alcance do opositor.

C— QUE QUALIDADES DEVE POSSUIR O JOGADOR
PARA DAR EXECUCAO A DINAMICA DE JOGO?

1— QUALIDADES MOTORAS:

— ORGANICAS:
® Resisténcia Aerdbia
e Resistdncia Anaerébia

(Capacidade de realizar jogadas longas, sem divida ou com
divida- de Oxigénio}.

-— MUSCULARES:

e Forca Explosiva
o Velocidade de Reacgado
e Souplesse Articular

Forca Expiosiva — realizar batimentos — remates, clears, «dri-
vesy, i

Velocidade de Reaccao Motora -— no Badminton sera realizar
a acg@o do deslocamento do corpo ou a acgdo do batimento num
minimo de tempo, em fungdo das devolucdes do adversério e da sua
colocagao.

O deslocamento do corpo— em direccdo ao volante e no
retorno ‘& base — exige velocidade de deslocagéo.

Duas maneiras correctas de segurar o volante para o0 Servigo.

A accdo do batimento — exige velocidade de execugdo
(velocidade de movimentos segmentares). :

A Velocidade de Reaccdo 'é uma qualidade motora que
tem uma importédncia extraordinariamente grande na maior
parte das modalidades .desportivas.

No Badminton essa qualidade é posta em evidéncia logo
a partir do 1.° servico do jogo. A deslocagdo rdpida para o
volante com o objectivo de pressionar o adversirio mantendo
o ataque € uma constante.

Devemos ter presente que a velocidade de reaccdo é sempre e
substancialmente melhorada, desde que haja um comportamento
racional durante o periodo que precede a reaccao, e isto passa por:




1. Uma atencado devidamente concentrada nos estimulos
desencadeados da ac¢do — movimentacdo do adversdrio
e colocacédo do volante.

2. Uma leve tensdo existente como consequéncia do estado de
total vigia — posicdo do corpn e raquete € na preparacdo
para o0 ARRANQUE. :

3. Uma perfeita estabilizacdo e optimizacao do gesto a realizar
— estar apto a responder como qualquer batimento. {Ex.:
Devolucdo deficiente de esquerda e preparacdo para
resposta aos servigos). .

E neste ponto que residem as grandes possibilidades e
efeitos do Treino, pelo:

e desenvolvimento de disponibilidade motora e

e alargamento do reportério de respostas gue possam a
a todo o momento ser executadas com correcta e per-
feita eficacia.

«SOUPLESSE»:

— capacidade de controlo ténico (relaxamento): jogo de
rede; servicos curtos e compridos {Menor/Maior contrac-
cdo muscular — Menor/Maior dispéndio de energia);

— contraste contrac¢do/descontracgdo; remates «amortis»,
«clears» e «amortis»; :

— accio do pulso (pronacdo do antebrago e flexdo do
pulso).

2 — QUALIDADES - PERCEPTIVAS

— Coordenacdo dculo segmentar (neste caso— manual).
Ponto (1) da dindmica do jogo.
Relacdo entre objecto em movimento (volante) e a mani-
pulacdo de um engenho, extensdo do proprio corpo (ra-
guete).
Exige: Apreéiac;éo de trajectérias, alturas e precisao (para
um tempo de accio, «timing», correcto).

A estruturacio espacial pressupde uma boa educagdo
do esquema corporal.

— Coordenacédo espaco-temporal.
Ponto (3} da dindmica do jogo.
Passa por uma Percepcdo e Estruturacdo do Espaco.
Esta organizacdo Espacial é formada em 2 fases:

1. Fase — Percepcdo directa do espaco préximo em relacdo
a si préprio. - A atencdo é centrada nos objectos que estdo
mais préximos e exigem accao imediata. (Volante «Pingo-de
-de-chuva» — volante «rebucado» — e volante «mosca»).

O principiante toma cuidado de maneira a acertar.no volante
quando este estd ao pé de si. Preocupa-sg mais com o volante
gue com o adversario ou 0s espacos abertos, por este deixados.

