Prova de Afericao de Educacao Fisica
Prova 28 | 2.° Ano de Escolaridade | 2023

Decreto-Lei n.° 55/2018, de 6 de julho
Duracao prevista da Prova: 60 minutos

GUIAO
1 - Instrugdes gerais de realizagao da prova
A prova tem uma duragéo prevista de 60 minutos e € composta por trés estagcdes. No Quadro 1, apresenta-se a
duragao prevista para cada uma das estagdes. A prova decorre sem interrupgdes e s6 termina quando tiver sido

observado o desempenho de todos os alunos.

Quadro 1

Ativagéo geral
Explicagdo da prova e demonstragao das tarefas em cada estagéo (15 a 20 minutos)
Experimentagao das tarefas das Estagoes | e Il pelos alunos

Prova Duragao prevista
Estacéo | — Tarefas 1, 2 e 3 (subir a corda e deslocar-se no espaldar; saltar e realizar a cambalhota; 24 minutos
equilibrar-se no banco sueco)
Estacdo Il — Tarefas 4, 5 e 6 (passar, receber e conduzir a bola; realizar toques de sustentagdo de .
. 24 minutos
bola com a raqueta; deslocar-se com controlo de objeto)
Estagéo Ill — Tarefa 7 (jogo da «Bola de tinta») 12 minutos

A orientagdo e o acompanhamento da turma durante a prova sdo da responsabilidade do professor aplicador,
podendo este ser coadjuvado por outro professor.

Os alunos sao identificados em fungdo do seu numero na lista da turma. O ndmero inscrito na T-shirt ou no colete
devera ter a dimensé&o suficiente para possibilitar uma boa leitura por parte dos professores classificadores. Os
alunos devem realizar as tarefas pela ordem da sua numeragédo na lista da turma.

Os alunos realizam as tarefas de acordo com a sequéncia descrita no Quadro 1 — Estacdes | a lll. A prova sé termina
apods a observagao e classificacdo do desempenho de todos os alunos na tarefa 7.

Na realizagdo da tarefa 7 (jogo da «Bola de tinta»), a turma é organizada em grupos de quatro alunos, respeitando
a sua numeracgéo. Nesta tarefa, se o numero de alunos néo for divisivel de modo a permitir a formagao de grupos
de quatro, o grupo com alunos em falta serd completado com alunos da turma cujo desempenho ja tenha sido
observado e classificado.

Os alunos devem realizar as tarefas da Estagéo | e as tarefas da Estacdo Il duas vezes, exceto se realizarem na
primeira tentativa todas as tarefas dessas estagdes com cédigo maximo de desempenho (codigo 20). O desempenho
dos alunos é registado apds a segunda tentativa, ndo havendo a possibilidade de realizar mais repetigcbes. Esta
regra ndo se aplica a Estacéo Il — Tarefa 7 (jogo da «Bola de tinta»), em que os alunos realizam o jogo quatro vezes:
a primeira, para o experimentar e, as restantes, para observagéo e registo.

Apos a realizagao das tarefas em cada estacao, os alunos regressam ao lugar ocupado no inicio da prova.
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2 - Organizacao do espacgo de realizacdo da prova

Antes de os alunos iniciarem a prova, os professores classificadores preparam o espago e os materiais, de acordo
com o esquema apresentado na Figura 1.

Figura 1 — Esquema de organizacéo e distribuicdo do material pelo espaco da prova
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3 — Instrug6es para o PROFESSOR APLICADOR

— Antes da realizagdo da prova, o professor aplicador deve:

garantir que os alunos se apresentam na prova equipados com calgéo e T-shirt OU fato de treino e com sapatos
de ténis OU sapatilhas OU outro equipamento que o professor aplicador considere adequado para a pratica de
exercicio fisico em aulas de Educacéo Fisica;

identificar os alunos através de T-shirts ou coletes numerados de acordo com a lista da turma;

verificar se os numeros tém dimensao suficiente para possibilitar a sua boa leitura por parte dos professores
classificadores;

orientar os alunos na realizagéo de exercicios prévios de ativagéo geral;

certificar-se de que, ap6s a demonstragao feita pelos professores classificadores e antes de os alunos iniciarem
a prova, estes experimentam uma vez todas as tarefas das Estagoes | e I, com excegao da Estacgéo lll — Tarefa 7,
em que a experimentacgdo decorrera imediatamente antes da realizagao dessa tarefa na prova;

dar indicag¢des para o inicio da prova.

