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ASPECTOS HISTORICOS DO BASQUETEBOL

O basquetebol foi criado pelo canadense
James Naismith em dezembro de 1891, na cidade
americana deépr[ngfielc_j (Estado de Massachussetts).

Figura 1 James Naismith

Os motivos que levaram Naismith a criar
esse jogo foram:

- A necessidade de incentivar a pratica da atividade
fisica pelos alunos da ACM local, pois eles comegavam
a apresentar sinais de desinteresse devido a
monotonia das aulas, baseadas em ginastica
calisténica;

- A necessidade de criar uma atividade que pudesse
ser realizada em local coberto, para fugir do inverno
rigoroso e das baixas temperaturas.

- A necessidade de uma atividade que pudesse ser
praticada por um grande numero de pessoas ao
mesmo tempo.

Baseando-se nesses aspectos, Naismith
idealizou um tipo de jogo que se utilizava de uma bola
maior do que as j& empregadas em outros jogos
existentes. Essa bola deveria ser lancada em um alvo
colocado horizontalmente e em plano elevado.

O nome Basketball (termo inglés que
em portugués foi adaptado para basquetebol)
originou-se do fato de serem utilizados cestos de
péssegos (baskets = cestos / ball = bola). Tais cestos
foram colocados a uma altura de aproximadamente 3
metros do solo.

Figura 2: Cesta de péssego e bola

O surgimento do novo jogo despertou
interesse entre os alunos da ACM e sua pratica foi
difundida muito rapidamente.

O numero de jogadores variava,
inicialmente entre 3 e 40 jogadores em cada equipe.
Este niumero foi fixado em 5 (no ano de 1897) devido
aos problemas causados pelos espacos onde o jogo
era praticado.

Em janeiro de 1892, professores do
Bunckingham Grade School comegaram a jogar
basquetebol sob a dire¢do de Naismith. Em marco foi
disputado o primeiro jogo.

Em 1893, o jornal Springfield Republican
noticiou a realizagdo do primeiro jogo feminino.

¥

Figura 3: Basquetebol Feminino

Em 1898, surgiu a Liga Nacional de
Basquetebol Americano, no dia 18 de Julho de 1932 é
fundada a F.I.LB.A. - Federacdo Internacional de
Basquetebol - no 12 Congresso Internacional de
Basquetebol realizado em Genebra. Esta Federagdo
impds pouco a pouco a sua identidade e, em 1935,
organizou em Genebra os primeiros campeonatos da
Europa de basquetebol. O seu reconhecimento
traduziu-se por uma admissdo do basquetebol nos
Jogos Olimpicos de verdo em Berlim (Alemanha) de
1936.

Na sequéncia da crescente
profissionalizagdo da modalidade e, anos mais tarde,
em 1946, foi criada a Associagdo de Basquetebol da
América, uma segunda liga. Trés anos depois, as duas
ligas fundiram-se na, mundialmente famosa, NBA -
Associacdo Nacional de basquetebol. E, apesar de o
basquetebol ser organizado, atualmente, por todo o
mundo pela F.I.B.A., a NBA, possui as suas proprias
regras, que sdao um pouco diferentes das utilizadas
internacionalmente.

A partir de 1951 passou a serem
realizados os campeonatos mundiais de basquetebol
gue foram e sdo fatores fundamentais para a evolugdo
do esporte que, atualmente, além de poténcias
tradicionais, como Estados Unidos, Russia, Sérvia e
Montenegro (ex-lugosldvia), apresenta escolas
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emergentes como Argentina e Austrdlia e outras
forgas importantes no cendrio mundial como a
Espanha, Itdlia, Lituania, Alemanha, Franca, Brasil,
Porto Rico e China, entre outras.

FIBA

We Are Basketball

Figura 4: NBA e FIBA

As grandes competi¢des internacionais,
antigamente reservadas apenas a amadores,
comegaram a ser dirigidas, depois de 1992, também a
profissionais. Sendo que, as provas maiores desta
modalidade sdo o campeonato anual da NBA, o
Campeonato do Mundo e a competicdo integrada nos
Jogos Olimpicos.

Em 2001, mais de 28 milhdes de
americanos participaram de uma partida de
basquetebol, o que é mais do que qualquer outro
esporte coletivo, segundo a Associacdo Nacional de
Acessoérios Desportivos (em inglés). Além disso, mais
de 300 milhdes de pessoas no mundo praticam
basquete segundo a FIBA - Federagdo Internacional de
Basquetebol (em inglés).

Histéria do Basquete no Brasil

A pratica do basquete no Brasil comecou
guando o norte-americano Augusto Shaw introduziu o
esporte na Associacdo Atlética Mackenzie de Sdo
Paulo, em 1896. A seguir o esporte foi introduzido
também na Escola Normal da Praga (Instituto Caetano
de Campos) e na ACM de Sao Paulo.

A primeira partida oficial ocorreu em
1912, no Rio de Janeiro, e o primeiro campeonato
brasileiro foi realizado em 1925.

No ano de 1933, fundou-se a Federacdo
Brasileira de Basketball, que em 1935 passou a ser
filiada a Federagdo Internacional de Basquetebol
Amador - FIBA. Em 1914, a FBB passou a ser
denominada Confederagdo Brasileira de Basquetebol
(CBB).

CARACTERISTICAS DO BASQUETEBOL

E jogado por duas equipes de 5
jogadores, onde os pontos s3do marcados
arremessando-se a bola através da cesta que é

colocada nas extremidades da quadra, seja num
gindsio ou ao ar livre.

Os aros que formam os cestos sdo
colocados a uma altura de 3 metros e 5 centimetros.
Os jogadores podem caminhar no campo desde que
driblem (batam a bola contra o chdo) a cada passo
dado. Também é possivel executar um passe, ou seja,
atirar a bola em dire¢cdo a um companheiro de equipe.