Exemplo: Quando se diz'a crianga para nao atirar para «aqui»
e sim para «ali», mesmo que seja preciso empregar pouca forca,
ela ndo consegue porque quer é acertar no volante e nao colocar
como deve ser no sitio tacticamente mais correcto porque esté
ainda nesta 1.° fase da percepc¢éao do espaco e realizagao de tarefas
nesse espago proximo.

Para a execucdo de um batimento nestas circunstancias
(1.2 fase da estruturacdo Espacial— Percepcdo dos Objectos)
é necessério receber informacdes dos mesmaos (volante} como
sejam: {2). da dindmica do jogo.

— Apreciacdo das direccdes, orientacdo no espaco
— Apreciac8o das distancias
— Localizagdo de um objecto em movimento

apreciacdo da trajectdria

encontro do ponto
de queda do volante

apreciacdo da sua velocidade

2.* Fase — Representacdo mental. A referéncia ja ndoc é o
préprio corpo mas um objecto exterior, ou outra pessoa.

Adverséario e linhas do campo — ESPACOS ABERTOS.

Exercicios: No inicio o aluno atira o volante para onde o
Treinador se desloca {4 rede, fundo do campo, a direita, a3 es-
querda) para mais tarde atirar para onde aquele ndo estd — per-
cebeu a localizacdo do opositor e comeca a integrar os objec-
tivos do jogo. (3) e (4) da dinamica do jogo.

3— RELACAO ENTRE OS FACTORES PERCEPTIVOS
E OS MOTORES

A resposta motora resultante de uma percepcao da situacao
e de uma elaboracdo mental prévia devera ser apoiada por uma
boa coordenacdo geral que tem como factores determinantes:

— a Agilidade
— a Destreza
— o Equiiibrio e o Ritmo.

Contribuindo para:

e Capacidade de reaccao rapida a sinais diversos (desio-
cacaoc do volante).

e Capacidade de execucdo rdpida e precisa de batimentos.

e Capacidade de adaptacdo a situacdes inabituais.
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ME TODOLOGIA DA APRENDIZA GEM
o DO BADMINTON

Vimos, pela 1.® fase da Estruturacdo Espacial, que o prin-
cipiante concentra a sua atencdo nos objectos que estdo no
seu espaco proximo e lhe exigem acg¢do imediata.

Ora, nesta altura, o objecto que chega mais proximo dele
e ao qual da mais importancia é o Volante. A sua primeira preo-
cupacado é acertar-the, despacha-lo dali sem se importar muito
com o local onde ele vai cair e, uma vez que o volante ndo vem
sempre da mesma maneira, vai experimentando acertar-ihe a
varios niveis, acima da cabeca ou abaixo‘da cintura, ao nivel
do tronco, do lado direito ou do lado esquerdo do seu corpo.

A DIREITA

4

Remate

1 Abaixo de cinturs 5
2 Lado do ironco Amorti

; P 3 Ciear Remate
3 Acima da cabeca Clea AmD[I/
4 Acima da cebega (& frente) 4 Clear

Amorti

5 Fm Basculagso

Remate

SO
i Clear
S Amorti )
Remate -\

Dn’v; ’
Jogo de Rede
Amortit

.,‘2

Drive
2 Jogo de Rede
Amorti
Lob

Servico
Jogo de Rede .

Lob A ESQUERDA
Amorti v
1 1 Abaixo da cinturs

2 Lado do tronco

3 Acima ds cebega

A medida que vai obtendo sucesso neste seu desejo de
nao falhar, a percepcdo sobre o que o rodeia vai-se alargando
e comeca entdo a tentar colocar o volante em tal ou tal sitio,
mais alto ou mais baixo, mais longe ou mais perto, a direita
ou & esquerda de quem o atira. Entra na 2.? fase da Organi-
zacdo Espacial na qual j& dé atencdo & movimentacdo do adver-
sario, as linhas do campo e aos espacos abertos deixados
por este.

Assim, a intencdo de quem ensina ao proporcionar 0 maior
ndmero de experiéncias dentro de cada actividade, serd diri-
gida para a dindmica do jogo e para um melhor manusea-
mento dos seus elementos.