— Durante a realizagao da prova, o professor aplicador deve:

certificar-se de que, na Estagao Ill — Tarefa 7, cada grupo de alunos realiza o jogo quatro vezes: a primeira, para
0 experimentar e, as restantes, para observacao e registo;

informar, oralmente, os professores classificadores de restrigdes, fisicas ou de outra natureza, que condicionem
ou impegam a realizacéo de tarefas pelos alunos;

orientar, organizar e acompanhar os alunos durante a realizagao das tarefas, em articulagédo com os professores
classificadores, enquanto estes vao preenchendo as Fichas de Registo da Observagéo.

Nota — O professor aplicador deve acompanhar os alunos na realizagdo das tarefas, mas apenas deve intervir caso a

integridade fisica dos alunos esteja em risco. Se for necessaria ajuda ou manipulagéo, considera-se que o aluno «Faz
outra tarefa» (cdédigo 00).
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4 — Instrugées para os PROFESSORES CLASSIFICADORES

— Antes da realizagdo da prova, o professor classificador deve:

apresentar-se no local de realizagdo da prova 30 minutos antes da hora marcada para o seu inicio;

preparar o espaco e os materiais necessarios, de acordo com as instrugdes gerais e a organizacéo do espaco;
explicar as tarefas e demonstra-las, com excegéo da Tarefa 7, uma Unica vez, sem outros esclarecimentos além
dos constantes no guido da prova;

convidar um aluno que nao frequente o 2.° ano de escolaridade para demonstrar as tarefas, caso néo possa ser
um professor classificador a demonstra-las.

— Durante a realizagédo da prova, o professor classificador deve:

colocar-se num local adequado a observagéo dos desempenhos dos alunos;

registar na Ficha de Registo da Observagao a classificagdo de cada aluno, garantindo o acordo com o outro professor
classificador quando surge uma divergéncia sobre a classificagao a atribuir ao desempenho de um aluno;

gerir o tempo da prova;

decidir o inicio e o fim do periodo de observagdo em cada estagdo e, em articulagdo com o professor aplicador,
gerir a transi¢cdo dos alunos de estacdo para estagéo; o tempo previsto para observagdo em cada estacéo
podera ser excedido ou encurtado, desde que seja garantida a observacao do desempenho de todos os alunos;
assegurar que os alunos realizam as tarefas da Estacéo | e as tarefas da Estagéo Il duas vezes, exceto se
realizarem na primeira tentativa todas as tarefas dessas estagdes com cédigo maximo de desempenho (cédigo
20). Esta regra ndo se aplica a Estagéo lll — Tarefa 7 (jogo da «Bola de tinta»), em que cada grupo de alunos
realiza o jogo quatro vezes: a primeira, para experimentar e, as restantes, para observagao e registo;
considerar que o aluno «Faz outra tarefa» (codigo 00), se for necessaria ajuda ou manipulagdo do professor
aplicador;

solicitar a repeticao de quaisquer tarefas, se ocorrerem imprevistos néo imputaveis aos alunos;

dar a prova por terminada, apés verificar se todos os alunos foram classificados no seu desempenho.

— ApOs a realizagao da prova, o professor classificador deve:

conferir os registos dos desempenhos na Ficha de Registo da Observagdo, garantindo que todos os alunos
observados foram classificados em todas as tarefas;

garantir que a Ficha de Registo da Observacéo de cada professor classificador tem as mesmas classificagdes
atribuidas para cada aluno.
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5 — Descricdo de cada uma das tarefas da prova
Os alunos realizam as tarefas da Estacgao | e da Estagao Il na sequéncia enunciada e em percurso, isto &, sem
interrupcédo ou paragem entre as tarefas de cada estagéo.

Estacao |
(24 minutos)

Tarefa 1
(Subir a corda e deslocar-se
no espaldar)

Tarefa 2
(Saltar e realizar a cambalhota)

Tarefa 3
(Equilibrar-se no banco sueco)

llustragao
das tarefas

Tarefas

Sentado sobre o colch&o, de frente
para o espaldar e com as pernas
ligeiramente afastadas, coloca os
pés no primeiro degrau e agarra a
corda com as duas mé&os. Sobe a
corda e progride com os pés nos
degraus do espaldar. Quando chega
com as maos ao degrau de fixagdo da
corda, agarra o degrau e desloca-se
no espaldar até ficar, em pé, sobre o
plano superior.