Segundo Hernandez Moreno (1998), o
basquetebol pode ser classificado como um esporte
de cooperagdo e oposicdo, com ocupacgdo de espago
comum e participagdo simultanea dos jogadores.

O basquete se desenvolveu para incluir
técnicas comuns de passes, arremessos e dribles,
como também as posicoes dos jogadores e as
estruturas de defesa e ataque.

No basquete o trabalho em equipe é
fundamental entdo tem a liberdade de jogar a bola na
dire¢do do outro jogador de sua equipe.

REGRAS DO JOGO
As primeiras regras do basquetebol
foram publicadas em 1891 na revista Triangle, da
YMCA, sob o titulo “Um novo jogo”. As regras eram
muito simples: ndo era permitido correr com a posse
da bola; os langamentos deveriam ser feitos com as
mados, ndao se podendo utilizar os pés; ndo era
permitido segurar o adversario, etc..
Os aspectos fundamentais das primeiras
regras sdao mantidos até hoje, sendo que as
modificacbes realizadas periodicamente procuram
adapta-las a evolugdo técnica e tatica do esporte.
Atualmente, o basquetebol conta com oito regras:
1.0 jogo;
2. Campos e equipamentos;
3. Equipes;
4. Regulamentagdo do jogo;
5. ViolagGes;
6. Faltas;

7. DisposigOes gerais;

8. Arbitros, oficiais de mesa e comissarios.

Essas oito regras, no entanto, sdo
divididas em 50 artigos e inumeros paragrafos,
tornando-as as regras mais complexas dentre as
modalidades esportivas coletivas.

Essa constante busca por um maior
dinamismo do jogo torna o basquetebol uma
modalidade esportiva com caracteristicas bem
definidas e que serdo abordadas a seguir.

Com o passar do tempo, o jogo foi se
aperfeicoando, os atletas foram adquirindo
caracteristicas muito proprias para a pratica do
esporte, obrigando a um aperfeicoamento dos
sistemas de treinamento e também dos sistemas de
jogo. Todos esses fatores somados as constantes
modificagbes das regras sempre deram ao
basquetebol um grande dinamismo.
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Inicio de Jogo

O Jogo comeca com o langamento da
bola ao ar, pelo arbitro, entre dois jogadores
adversarios no circulo central e esta s6 pode ser
tocada quando atingir o ponto mais alto e, nenhum
dos saltadores pode agarrar a bola ou tocar nela mais
de duas vezes. Os restantes jogadores devem
encontrar-se fora do circulo.

Figura 5: Inicio do Jogo

NOTA: No caso desta regra ser violada,
existe perda da posse de bola e ha reposicio da
mesma pela linha lateral.

Obs. O jogo ndo podera comecar se uma das equipes
ndo estiver em quadra com 05 jogadores prontos para
jogar. Tempo mdximo de espera: 15 minutos apds
horario previsto. Caso ndo atenda essas exigéncias:
considerar W.O.

Objetivos do jogo

O objetivo principal do jogo é fazer com
que a bola passe pelo cesto da equipe adversaria
marcando pontos, e evitando que a bola seja
introduzida no préprio cesto.

A equipe com mais pontos no final do

Linha de Linha
lanca livra cantral

Linha da Circulo
3 pontes cantral

Linha de fundo

Casta Trajetoria de lance livra
(Em vermalho, conhacido
come “o quadro™)

Tabela Linha lateral

Figura 7: Campo de Basquetebol

A quadra oficial da NBA tem 29m x 15m.
A zona de defesa de uma equipe consiste no seu
proprio cesto, a parte interior da tabela e essa parte
do campo delimitada pela linha de fundo atras de sua
cesta, as linhas laterais e a linha central.

A zona de ataque de uma equipe
consiste na cesta da equipe adversaria, a parte
interior da tabela e a parte do campo delimitada pela
linha de fundo atras da cesta do adversario, as linhas
laterais e a borda interior da linha central mais
proximo do cesto adversario.

Mudangas na Quadra de Basquetebol

De acordo com a FIBA as novas medidas
do garrafao e linha dos trés pontos entraram em vigor
em 2010. O formato do garrafdo, (passa a ser
retangular com 4,90m de largura) e a distancia da
linha dos trés pontos (serd ampliada para 6,75m
aumentando em meio metro a sua distancia do aro).
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A FIBA alterou varias regras no sentido
de deixar o esporte ao redor do mundo mais parecido
com a forma como é disputada na NBA.

1) A linha de trés pontos foi recuada em 0,5 para 6,75
m (na NBA, a distancia é variavel, sendo o minimo 6,75
m e o maximo 7,25 m).

2) O garrafdo perdeu sua forma de trapézio e se
tornou retangular

3) Foi criado um semicirculo a cerca de meio metro
antes de cada aro, que define uma regido na qual ndo
ha falta de ataque.

4) Deslizar no chdo com a bola ndo é mais falta.

5) N3o sera permitido uso de outra camiseta por baixo
da camiseta de jogo.

6) Falta por tras ou pelo lado quando ndo ha mais
nenhum oponente entre o atacante e a cesta é falta
antidesportiva.
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Figura 9: Mudangas na quadra

Pelo menos as regras de 2 a 5 ja sdo
praticadas na NBA

Na linha central esta o circulo central,
que tem 3,6m de diametro. Esse circulo é usado para a
saida de bola, que da inicio ao jogo.

Em cada metade da quadra, ha uma
linha de 3 pontos, que é um arco pintado no chao.
Dentro da linha de 3 pontos, vocé encontra a chave,
gue consiste em linha de lance livre e trajetdria de
lance livre. As vezes a trajetéria é chamada de
"quadro".

2 pontos

2 pontos

3 pontos

Figura 10: Area das cestas de campo de 1, 2 e 3
pontos.