Estabelecendo etapas de aprendizagem vamos progressiva-
mente introduzindo esses elementos de forma que o princi-
piante os utilize da melhor maneira e chegue ao jogo na sua
globalidade.

Como proposta metodoldgica apresenta uma variedade de
tarefas que vao ao encontro da melhoria das qualidades per-
ceptivas.

1. RELACAG CORPO-VOLANTE

Objectivo: Percepcédo do ponto de queda.

1) Como o elemento do jogo que permite um diadlogo entre
os intervenientes, o volante, é um objecto em movimento e

temos que reconhecer-que o encontro do seu ponto de queda

“em relacdo a posicdo do corpo é fundamental, uma vez que ¢

para 14 que nos vamos deslocar.

1.1.{_«O VOLANTE PINGO-DE-CHUVA» |

— Cada aluno tem um velante que atira ao ar e vai deixar
cair na zona do corpo que o treinador indicar. Pode ser
executado parado, ou em movimento.

Também podem ser formados grupos de 2, nos quais
um dos elementos diz qual 2 zona que deve ser colo-
cada no ponto de queda do volante.

NOTA: Entre outras as seguintes zonas devem ser sem-
pre indicadas:

— testa, peito, palma e costas das maos.

A sua indicacdo ajudard a compreender que qual-
quer batimento deve, sempre que possivel e ideal-
mente, ser executado com o corpo atras do volante
de forma que se o Jogador falhar um «clear ou
um remate, o volante deveria cair-the na testa
ou no peito. A palma e costas das mios servirio
de referéncia para a frente e costas da raquete
na execuc¢ao dos batimentos a direita e & esquerda
do corpo.

Para os escaldes de iniciagdo entre os 9-10 e 12 anos é
importante que sejam proporcionadas estas vivéncias uma vez
que ajudam na formagdo do Esquema Corporal da crianca.

2. RELACAOC COM O OUTRO

Obijectivo: Colocacio do corpo para o lancamento do volante.
Percepcao de trajectérias curvas e tensas.

O volante viaja pelo ar segundo as mais variadas trajec-
térias, consoante a forca com que for imprimido. A colocac&o
das pernas e a inclinacdo do corpo determinantes dessa forca
devem ser apreendidos desde: o principio.

Assim como quando se quer lancar uma pinha para longe,
se coloca uma perna & frente da outra (direita & frente para
os esquerdinos e vice-versa), o tronco de lado com inclinacéo
atrds e o braco cuja mio agarra a pinha em extensdo poste-
rior, também quando se langa o volante sem raquete ou depois
quando se faz um batimento com a raquete na mao, o Joga-
dor deve posicionar-se de maneira semethante a fim de trans-
mitir todo o impulso o resultante do balanco do corpo de tréas
para a frente na «chicotada» flnal do seu pulso.

2.1. | _ 0O «/OLANTE- REBUCADO» |

— Grupos de dois, espalhados pelo Ginéasio, atirar o «rebu-
cado» de um para 0 outro:

a) por cima da cabeca
b) entre o ombro e a cintura
c} abaixo da cintura

Deve ser atirado com:
mao direita
mao esquerda
Deve ser apanhado com:
mao direita
mao esquerda
duas maos (ndo deixar cair no chao)

7



Para onde?

— Todo o espaco circundante do corpo do parceiro, de cima
a baixo para a direita e esquerda.
Primeiro parados, depois em movimento.
Variar a distancia entre os dois executantes.

3. RELACAO VOLANTE — RAQUETE

Objectivo: Coordenacédo espacio-temporal
Coordenacado 6culo-manual

3.1.| 0 «OLANTE-MOSCA |

3.1.1 — Grupos de dois, um atira a «mosca» volante com a mao,
para todo o espaco que rodeia o corpo do parceiro, e aquele
que tem a raquete vai fazer por lhe acertar.

O Lancador deve correr para apanhar o volante antes deste
cair no chao.

Consideracoes Pedagdgicas:

Atencao a posicao do corpo de quem bate o voltante. Deve
ir sendo corrigida até se tornar num movimento natural de
balancear o corpo de tréds para a frente.