Salta do plano superior para o
colchéo, com recegdo em pé e em
equilibrio. Realiza a cambalhota a
frente, no colch&o, sem interrupgdes,
terminando em pé e sem sair do
colchéo.

Marcha em deslocamento
quadripede, na trave de um banco
sueco invertido.

Narrativa para
apresentacao
das tarefas aos
alunos

Uma aventura na montanha.

Fazes parte da equipa de vigilantes da natureza que vai subir a montanha para observar se as aves continuam com os
seus ninhos la no alto. Mas subir e descer esta montanha é um desafio! Sera preciso muita habilidade e concentragéo.
A aventura comega ca em baixo, sentado em frente a corda que te ajudara a subir. Sobes, agarrando-te a corda com
as maos e apoiando os pés nos degraus. Quando chegares ao cimo, junto ao n6 da corda, tens de passar para o
rochedo que esté ao lado, para avistar os ninhos. Afinal esta tudo bem!

Comegas a descida. Avancas até a ponta do rochedo e vais saltar para a planicie 14 em baixo. Tens de ficar em pé,
porque, logo de seguida, ha um campo que teras de atravessar, fazendo uma cambalhota para a frente, terminando
em pé sem saires da planicie. Agora, chegaste a uma ponte muito antiga que tens de atravessar sem cair, avangando

com o apoio das méaos e dos pés.

Quando chegares a salvo junto dos teus amigos da equipa de vigilantes, estas de parabéns!

Foi uma grande aventura!!!

Condicées de
realizagao das
tarefas

Fixar, juntas, com um no, trés cordas
de saltar num degrau do espaldar,
aproximadamente a 2,10 m de altura.
Colocar um colchao de ginastica no
chéo, longitudinalmente ao espaldar,
onde o aluno se ira sentar para
iniciar a progressao na corda.

Um plano superior, de 80 cm de
altura, é colocado encostado,
perpendicularmente, ao espaldar.

A tarefa termina com o aluno em pé
sobre o plinto (ou bloco de espuma).
A seguir, executa a tarefa 2.

Um plano superior de 80 cm
de altura é colocado encostado,
perpendicularmente, ao espaldar.

No chéo, encostar dois colchdes,
longitudinalmente, a frente do plano
superior.

De cada um dos lados do plano
superior encostar um colchdo para
protegéo.

Apos ter realizado a tarefa anterior,
o aluno inicia esta tarefa em cima
do plano superior (plinto ou bloco
de espuma) e termina em pé, apds
realizar a cambalhota.

Se o aluno nao realizar a tarefa
anterior, inicia esta tarefa em pé em
cima do plano superior.

A seguir, executa a tarefa 3.

Colocar no chdo um banco sueco
invertido.

Apos ter realizado a tarefa
anterior, o aluno inicia esta tarefa
na extremidade do banco sueco
invertido e termina na extremidade
oposta.

O aluno regressa ao lugar ocupado
no inicio da prova, apés ter realizado
duas vezes as tarefas desta estacéo,
ou uma vez, se realizou todas
as tarefas com o coédigo maximo
(cédigo 20) na primeira tentativa.

Materiais
necessarios

Um espaldar com 2,00 a 2,30 m de altura.
Trés cordas de saltar com, aproximadamente, 1 cm de didametro e com 2,50 m de comprimento.

Quatro colchdes de ginastica com cobertura de PVC ou lona, com 5 a 10 cm de espessura, 2,00 a 2,50 m de
comprimento e 1,00 a 1,50 m de largura.
Um plano superior (plinto ou bloco de espuma) com, aproximadamente, 80 cm de altura.