Por trds da linha de lance livre hd um
semicirculo. O topo desse semicirculo é referido como
o topo da chave. De cada lado da trajetéria, hd quatro
marcas de espagamento. Elas sdo chamadas blocos e
designam as marcas em que os jogadores devem ficar
quando ha arremesso de lance livre.

Equipamentos
O seguinte equipamento deve ser

requerido:
Tabelas
1 |
1 |
it 1,80 m |
1 |
| |
— 30 em ——pe
1 1
1,05m T I I
45 em
; Nivel do topo
. *—  doaro

Figura 11: Tabela de Basquetebol

As tabelas evoluiram da madeira, tela,
vidro, acrilico até o material resistente que hoje
encontramos nos jogos, a prova de grandes impactos.

A tabela deve ser construida em peca
Unica e ser, preferencialmente, transparente. Caso
ndo seja transparente, deve ser pintada de branco ou
de preto, nos outros casos.

Devem estar colocadas a 1,20m de
distancia da linha de fundo e a 2,9m de altura.
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i e
E
5
<
-
s 45cm
£, "
N Iy P e———"_]
Acolehoamenta '
i 1.20m DE::; menos
pelo menos
10em A
3,05m 2,90m
o
15m = g
: H k&
= 2 iz
- sd
=
120m 5 """2.‘?.“;,“‘“ <
4P
A A il

Figura 12: Colocagdo das Tabelas

As Cestas

Em sua forma original, quando as cestas
de péssegos foram usadas, os competidores subiam
em uma escada para pegar a bola depois de fazer uma
cesta. As cestas ainda sdo usadas no basquete, mas
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elas mudaram, descartando a recuperagdo manual da
bola.

A cesta de hoje tem um aro, é
confeccionado com molas de pressao, apto a resistir a
forca dos jogadores que, além da violéncia das
enterradas, ainda se penduram nele, com borda de
metal de 45 cm de didmetro, com uma rede de nailon
aberta de 38 ou 46 cm abaixo dela.

Figura 13: Aro e Rede

Bola

A bola é esférica, de cabedal, borracha
ou material sintético. O peso situa-se entre 600 e
650g, sendo que, a circunferéncia deve estar
compreendida entre 75 e 78 cm e deve ser preenchida
com 0,51 a 0,57 atmosferas.

Y

Figura 14: Bola de Basquetebol

Equipes de Jogo

O basquetebol é constituido por duas
equipes. Cada uma das equipes é constituida por 12
jogadores, na qual, 5 jogadores iniciam a partida e os
outros 7 ficam no banco como suplentes.

us
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Figura 15: Equipe de Basquetebol

O treinador pode efetuar as
substituicdes ao longo do jogo. Qualquer um dos

jogadores pode ser substituido e regressar,
posteriormente.

Tempo de Jogo

A duragao do tempo de jogo é de 40
minutos. Este divide-se em 4 periodos de 10 minutos
cada, com intervalos entre eles. Entre o 12 e 29
periodos e, o 32 e 42 periodos existe um intervalo de 2
minutos, mas, entre o 22 e 32 periodos (meio-tempo
de jogo), o intervalo é de 15 minutos.

PLAYER - FOUL

C

Figura 16: Painel de pontuagdo

O cronometro s6é conta quando a
bola se encontra em jogo, isto é, sempre que o arbitro
interrompe o jogo, o tempo é parado de imediato.

A cada intervalo, invertem-se as quadras
de ataque e defesa das equipes, como tal, estas
defendem cada cesta duas vezes, ou seja, em dois
periodos.

Tempo Técnico (ou Debitado)

Cada equipe tem direito a tempos
técnicos que duram um minuto completo, podendo
pedir cada uma delas: 1 tempo em cada um dos 19, 29
e 32 periodos e 2 tempos no 42 periodo.

Obs. Caso o técnico ndo utilize o tempo, perde o
direito de solicitd-lo em outro periodo.

Status da Bola

A bola pode estar viva, morta ou presa.
A bola se torna viva quando:
- Durante uma bola-ao-alto, ela é legalmente tocada
por um jogador envolvido.
- Durante um lance-livre, um oficial pde a bola a
disposicdo do arremessador de lance-livre.
- Durante uma reposicdo de bola, a bola estd a
disposicdo do jogador que ird efetuar a reposigao.

A bola se torna morta quando:
- Qualquer cesta de campo ou lance livre é convertido.
- Um oficial soa seu apito enquanto a bola esta viva.
- Esta claro que a bola ndo vai entrar na cesta em um
lance livre que serd seguido por: Outro(s) lance(s)
livre(s). Outra penalidade (lance(s) livre(s) e/ou
reposicao)
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- O sinal do cronGmetro de jogo soa para o final de um
periodo.

- O sinal do dispositivo de vinte e quatro segundos soa
enquanto a equipe tem o controle da bola.

- A bola esta no voo para a cesta e é tocada por um
jogador de qualquer equipe apds: Um oficial soa seu
apito. O sinal do cronémetro de jogo soa para o final
de um periodo. Soa o sinal do dispositivo de vinte e
guatro segundos.

A bola ndo se torna morta e a cesta vale
se convertida quando:

A bola ndo fica morta e o cesto
convertido é vélido, quando:

- A bola encontra-se no ar durante um lancamento
para cesto de campo e: Um arbitro soa o seu apito. O
cronéometro de jogo soa para o fim do periodo. Soa o
sinal do aparelho de (24) segundos.

- A bola encontra-se no ar durante um lance livre e um
arbitro soa o seu apito para sancionar uma infrac¢ao
as regras por outro jogador que ndo o executante de
lance livre.

- Um jogador comete uma falta sobre um adversario
enquanto a bola estd na posse do adversario durante
o ato de langamento para um cesto de campo e que o
finaliza num movimento continuo, iniciado antes da
falta ser cometida.

Esta disposicdo ndo se aplica e o cesto
ndo é vélido, se: Apds um arbitro soar o seu apito tem
lugar um completamente novo ato de langamento.