3.1.2 — Grupos de dois, um ati;a a «mosca» ao ar e o par-
ceiro que tem a raquete vai apara-la com:

a) a frente da raquete
b) as costas da raquete

e de seguida bater o volante para o ar.

Considerag:i')esb Pedagdgicas:

a) e b) correspondem & colocacdo da palma e costas da
mao para cima e comecard a dar nocdo das faces da raquete
com que se executam os batimentos & direita e & esquerda
do corpo, com pega de direita e pega de esquerda, respecti-

vamente.

3.1.3 — Individualmente bater e volante de um lado para o
outro do corpo fazendo-o passar em arco por cima da cabeca
e obrigando a batimentos & direita e &8 esquerda com a frente
e as costas da raquete.

3.2. AS PEGAS

Nesta altura podem ser ensinados os tipos de pegas que
se usam conforme as véarias situacdes de batimentos. Informa-
cdes sobre a sua utilizacdo podem ser dadas mais tarde em
situacdo de jogo no campo, se verificarmos que os princi-
piantes estdo naturalmente a utilizar boas pegas.

3.2.1 — PEGA DE DIREITA

@) Apontando a cabeca da raquete de perfil, para a frente
e para baixo, segundo uma linha prolongamento do
braco, os dedos envolvem o cabo da raquete sobre a
diagonal, com o indicador por baixo e o polegar ao lado.

Vi



Imagine-se que se estd a cumprimentar uma pessoa e
ndo a pegar num martelo. A face que fica no cimo do
cabo da raquete deverd estar a meio do dngulo formado
pelos dois dedos indicador e polegar.

b) Segurando a raquete, de perfil, pela cabeca e apontando
o cabo para nés se encostarmos a palma da outra mao
as cortas da raquete e a fizermos deslizar pelo brago até
ao cabo bastard rodear este com os dedos para encon-
trarmos a pega correcta. :

Utilizagdo: Todos os batimentos sobre o lado direito
do corpo e os batimentos & esquerda acima da cabeca
em basculacao.

NOTA: Qualquer pega ndo deve ser feita nem com muita
nem com pouca forca. Se a pega nao for feita
com muita forca a contraccdo muscular da mao
bloqueia a articulacdo do pulso e ndo permite
a sua flexdo, que na giria do badminton se chama
de «chicotada». Se for feita com pouca forca a
raquete foge da mdo, como é 6bvio.

3.2.2— PEGA DE ESQUERDA

a) Pegando na raquete como explicado na alinea a) da

pega de direita, se a rodarmos ligeiramente para Yora
sobre o dedo indicador ficamos com uma das faces mais
largas do cabo da raquete voltada para cima, sobre essa
face colocamos o polegar.

c)

Para tornar ainda mais firme esta pega acabamos por
«aconchegar» o cabo & mé&o. Desta forma, a face da
cabeca da raquete que ficou para baixo serd a utilizada
nos batimentos a esquerda.

Levantar a raquete pelo braco com o cabo para baixo
e a cabeca de frente. Com a outra mao pegar no cabo
da raquete pressionando o dedo polegar contra a face
mais larga que ficou voltada para nds. A face da cabeca
da raquete com que iremos fazer os batimentos a esquerda
serd a que ficou para a frente.

Segurando a raquete pela cabeca e colocando-a hori-
zontalmente ‘3 altura dos nossos olhos vamos apoiar o
cabo sobre a polpa do dedo polegar, os outros dedos
irao rodea-lo e finalmente fechar mais a méo a sua volta.
Os batimentos & esquerda serdo executados com a face
da cabeca da raquete que fica para cima.

Utilizacdo: Todos os batimentos sobre o lado es-
querdo do corno e as defesas de remates para a direita
abaixo da cintura.

3.2.3— PEGA DE FRIGIDEIRA

a) Partindo da pega de direita, basta rodar levemente o

b

cabo da raquete para dentro, tomando como referéncia
a face mais estreita do cabo que deve ficar, desta vez,
a meio entre o indicador e o polegar.