Um banco sueco.
Fita métrica.
Fita adesiva.
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Estacao Il
(24 minutos)

Tarefa 4
(Passar, receber e conduzir a bola)

Tarefa 5
(Realizar toques de sustentagado de
bola com a raqueta)

Tarefa 6
(Deslocar-se com controlo de
objeto)

llustragao das

tarefas
Langa, com as duas méos, a bola | Realiza, com uma raqueta, trés | Rola o arco no chdo, com pequenos
a parede, acima da linha marcada. | toques de sustentagdo, alternados, | toques da mao, percorrendo a
Recebe a bola, com as duas maos, | com ressalto da bola no chao, | distancia entre as duas linhas, dentro
Tarefas e coloca-a no chdo. Conduz a bola | deslocando-se do quadrado onde | dos limites do corredor, e termina

com o(s) pé(s), sem interrupgdes,
dentro do corredor, e para a bola,
com o pé, no interior do quadrado
marcado no chao.

termina a tarefa anterior até ao outro
quadrado marcado no chao.

0 percurso com o arco controlado,
agarrando-o apés a linha final.

Narrativa para
apresentagao
das tarefas aos
alunos

Missao no laboratério.

Um cientista famoso inventou uma forma de reciclar o lixo dos oceanos, mas, por vezes, é muito distraido. Desta vez,
esqueceu-se das chaves dentro do laboratério. Uma das magquinas ficou ligada e pode explodir! E ai que tu entras.
Vais ajudar o cientista a desligar a maquina.

Junto a linha marcada no chéo, agarras a bola especial que te vai ajudar na missdo. Primeiro, tens de lancar a
bola a parede, de modo que acerte acima da linha marcada e a apanhes sem cair no chdo. Desta maneira, a bola
transforma-se num objeto magico que te vai guiar até a maquina que é necessario desligar.

A seguir, colocas a bola magica no chéo e vais conduzi-la, s6 com os pés, por dentro do tunel que estd marcado no
chao. Atengéo, ndo podes perder a bola magica até chegares ao quadrado marcado, onde a paras com um pé.

Ai, vais descobrir uma chave do laboratério, em forma de raqueta. Agora é bem dificil! Prepara-te. A chave vai abrir
trés portas. Sem parares e sem agarrares a bola, deixa-a cair no chdo e da um toque para cima, com a raqueta.
Abriste a primeira porta, mas precisas de abrir mais duas, fazendo mais dois destes toques com a raqueta. Quando
ficares com a raqueta e a bola na méo, dentro do quadrado, entraste no laboratério.

Falta-te desligar a maquina, mas precisas de um arco como escudo protetor. Agarras no arco, vais fazé-lo rolar com

pequenos toques com a méao, dentro do corredor. Quando chegares a linha, agarra o arco e a maquina desliga-se.

Ajudaste a desligar a maquina e a reciclar o lixo dos oceanos. Fantastico!

Condicoes de
realizagao das
tarefas

Parede lisa e livre de obstaculos,
com 2,50 m de altura e 2 m de
largura, no minimo.

Linha assinalada na parede a 1,20 m
do chéo. Linha assinalada no chéo a
1,50 m da parede.

Corredor com 6 m de comprimento,
delimitado por duas linhas paralelas,
a distancia de 2 m, marcadas no
chéo com giz ou fita adesiva.

No final do corredor, € marcado, com
giz ou com fita adesiva, um quadrado
com 50 cm de lado.

No inicio da tarefa, o aluno coloca-se
atras da linha, a 1,5 m da parede,
e langa a bola a parede. Termina,
parando a bola com o pé, dentro do
quadrado marcado.

A seguir, executa a tarefa 5.

Dois quadrados com 50 cm de lado,
marcados no ch&o, com fita adesiva
ou giz, a uma distancia de 2 m.

O aluno, no interior do quadrado
onde terminou a tarefa anterior, com
a raqueta numa mao e com a bola
na outra, executa os toques, até
alcancgar o outro quadrado marcado
no chéo.

A seguir, executa a tarefa 6.

Corredor com 6 m de comprimento,
delimitado por duas linhas paralelas,
a distancia de 2 m, marcadas no
chao com giz ou fita adesiva.

Linha inicial e linha final, marcadas
com giz ou com fita adesiva.

O aluno coloca-se atrads da linha
inicial, rola o arco como descrito
e termina o percurso com o arco
controlado, agarrando-o apds a linha
final.

O aluno regressa ao lugar ocupado
no inicio da prova, apés ter realizado
duas vezes as tarefas desta estacéo,
ou uma vez, se realizou todas
as tarefas com o coédigo maximo
(cédigo 20) na primeira tentativa.

Materiais
necessarios

Parede lisa e livre de obstaculos, com 2,50 m de altura e 2,00 m de largura, no minimo.