Durante o movimento continuo de um
jogador em ato de langcamento o crondmetro de jogo
soa para o final do periodo ou o aparelho de (24)
segundos soa o seu sinal.

ViolagGes

Uma violagdo é uma infragdo as regras.
Passos: O jogador ndo pode executar mais de dois
passos com a bola na mao.
Dribles: Quando se dribla pode-se executar o n.2 de
passos que pretender. O jogador ndo pode bater a
bola com as duas mdos simultaneamente, nem efetuar
dois dribles consecutivos (bater a bola, agarra-la com
as duas maos e voltar a baté-la).
Transi¢cdo de campo: Um jogador cuja equipe esta na
posse de bola, na sua zona de ataque, ndo pode
provocar a ida da bola para a sua zona de defesa
(retorno).
Regra dos 3 segundos: Um jogador ndo pode
permanecer mais de 3 segundos dentro da area
restritiva (garrafdo) do adversario, enquanto a sua
equipe esteja na posse da bola.
Regra dos 5 segundos: Um jogador que estd sendo
marcado ndo pode ter a bola em sua posse (sem
driblar) por mais de 5 segundos.
Regra dos 8 segundos: Quando uma equipe ganha a
posse da bola na sua zona de defesa, deve, dentro de
8 segundos, fazer com que a bola chegue a zona de
ataque.

Regra dos 24 segundos: Quando uma equipe esta de
posse da bola, dispée de 24 segundos para a langar ao
cesto do adversario.

Faltas

Uma falta é uma infraccdao as regras
referente ao contato ilegal com um adversario e/ou
comportamento antidesportivo.
Faltas pessoais: E uma falta que envolve contato com
o adversdrio, e que consiste nos seguintes parametros:
Obstrugdo, Carregar, Marcar pela retaguarda, Deter,
Segurar, Uso ilegal das maos, Empurrar.
Penalizagdes de faltas pessoais: Se a falta for
cometida sobre um jogador que ndo estd em ato de
langamento, a falta serd cobrada por forma de uma
reposicdo de bola lateral, desde que a equipe ndo
tenha cometido mais do que 4 (quatro) faltas coletivas
durante o periodo, caso contrdrio é concedido ao
jogador que sofreu a falta o direito a dois lances livres.
Se a falta for cometida sobre um jogador no ato de
lancamento, o cesto conta e deve, ainda, ser
concedido um lance livre. No caso do langamento ndo
tiver resultado cesto, o lancador ird executar o(s)
lance(s) livres correspondentes as penalidades (2 ou 3
lances livres, conforme se trate de uma tentativa de
langamento de 2 ou 3 pontos).
Langamento livre: Na execugdo, os varios jogadores,
ocupam os respectivos espagos ao longo da linha de
marcag¢do, ndo podem deixar os seus lugares até que a
bola saia das maos do executante do lance livre (A6);
ndo podem tocar a bola na sua trajetdria para o cesto,
até que esta toque no aro.

Figura 17: Localizagdo dos jogadores durante um lance
livre

Falta antidesportiva: Falta pessoal que, no entender
do darbitro, foi cometida intencionalmente, com
objetivo de prejudicar a equipe adversaria.

Falta técnica: Falta cometida por um jogador sem
envolver contato pessoal com o adversario, como, por
exemplo, contestacdo das decisdes do arbitro, usando
gestos, atitudes ou vocabuladrio ofensivo, ou mesmo
guando nao levantar imediatamente o brago quando
solicitado pelo arbitro, apds lhe ser assinalada uma
falta.

Limite de faltas por atleta: 5 faltas (na 52 falta o atleta
é obrigado a deixar a quadra — esta desclassificado)
Limite de faltas por equipe: 4 faltas por quarto (apos a
42 falta, toda falta fora do ato do arremesso sera
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penalizada com 2 LLs. Se estiver no ato arremesso,
segue a penalidade a partir da tentativa).

Reposi¢do da bola em jogo: Depois da marcacdo de
uma falta, o jogo recomega por um langamento fora
das linhas laterais, exceto no caso de lances livres.
Apds a marcagdo de ponto, o jogo prossegue com um
passe realizado atras da linha do campo da equipa que
defende.

Bola presa: Considera-se bola presa quando dois ou
mais jogadores (um de cada equipa pelo menos)
tiverem uma ou ambas as mdos sobre a bola, ficando
esta presa. A posse de bola serd da equipe que tiver a
seta a seu favor.

Bola fora: As linhas que delimitam o terreno de jogo
ndo fazem parte dele. Desta forma, a bola esta fora
guando esta, ou o jogador que tem a posse da mesma,
toca ou pisa, as linhas laterais, finais ou o solo para
além delas. Também, se encontra fora, quando toca
nos suportes ou na parte exterior da tabela.

Equipe de Juizes

Toda a competicdo possui seu
regulamento é dirigida pelos seguintes componentes:

- 02 arbitros (podendo atuar com até 03 arbitros):
ajudam a assegurar o cumprimento das regras durante
todo o jogo.

- 03 mesarios (apontador, cronometrista e operador
de 24 segundos).

Apontador: é sua fungdo preencher o
boletim do jogo, registrando os pontos marcados,
faltas técnicas e pessoais, etc.

Cronometrista: fica verificando o jogo e
os descontos de tempo.

Operador de vinte e quatro segundos: é
sua fungao controlar os 24 segundos de cada uma das
equipes que dispde para uma jogada.

Obs. Cada arbitro tem competéncia para assinalar
faltas independentemente de ser o arbitro principal ou
fiscal em qualquer momento do jogo (ambos tém as
mesmas responsabilidades durante o jogo).

Figura 18: Equipe de Juizes
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Figura 19: Gestos Oficiais dos Arbitros

ASPECTOS IMPORTANTES PARA A PRATICA DO
BASQUETEBOL

Barbanti  (1996) afirma que o
basquetebol é um esporte que envolve capacidades
motoras condicionantes e coordenativas que sdo
aplicadas de acordo com a especificidade das
situacBes de jogo e da fungdo de cada jogador.