E importante que se sinta a base do dedo indicador (ex-
tremidade superior do metacarpo) a tocar a face mais
larga do cabo, permitindo uma flexdo do pulso para a
frente de pequena amplitude mas bastante forte.

QOutra maneira de a aprender serd colocando a raquete
no chio e de seguida apanhé-la colocando a base do
dedo indicador sobre a face mais larga do cabo da raquete
que ficou para cima, e os dedos que comegaram por
tocar as faces laterais acabam por rodea-lo. A face da
raquete que ficou para a frente serd a utilizada.

Utilizacdo:

e bloqueios do volante & rede;

e algumas devolucdes de servicos curtos;

o defesas de remates acima da cabeca com a posi-
¢cdo — base avancada: ()

e defesa de «drives» (trajectéria do volante recti-
linea, paralela ao chdo e muito perto do nive!l da
rede}.

{1} Esta posicdo-base avancada utiliza-se mais nos iogos de pares quando

da defesa-em-tridngulo, isto &, quando o Jogador, do par que defende, que estéd
diagonalmente oposto ao Jogador que vai rematar, do par que ataca, avanga em
relacdo ao seu parceiro e se prepara para defender o remate com a raquete levan-
tada acima da cabeca e com pernas em grande fiexdo.

VI



Consideracbes sobre as Pegas

Com a preocupacio de nao falhar o batimento e supondo
que dard maior precisdo ou mais forca, é frequente observa-
rem-se no principiante os seguintes erros:

1. Indicador esticado ao longo do cabo sobre uma das suas
faces. Mais notado na pega de direita, o apoio da ra-
quete sobre este dedo ndo dd mais forca nem ajuda a
dominar a raquete. Pelo contrario, na pega de esquerda
o polegar ja pode exercer pressdo sobre a face do cabo.

2. Pega alta.

Deve ter-se o cuidado de ndo se pegar no cabo dema-
siado acima, isto é, perto do braco da raquete, sendo a
extremidade inferior desta tocard no antebraco quando
houver a flexdo do puiso. A pega deve ser feita sobre a
metade inferior do cabo.

3. Utilizagdo indevida da pega de frigideira nos.batimentos
altos para o fundo do campo.

Como a cabeca da raquete deve estar de frente na altura
do impacto com o volante, o principiante tem a tendén-
cia de rodar a raquete na mao continuando com o eixo
transversal do pulso de perfil, quando o que realmente
se passa e constitui 0 movimento correcto é uma rota-
cao do puilso para dentro (por pronacdo do antebraco)
o que colocara a palma da mao virada para a frente per-
mitindo a sua flexdo, «chicotada», como movimento final
explosivo do batimento.
— Concluindo, todo o jogador deverd desenvolver a sua
habilidade manual de forma a adquirir rapidamente
a pega adequada ao batimento que pretende executar.
— A medida que o principiante for compreendendo e
evoluindo na dindmica a que o jogo obriga sentird
que cada tipo de pega é realmentee mais eficaz nas
situacdes de jogo que elas justificam serem utilizadas.

«FECHA OS OLHOS E GIRA A RAQUETE»

Uma maneira de verificarmos se foram bem entendidas as
diversas formas de pegar na raquete de forma correcta, é di-
zendo ao principiante que rode a raquete, pelo cabo, com os
olhos fechados e de seguida apresente a pega que noés lhe
pedirmos.

Geralmente, com uma classe, agrupam-se os alunos aos
pares fazendo um o pedido e o outro executando. Desta forma
corrigem-se mutuamente.

3.3. HABILIDADES INDIVIDUAIS FACILITADORAS
DA MANIPULACAO DA RAQUETE

A préatica do Badminton vai-se ‘tornando mais agradével e
interessante 32 medida que o jogador for sentindo maior facili-
dade na execugdo de qualquer batimento. Esta facilidade de
batimento serd tanto maior quanto melhor for o nivel de des-
treza manual adquirido pela utilizacdo da raquete nas mais
variadas situacdes.