Uma bola de material sintético, de textura suave, com didametro de 20 a 25 cm.
Uma bola de ténis ou de espuma, que ressalte significativamente no chéo.
Uma raqueta de madeira ou de material plastificado.

Um arco, com diametro de 50 a 60 cm.

Fita adesiva ou giz.
Fita métrica.
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Estacao Il
(12 minutos)

Tarefa 7
(Jogo da «Bola de tinta»)

llustragao da
tarefa

Tarefa

Joga o jogo da «Bola de tinta», realizando-o quatro vezes: a primeira, para o experimentar, e as restantes, para
observagao e registo. Cada jogo tem o tempo limite de 15 segundos.

O objetivo do jogo é acertar com a «bola de tinta» num dos cones colocados no campo do outro jogador, evitando que
o outro jogador acerte num dos seus cones.

Cada jogo realiza-se com dois jogadores, alternadamente, no campo 1 e no campo 2. Joga primeiro o par do campo 1
e depois o par do campo 2. Cada jogador s6 pode jogar no seu meio-campo.

Cada jogo inicia-se com os jogadores, lado a lado, sobre a linha central, virados para o seu meio-campo.

Ao sinal do professor, os jogadores vdo apanhar as duas «bolas de tinta» e, deslocando-se livremente no seu
meio-campo, langam as suas bolas para acertar num dos cones do adversario, procurando evitar que o adversario
acerte nos seus cones.

Cada jogo termina apds 15 segundos ou se os dois jogadores ja realizaram os seus dois langamentos.

Apos os jogos do campo 1 e do campo 2, os alunos trocam de par de modo a assegurar que todos os jogadores
realizam jogos entre si.

Os langamentos sdo validos se acertarem num dos cones. Os jogadores tém de permanecer dentro do seu
meio-campo.

Narrativa para
apresentacao da
tarefa aos alunos

Quatro amigos vao dar um passeio no jardim e encontram «bolas de tinta» com poderes magicos. Resolvem brincar
com elas e logo percebem que, se acertarem nas flores, elas mudam de cor.

Vais estar de um lado do jardim, no qual tens de proteger as tuas flores, ndo deixando que o teu amigo Ihes acerte
com as «bolas de tinta». Ao mesmo tempo, vais tentar acertar nas flores do jardim do teu amigo com as tuas «bolas
de tinta».

A brincadeira comega com os dois amigos colocados, lado a lado, em sentidos opostos, sobre a linha que esta no
meio do jardim.

Ao sinal do «jardineiro», vais apanhar as tuas duas bolas de tinta com poderes magicos, que estdo na linha final do
teu lado do jardim.

Quando o jogo termina, deves ter conseguido mudar a cor de uma das flores do teu amigo, acertando-lhe com uma
das «bolas de tinta», e manter as tuas flores da mesma cor.

Nao te esquecas que, durante a brincadeira, tens de te manter no teu lado do jardim, pois, se saires, a brincadeira
termina para ti!

Precisas de ser muito rapido, porque a brincadeira acaba ao fim de 15 segundos. Quando brincares com todos os
amigos que foram contigo, o passeio termina.

Condicoes de
realizagao da
tarefa

O jogo realiza-se em dois campos retangulares (campo 1 e campo 2), com 6 m de comprimento e 2 m de largura,
marcados paralelamente no chao, com fita adesiva ou giz. Cada um dos campos esta dividido por uma linha central
a distancia de 3 m, paralela a linha de fundo. Em cada meio-campo, estdo quatro cones, colocados lado a lado, em
dois pares. Os pares de cones estdo a 1 m da linha de fundo e, em cada par, um dos cones esta sobre cada uma
das linhas laterais.

Apos terminarem os jogos do campo 1 e do campo 2, um professor classificador indica a rotagdo que os jogadores
deverao realizar, de modo a que todos joguem entre si, mantendo a alternancia dos jogos no campo 1 e no campo 2.
A existéncia de dois campos assegura maior fluidez na realizagéo dos jogos.

Materiais
necessarios

Qito bolas, cada uma construida a partir de trés folhas de papel A4, embrulhadas em fita adesiva.
Fita adesiva ou giz, para sinalizar a area de jogo.

Cronémetro.

Fita métrica.

16 cones de sinalizagéo, de PVC com 30 cm de altura, aproximadamente.
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