Capacidades Condicionantes

Segundo o autor, ha trés capacidades
condicionantes que sdo basicas no basquetebol: forga,
resisténcia e velocidade.

Forga

A forca é identificada nas mais diversas
situagdes de jogo. Nos arremessos (jump e bandeja) e
rebotes, temos a forga de salto. Nas situagdes de
deslocamentos constantes, aceleragées e mudancas
de ritmo e mudancas de diregdo, identifica-se a forca
de sprint. A condigdo necessdria para a manutencgdo
da qualidade dos gestos técnicos durante o jogo estd
relacionada a forga de resisténcia.

Resisténcia

A resisténcia geral ou aerdbia estd
presente para garantir a manutencdo do estado basico
do atleta e também para garantir uma melhor
recuperacdo dos esforcos de uma partida. Ja a
resisténcia anaerdbia é responsavel pela execugdo
eficiente dos movimentos especificos, mudangas de
ritmo, paradas bruscas e saidas rapidas, tdo presentes
nesse esporte.
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Velocidade

A velocidade é identificada na
capacidade de deslocamento dos atletas. Deve-se
ressaltar que esses deslocamentos acontecem em
pequenos espagos, que exigem respostas rapidas aos
estimulos do jogo.

Alguns estudos mostram a importancia
dos aspectos fisicos durante uma partida, expressos
pela distancia percorrida, pelos saltos executados e
pela duragdo das ac¢Oes realizadas pelos jogadores.

Em relagdo as distancias percorridas,
encontram-se valores que vao desde 4.000 m
(TEODORESCU, 1984) a 6.000m (BRANDAO, 1992;
Moreno, 1988). Nesses estudos, ha controvérsias em
relacdo aos resultados das distancias percorridas pelos
jogadores, em funcdo de suas posicOes especificas.
Para Moreno (1988), os armadores percorrem as
maiores distancias, cerca de 6.000 m, enquanto para
Branddo (op. cit.) essa distancia é a maior percorrida
pelos laterais.

Os saltos sdo executados com maior
frequéncia pelos pivos, seguidos pelos laterais e
armadores. Os valores médios de quantidade de saltos
durante uma partida, encontrados em estudos
especializados, variam de 30,3 a 65,3 (BRANDAO,
1992; COLLlI & FAINA, 1987; KOKUBUN & DANIEL,
1992; MORENO, 1988; JANEIRA & MAIA, 1998).

As acbes de alta intensidade, as mais
comuns no basquetebol (movimentos rdpidos com
fintas, mudancas de direcdo e paradas bruscas),
acontecem em sua maioria entre 1,5 e 2,0 segundos
(51%). Acima de 4 segundos, somente 5% dessas
acOes se fazem presentes durante um jogo (MCINNES,
CARLSON, JONES & MCKENNA, 1995).

Capacidades Coordenativas

De Rose Jr. & Tricoli (2005), apontam a
percepgdo espago-temporal, selecdo imagem-campo,
coordenagcdo multimembros, coordenagdo oculo-
manual, destreza manual, estabilidade brago-mao e a
precisdo como sendo as mais presentes na execuc¢ado
dos fundamentos de jogo.

FUNDAMENTOS TECNICOS INDIVIDUAIS

No basquetebol, assim como em
qualquer esporte coletivo, ha gestos que sdo
especificos da modalidade e sdo executados de acordo
com as exigéncias momentaneas do jogo e com as
especificidades das fungGes individuais. Esses gestos
sdo os fundamentos.

De Rose Jr. & Tricoli (2005) afirmam que
os fundamentos podem ser executados isoladamente
ou combinados com outros fundamentos e que eles
dependem das capacidades fisicas e motoras.

Os fundamentos do basquetebol podem
ser classificados em dois grandes grupos: defesa e
ataque.

Fundamentos de Ataque
Os fundamentos de ataque podem ser
executados com e sem bola, cujo objetivo principal é a
obtencgdo da cesta. Sdo fundamentos de ataque:
- Controle do Corpo;
- Manejo de Bola;
- Arremessos;
- Rebote.

Controle do Corpo
Sdo movimentos corporais utilizado no
basquete que visam facilitar a aprendizagem dos
fundamentos com a bola. Esses movimentos incluem:
- Saidas rapidas
- Corridas com mudangas de diregao e ritmo
- Paradas bruscas
- Fintas
- Giros ou rotagdes
- Saltos
- Desmarcagao.

Saidas Rapidas

Estdo associadas a velocidade de reagao
complexa, que consiste em reagir selecionando a acdo
adequada a entre varias possibilidades, para
responder a uma determinada situagdo.

Figura 20: Sal'd Rapida

Corridas com Mudangas de Diregao

De frente, lateral, de costas, zigue-zague
e persegui¢des. Estdo relacionadas a velocidade de
reacdo durante o movimento e a objetos em
movimento.

Figura 21: Corrida com mudang'a de direcao

Parada Brusca ou Paragem

Interrupcdo imediata no deslocamento
de um atacante para dificultar a acdo da defesa. De
acordo com Araujo (1992) é o elemento técnico que
permite adquirir a posicdao fundamental para melhorar
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a intervengdo na situacdo de jogo, ou utilizado para
receber a bola.

Genericamente podemos falar de dois
tipos de paragens, a paragem a um tempo, e a
paragem a dois tempos.

Paragem a um tempo

Realiza-se quando se apoiam os dois pés
no solo ao mesmo tempo, através de um pequeno
salto, e quando a corrida é moderada, e permite que
qualquer pé, possa ser utilizado como pé eixo
(ARAUJO, 1992).