Assim; serd uma atribuicdo importante do Treinador pro-
porcionar ao principiante tarefas que solicitem ao maximo as
suas possibilidades de invencio em vez de lhe fornecer solu-
cbes pré-determinadas por referéncia & experiéncia de outros.

Serd pela sua prépria pratica, pela sua propria exploracao,
por tentativas e erros que o principiante compreenderd as mo-
vimentacOes necessarias para cada nova situacéo.

Estas verdadeiras «apalpadelas experimentais» irdo contribuir
para a formacio de um esquemea mental de accdo (Esquema
Motor) que se pretende ter de uma plasticidade de ajusta-
mento, ou seja, que depois de cada execucdao se proceda a

uma reorganizacdo de informacdes ajudando a adaptacado das
destrezas motoras a sucessivas novas situacdes (Estereotipos
Dinamicos).

Mais uma vez, o papel do treinador nao serd o de apre-
sentar ao principiante a resposta ideal, fechando-o logo de
inicio em estereotipos rigidos que sé servem para refrear o
seu progresso. Estes serdo evitados se variarmos o mais pos-
sivel as condicdes de execucdo de uma dada tarefa, por outras
palavras, é necessério fazer com que o principiante viva diver-
sas situacdes concretas correspondendo & mesma estrutura
motora de forma que sd as caracteristicas comuns sejam fi-
xadas.

Os exercicios que se seguem sao um contributo para que
essas situacdes diversas sejam exploradas de forma agradével
e visando condutas motoras variadas que sdo parte integrante
da dindmica do jogo, e que a um nive!l mais aprfeicoado irdo
ajudar na resolucdo técnico-tactica dos batimentos.

3.3.1.| «DAR TOQUES» | OBJECTIVOS

Material: 1 raquete e 1 volante para | e
cada aluno.

Exploracdo das pe-
gas de direita e es-

Descricdo: Fazer batimentos sucessi- guerda.
vos de baixo para cima de forma | e Alternincia da sua
que o volante suba o mais alto utilizacdo.
possivel. ¢ Modulacdo da forca
Pedir para serem contados os to- do batimento.
ques e saber guem da mais. . Adaptagéo a8 uma

tensao do braco.

—)
)

i

Variante 7: Os toques devem ser baixos, sem ultrapassar a
altura do Aluno.

Variante 2. Os toques devem ser alternadog altos e baixos.

Importante: Os batimentos sio feitos ora com a frente da ra-

quete, pega de direita, ora com as costas, pega
de esquerda, em fases distintas.

Consideracdes Pedagdgicas:

A contagem dos togues vai contribuir para que os alunos
tenham mais cuidado na execucdo, se corrijam e aperfeicoem:

Tomar em atencdo & amplitude do movimento do braco,
que poderd ir de um grande arco para 0s toques altos, a uma
pequena mobilizacdo do antebraco e pulso para os toques
baixos.
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[ «ENROLAR» O VOLANTE |

Material: 1 raquete e 1 volante para
cada aluno.

Descricdo: Bater o volante para o ar
com toques baixos fazendo um mo-
vimento de cortar o volante, isto é,
na altura do impacto desloca-se a
raguete para a direita ou para a
esquerda de forma que o volante
enrole.

Os batimentos devem ser feitos
com a frente e as costas da raquete.

OBJECTIVOS

e Manipulacdo rapida
da raquete para uti-
lizacdo das pegas
de direita e esquer-
da.

(R
/(‘\ "

%
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Material: O mesmo.
Descricdo: Dar toques a direita e a
esquerda por:
e baixo das pernas e
e atrds das costas, etc.
e amortecer o volante com a ra-
quete depois de o lancar ao ar.

e Melhoria das des-
trezas.

e Aumento da dispo-
nibilidade motora.

'l «A PONTE» l

Material: O mesmo.

Descricdo: Bater o volante da direita
para a esquerda do corpo de forma
a fazé-lo passar em arco por cima
da cabeca. Os batimentos do lado
direito sdo feitos com pega de di-
reita, os batimentos do lado es-
querdo com pega de esquerda.

e Manipulacio da ra-
quete {pegas de di-
reita e esquerda).