Pés paraletos

A

Qualquer pd pode
saf uisado como
apé @nxos

Figura 22: Paragem a um tempo

Determinantes técnicas

- Pés paralelos

- Pernas semi-fletidas

- Peso do corpo distribuido por ambas as pernas
- N3o saltar (salto rasante)

Paragem a dois tempos
Realiza-se quando a velocidade ¢é
superior, e caracteriza-se por se apoiar primeiro um pé

e depois outro.
Um pé

0

5S40 pi de ris pode
sef usado como
Dl fi0e

P& amoe

Figura 23: Paragem a dois tempos

Determinantes técnicas

- Centro de gravidade do jogador baixo

- Tronco ligeiramente inclinado

- Um pé a frente e outro atrds

- Peso do corpo distribuido por ambas as pernas

Fintas

Movimentos de corpo na tentativa de
enganar a acdo do adversario. Pela frente, por tras,
reversao, por baixo das pernas e em passe livre.
Exemplos:
1. Quando o atacante ameaga passar a bola para um
lado e passa ou dribla para outro;
2. Quando o atacante ameaga o0 arremesso com um
movimento de bracos e cabeca, para provocar salto
desnecessario do adversario;

3. Quando através de um movimento de pernas e
quadris ameaca sair para um lado e sai bruscamente
para o lado contrario.

Figura 24: Finta

Giros ou Rotagdes

E o movimento realizado com as pernas
para se livrar do defensor. O atacante com ou sem
bola, fixa uma das pernas a frente utilizando-a como
pé de apoio.

Figura 25: Giros ou rotagdes

A rotacdo sem a bola permite preparar a
recepcdo e a desmarcagdao. Com a bola permite o
enquadramento com o cesto apds a recepgao,
melhorar a linha de passe, proteger a bola, driblar,
mudar de dire¢do, entre outras coisas.

Para uma boa execugdao da rotagao
devemos:
- Determinar o pé que vai servir de eixo;
- Distribuir o peso do corpo sobre o pé eixo;
- Efetuar a rotagdo do membro inferior solto sobre o
apoio conseguido;
- Manter sempre a posi¢ao de tripla ameaga.

Erros mais comuns:

- Infracgdo da regra dos apoios;

- Distribuicdo do peso do corpo sobre o pé livre;
- Membros inferiores em extensdo;

- A bola est3 a frente do peito.

Saltos

O salto é uma impulsdo vertical, que
corresponde a uma capacidade fundamental a ser
desenvolver em todos os jogadores, dando uma
atengcdo especial a técnica do saltar e,
primordialmente, as técnicas do ressaltar com vista a
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uma maior eficiéncia da sua utilizacdo em situacdo de

jogo.
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Figura 26: Saltos
Desmarcagao

Desmarcacgdo é libertar-se da marcagao
do adversario para manter-se em situagdo de
disponibilidade permanente para a equipe.

Figura 27: Desmarcagao

A desmarcagdo representa um dos
principais movimentos que definem o trabalho do
atacante sem bola. Para Costa (2002), o atacante sem
bola tem de ter a iniciativa tentando criar uma
situacdo de vantagem perante a defesa.

Tavares (1996) afirma que o jogador
para se desmarcar devera solucionar os seguintes
problemas: 1) de atitude e colocagdo (ver para
conceber e boa percep¢do do campo de jogo); Il)
manobrar os adversarios (abrir espaco na direcdo de
cesto e obter posicdes de langamento).

Manejo de Bola

O manejo de bola é a capacidade de
manusear a bola nas diversas situagdes do jogo. Deve-
se oferecer aos praticantes a oportunidade de
conhecer as diversas possibilidades de movimentos
com a bola, como: rolar, tocar, quicar, segurar, langar,
trocar de maos e movimenta-la em relagcdo a diversos
planos do corpo.

Recepgao

E o elemento que permite a
concretizagao da comunicagdo entre dois jogadores, e
serve de ponto inicial aos outros elementos técnicos
ofensivos.

Figura 28: Recepgdo

Todo o jogador sem bola de uma equipe
ao ataque é sempre um potencial receptor de um
passe, pelo que se deve comportar como tal,
nomeadamente tendo a bola sempre dentro do seu
campo de visdo.

Descri¢do Técnica

- Levantar a mdo alvo

- Ver a bola em todo o momento

- Ir ao encontro da bola

- Estender os bragos na dire¢do da bola

- Dedos abertos e ligeiramente voltados para cima

Empunhadura Geral

Deve-se segurar a bola com ambas as
maos, colocadas na sua parte lateral e posterior, com
os polegares paralelos. A bola deve ser apoiada na
parte calosa das maos, estando os dedos
entreabertos. Os cotovelos permanecem préximos do
corpo e a bola deve ficar a altura do térax. Essa forma
de segurar a bola é utilizada quando o aluno/jogador
objetiva passar ou driblar.

Figura 29: Empunhadura

Quando o objetivo for o arremesso com
uma das mdos ou o jump, o aluno/jogador devera
segurar a bola com a m3do do arremesso apoiada na
parte posterior e inferior da bola e a outra na sua
parte lateral.

Erros comuns na Empunhadura
- Apoiar a bola na palma das maos;

- Segurar a bola com as pontas dos dedos;

- Segurar a bola somente pela sua parte posterior,
juntando os polegares;

- Abrir demasiadamente os cotovelos e

- Afastar a bola do corpo, desprotegendo-a.
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Posigcao Basica Ofensiva ou Tripla Ameaga

Posicdo na qual nascem todos os
fundamentos, é uma “atitude corporal que permite,
quer ao atacante com bola, quer ao atacante sem
bola, executar os elementos técnicos ofensivos”.

-

Figura 30: Tripla ameaca

A posicdo de tripla ameaga caracteriza-
se por um enquadramento com a cesta e
consequentemente permitir ao jogador com bola
tomar uma das seguintes decisdes:
1) langar,
II) passar; ou
1) driblar.

Descrigdo Técnica

Se o defesa estiver proximo

- Bola segura com uma méao de cada lado;

- Bola junto ao corpo e cotovelos colocados
naturalmente;

- M3os ligeiramente recuadas.

Se o defesa estiver a pressionar
- Colocar a bola lateralmente, protegendo-a, a altura
da cintura.

Erros mais comuns:

- Pega da bola nos hemisférios laterais
- Pega da bola com as palmas da mao
- Pés paralelos

- Bola a frente do peito

- Membros inferiores em extensao

- Infracgdo da regra dos apoios

Passe

E acdo de transmitir a bola de um ponto
ao outro na quadra, de modo que o receptor, possa
criar situagdes de finalizagdo ou para a progressao no
terreno de jogo. Elemento basico do jogo, pois dele
pode depender o nivel do jogo.

Figura 31: Passe

O Bom Passe é Feito

1 —ao companheiro melhor colocado
- Para facilitar a execugdo

- Para ser bem utilizado

2 — Na Melhor Diregao

- Ndo obrigando o companheiro parado a modificar
sua posicao

- Ndo obrigando o recebedor, a mudar a passada, o
ritmo ou direcdo da corrida.

- A bola ndo deve chegar as maos do recebedor de
modo que ele possa encadear a recepgdao com
movimentos de que vai animado.

3 — Da Melhor Maneira

- Com trajetéria e forga conveniente;

- Com boa protecao.

- Sem deixar que o passe seja previsto.

Quando Passar

- Ganhar espago na quadra;

- Envolver a defesa;

- Proporcionar posicdo de arremesso para o
companheiro;

- Garantir a posse de bola.

Generalidades dos Passes

a) encurtar distancia (entregar a bola de mdo a mao)
b) recepgdo da bola (dominio sobre a bola, bragos
esticados);

c) trajetdria paralela ao solo;

d) uso de forca moderada;

e) “ver” e nao “olhar” para o recebedor (telegrafar);

f) Movimentos apdés o passe (“da e segue”, bloco,
manobra)

g) Passar em equilibrio;

h) Cotovelos juntos ao corpo;

i) Saida da bola das pontas dos dedos com trabalho de
pulsos;

j) Posicdo das pernas uma a frente da outra;

Tipos de Passe
Existem varios tipos de passes, podemos
classifica-los em:

Passes com as | Passes com uma | Passes Especiais
duas maos das maos

- Passe de peito - Passe de ombro | - Passe na altura
- Passe picado - Passe de gancho | do peito com
- Passe por cima uma das maos

da cabega - Passe por tras
- Passe Lateral das costas

com as duas - Passe por tras
maos da cabega

- Passe picado
com uma das
maos;

- Passe lateral;

- Passe por baixo;
- Passe de peito
(com movimento
lateral)

Leonardo de A. Delgado 25
CREF. 001764-G/MA




Passe Peito

Como o nome indica, com a bola a altura
do peito é o passe direto de “peito a peito”. Passe
seguro e de facil execu¢do, muito utilizado. Neste
movimento os polegares é que dardo forga ao passe e
as palmas das maos deverdo apontar para fora no final
do gesto técnico.

("~

Figura 32: Passe a peito

E utilizado para curtas e médias
distancias sempre que ndo se encontrem adversarios
na trajetoria da bola.

Descrigdo Técnica:

- Colocar os cotovelos junto ao corpo;

- Avancgar um dos apoios;

- Executar um movimento de repulsdo com os bragos;
- Executar a rotac¢do dos pulsos;

- ApdOs a execucdo do passe, deve-se ficar com as
palmas das mdos viradas para fora e os polegares a
apontar para dentro e para baixo.

Passe Picado

Muito semelhante ao passe de peito,
distingue-se por a bola ndo ser passada diretamente,
mas sim por intermédio do solo. E utilizado para curtas
e médias distancias.

Figura 33: Passe Picado

Descrigdo Técnica:

- Colocar os cotovelos junto ao corpo;

- Avangar um dos apoios;

- Executar um movimento de repulsdo com os bragos.

Passe por cima da cabega

Bragos estendidos acima da cabega
segurando a bola, dedos voltados para cima. Aplica-se
em curtas e medias distancias, excelente para servir
pivd. E usado quando existe um adversario entre dois
jogadores da mesma equipe.

Protege a bola em relagdo ao adversario
de estatura mais baixa que o executante.

Descri¢do Técnica:

- Elevar os bragos acima da cabeca;

- Avangar um dos apoios;

- Executar o passe com o movimento dos pulsos e dos
dedos.

Passe Lateral

O passe lateral é usado para passar ao
pivé quando este estiver sendo marcado, por tras, por
um jogador mais alto. O brago deve estar estendido ao
lado do corpo paralelo ao chdo, e a bola deve ser
empurrada apenas com a mao.

Figura 35: Passe lateral

Passe de ombro (ou de basebol)

E utilizado nas situacBes que solicitam
um passe longo. A bola é lancada a partir se sua
colocagdo sobre o ombro, o que, dando grande
amplitude ao movimento, origina a possibilidade de
uma projecdo com bastante forga.

Figura 36: Passe de ombro

E de grande eficiéncia para longas
distancias, sendo caracteristico para inicio do contra
ataque. E um tipo de passe com uma trajetdria linear
(sem arco), e em dire¢do ao alvo.
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Descri¢do Técnica:

- Segurar a bola com as duas mados e por cima do
ombro;

- Colocar o cotovelo numa posigao levantada;

- Avancar o corpo e a perna do lado da bola;

- Fazer a extensdo do brago e finalizar o passe para as
distancias maiores.

Passe de Gancho

O passe de gancho é um recurso para
longas distancias (lancamentos), sendo sua trajetéria
curva. O brago faz um movimento circular com a bola
de modo a passa-la acima e ao lado da cabeca.