Material: 1 raquete e 1 volante para
cada aluno ou, na falta de raquetes
e para nao se estragarem muitos
volantes, 3 raquetes e 3 volantes
para cada fila.

Disposicdo dos alunos: 4 filas de 4

ou 6 elementos lado a lado num
dos topos do»ginésid.
Um Monitor ou um aluno que tenha
um bom batimento, ao lado e ligei-
ramente a frente do 1.° aluno de
cada fila.

Descricdo: Os monitores ou alunos
executam um «lob», batimento de
servico comprido, com forca para
o-ar e para a frente,. os elementos
da frente de cada coluna ARRAN-
CAM rapidamente e tentam aparar
o volante com a raquete sem que
aquele caia no chao. Voltam para
o fim da coluna e, se necessério,

entregam a raquete e o volante

ao colega que precisar.
Todos os alunos executam entre 3
a 5 vezes.

Variante: O Monitor coloca-se ATRAS
do elemento que vai ARRANCAR e
bate o volante também para a frente
com a forca necessaria para que o
aluno consiga fazer um sprint e
aparar o volante com a raquete.

-® Velocidade de Reac-
¢&0 ao estimulo 6p-
tico e acustico.

OBJECTIVOS

e Célculo do ponto de
queda do volante.

¢ Velocidade de reac-
¢80 ao estimulo acustico.




4.5. EXERCICIOS EM GRUPOS DE DOIS

4.1. [ O «AIVEM» | SPACE-SHUTTLE

Em inglés, volante diz-se «shuttle», assim a semelhanca do
vai-vem espacial, temos um exercicio muito simples que ird
solicitar forca no batimento.

Descrigdo: cada aluno com sua raquete, bate o volante
conseguir imprimir ao batimento verificando qual dos dois
consegue lanca-lo mais alto.

dois consegue lanca-lo mais alto.
Deverdo ser experimentados batimentos com pega de
direita e de esquerda. '

&

42. [ 0 «HARMONIO» |

Descricdo: Os alunos colocam-se frente a frente afastados
um do outro com uma distdncia que lhes permita tro-
carem o volante entre si com batimentos:

e abaixo da cintura
e acima da cabeca
e 2 direita e a esquerda

de seguida vio-se APROXIMANDO e AFASTANDO ten-
tando ndo deixar cair o volante. Podem, também, ten-
tar trocar de posicbes sempre que se aproximarem.

Consideracdes Pedagégicas:

Este exercicio permite uma variacao da forca dos batimentos,
que é uma constante do jogo de Badminton, e uma modula-
cao da tonicidade muscular.

Quando os executantes se encontram afastados exercitam
movimentos dos «clears» e dos «iobs» quando se aproximam fazem
movimentos semelhantes aos do jogo de rede.

4.3. 0 «TUNEL»

Descricdo: Os alunos colocam:-se de lado e afastam-se um
do outro entre 6 a 9 metros, depois vao correndo len-
tamente para a frente e fazendo batimentos altos. Ao

chegarem ao fundo do Ginasio (geralmente este exer-.

cicio faz-se num percurso de 20-30 metros) aproximam-
-se um dos outro e voltam para trds fazendo batimerntos
curtos e baixos.

Importante: Aquele que faz o percurso do lado direito faz
batimentos com pega de direita, o que fica do lado es-
querdo utiliza a pega de esquerda.

Objectivo: Quando estdo afastados treinam os movimentos
do clear, quando se aproximam treinam os do jogo de
rede (Spins).

44. [ A «<MAQUINA DE ESCREVER» |

Descricdo: Alunos frente a frente afastados entre 4 a 6 me-
tros, vdo fazer batimentos rapidos acima da cabeca, obri-
gando o volante a ter uma trajectéria rectilinea, ao mesmo
tempo que se deslocam lateralmente com as pernas semi-
-flectidas.

Objectivo: Proporcionar a vivéncia de batimentos rapidos
tipo devolucdo do servico de pares, ataque & rede e
defesas altas de remate.




VAMOS COMECAR A JOGAR NO CAMPO

Até aqui todas as accoes de batimento foram experimentadas
fora das linhas do campo. Nao deixemos que cresga mais dgua na
boca aos nossos milldos e passemos a introduzir um elemento
que de certo modo poderd constituir um obstacuio na realizagao
do jogo formal, a rede. Assim, desde a sua omissao até a altura
oficial ela podera tomar varios aspectos.

1.

Utilizacdo de bancos suecos, traves, fasquias, etc., sobre a
linha que divide o campo em metades direita e esquerda.

O campo fica mais largo que comprido, a visualizagédo
dos espagos abertos 2 direita e & esquerda do opositor
comecarac a ser integrados nos esquemas tacticos dos
principiantes.

. A rede a uma altura mais baixa e a area do jogo entre as

linhas de servico curto vai estimular o jogo de rede,
exigindo batimentos mais leves, um manuseamento da
raquete mais rapido e até permitindo as fintas de pulso
para colocagcbes do volante mais precisas.

. A utilizagao do «cleam e do «amorti» para a exploracéo dos

espacos ao fundo e a rede pode ser proposta pelos jogos
nas metades direita e esquerda do campo, com contagem
por pontos ou por periodos de 3 ou 5 minutos findo os
quais os alunos rodam pela direita e acabam por jogar
todos contra todos. .

i



4. O JOGO DA CARROCA

Este jogo costuma ser do agrado da generalidade dos
intervenientes pela movimentacao que exige, rapidez de
reflexos e cuidados nos batimentos, também porque
utilizando apenas um campo e um volante se pdem 12
alunos a jogar.

Inicia-se com uma equipe de seis jogadores em fila ao
fundo de cada metade do campo, fora das linhas. O 1.°
jogador de cada coluna avanca para dentro do campo e inicia
0 jogo com um servico (que serd sempre com batimento
abaixo da cintura e ligeiramente atrds da linha de servico
curto). Imediatamente apds o batimento do_servigo, o
jogador que o executou corre PELA DIREITA e passa ao lado
da rede para o fim da coluna do outro lado. O mesmo
acontecendo com todos os outros jogadores apds realizarem
APENAS UM BATIMENTO para qualquer espac¢o aberto do
outro lado da rede. O voltante devera ser mantido sempre no
ar jogavel, umavez que assim que um aluno fugir pela direita,
o que lhe segue na fila entre no campo para executar o seu
batimento.

Quem falhar, atirar paraarede ou para fora, terd quesair
e aguardar o préximo jogo.

Cada jogada é iniciada sempre com um servico ora do
lado direito ora do lado esquerdo e SEMPRE EM
DIAGONAL (regra do Servigo).

Quando restarem apenas trés jogadores o servico é
feito do campo que tem dois jogadores.

Quando ficarem dois jogadores, realizam um jogo até
aos 5 pontos e apura-se assim o vencedor.

VARIANTE: Em vez dos alunos passarem para o outro lado da

rede, passam para a mesma coluna que constitui
a sua equipe.

E, em vez de sairem quando fatharem conti-
nuam em jogo mas a sua equipe vai perdendo
pontos. Introduz-se também desta forma a
aprendizagem da pontuacdo do jogo de singula-
res.

E... boas jogadas!

ELEMENTOS EDUCATIVOS A CONSIDERAR

NA APRENDIZAGEM

0 O tempo de duracado dos exercicios em cada sessdo é re-

lativo, depende do interesse da classe e do seu nivel de
execucao.

Os exercicios serao repetidos em todas as sessOes ou,
entdo, serdo escolhidos grupos de exercicios para sessdes
determinadas.

Deve ser atendido o grau de progresso dos Alunos, devendo
os exercicios serem mantidos enquanto se justificar a sua
préatica, visando o seu aperfeicoamento.

A progressgo deve ser feita dos exercicios mais simples
para os mais complexos, normalmente os exercicios exe-
cutados em deslocacdo sdo mais dificeis que os executados
parados.

‘A escolha de uma situacdo deve ter em conta a experiéncia
anterior do aluno e as suas motivacdes. Assim, a apreen-
sdo de uma situacdo sé é possivel se esta for suficiente-
mente rica.
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