Figura 37: Passe de Gancho

Erros Comuns dos Passes

- Abrir ou fechar muito os cotovelos;

- Aproximar a bola antes de realizar a extensdo dos
bragos;

- Unir as pernas;

- Langar a bola com trajetdria parabdlica.

- Lancar a bola antes do ponto imaginario (1,50 m do
companheiro)

- Langar a bola muito proximo do companheiro.

Drible

E um fundamento de ataque, com a
bola; é a forma legal de deslocar-se pela quadra, com
a bola. O drible é o ato de bater a bola,
impulsionando-a contra o solo com uma das maos e
ligeira flexdo do punho ao seu final ou as duas
alternadamente.

Figura 38: Drible

Tipos de Dribles

Drible de prote¢do (ou Baixo) - Objetivo
de proteger a bola, quando recebe marcagdo proxima.
AS pernas devem estar flexionadas e o corpo deve
estar entre a bola e o adversario. Coloca-se a frente a

perna oposta a mado do Drible. Serve também para
abrir linhas de passe e para garantir a posse de bola. E
um tipo de drible, que face a uma maior proximidade
da defesa, o jogador tem de dar maior atengdo a
protecdo da bola. "Roubar" a bola do adversario é
considerado um drible de protecao.

Drible de progressio (Alto ou de
Velocidade) — Utilizado fundamentalmente progressao
da bola sem se preocupar com a protecdo da bola. A
bola é impulsionada a frente do corpo e lateralmente.

Drible Baixo Drible Alto

Figura 39: Drible Baixo e Alto

Drible com mudanga de dire¢io -
Objetivo de fintar um adversdrio. As mudangas de
direcdo poder ser executadas pela frente do corpo,
com giro, por entre as pernas, e por trds do corpo.
Pique a bola no chdo e faca o movimento da pedalada
do futebol por cima da bola.

=)

Figura 40: Drible com mudanca de dire¢do

Descrigdo Técnica

- Cabega levantada, olhando o menos possivel para a
bola;

- Movimento coordenado do antebrago, de modo a
amortecer o movimento da bola e reenvia-la para o
solo;

- M3o aberta por cima da bola (alavanca) e dedos
estendidos;

- Os dedos sdo o principal ponto de contato com a
bola;

- Pulsos em permanente flexdo/extens3o.

Regras de Drible

Um jogador ndo podera tirar o pé-de-
pivé do chdo para iniciar uma progressao sem antes
executar um drible. Um jogador podera tirar o pé-de-
pivd do chdo para executar um passe ou um
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arremesso, mas a bola devera deixar sua mdo antes
que o pé retorne ao solo.

O pé-de-pivd é determinado da seguinte
forma:

- Jogador recebe a bola com um dos pés no chao:
Aquele pé é o pé-de-pivo.

- Jogador recebe a bola com os dois pés no chao:
Quando retirar um dos pés, o outro sera considerado
pé-de-pivo.

- Jogador recebe a bola no ar e um dos pés toca o solo
antes do outro: o pé que primeiro toca o solo é o pé-
de-pivo.

- Jogador recebe a bola no ar e cai com os dois pés ao
mesmo tempo: Quando retirar um dos pés, o outro
sera considerado pé-de-pivo.

Um jogador que esteja driblando ou
receba um passe durante uma progressdo (ou seja,
correndo), pode executar dois tempos ritmicos e, a
seguir, arremessar ou passar a bola; isso nao significa
necessariamente dois passos (como é mais
comumente executado), pois o jogador pode, por
exemplo, executar dois saltos consecutivos; desde que
mantenha o mesmo ritmo.

Mas o esquema dos passos nao é a Unica
restricdo. Vocé também ndo pode: driblar a bola,
pega-la com as maos e dribla-la novamente; Nao pode
driblar a bola com ambas as maos; Ndo pode apoiar a
bola por baixo, ou seja, conduzir a bola levando a mao
sob a bola. Todos estes aspectos sao considerados
drible ilegal e tem a mesma penalidade da caminhada.

Erros Comuns do Drible

- Driblas com a as duas maos ao mesmo tempo;

- Olhar a bola ou para o solo;

- Conduzir ou bater na bola em vez de impulsiona-la;

- Colocar a perna correspondente a mdo do drible, a
frente do corpo;

- Driblas a bola a frente do corpo;

- Driblar acima da linha da cintura.

Fintas

Finta (do italiano finta, ato de fingir, do
participio passado do verbo "fingir") é um termo
usado para designar um ou varios movimentos que
tendem a "ludibriar", enganar um adversario, quando
se estda participando de competicbes ou jogos
esportivos.

Figura 41: Finta

E a capacidade de superar seu oponente
com ou bola. O objetivo é fazer com que o adversario
acredite em uma ag¢do, que ndo acontecerd, levando-o
a tomar postura, posi¢do ou atitude ineficiente diante
do ataque.

Tipos (com bola):

- Pela frente

- Por tras

- Por baixo das pernas
- Reversao

Detalhes técnicos

- Pela frente (empurrar a bola para outra mao)

- Por tras (drible atrds do corpo, “raquetada” para
companheiro, “raquetada” para si)

- Por baixo das pernas (drible a frente do corpo,
flexionar as pernas, empurrar a bola por entre as
pernas para o companheiro)

- Reversdo (trabalhar o giro sem bola, puxar com a
mesma mao)

Arremessos

O arremesso ou langcamento é o
elemento técnico mais importante do basquetebol,
pois é em funcdo dele que atingimos o objetivo de
jogo, isto é, a “cesta”.

A
=3

&

Figura 42: Arremesso

1

Tipos de Arremessos

Dependendo da sua posi¢cdo na quadra,
da posicdo do adversario mais proximo e de sua
velocidade de deslocamento poderdo ser utilizadas
diferentes tipos de arremesso, sendo que os mais
utilizados para a iniciagdo sdo: a bandeja, o arremesso
em apoio, o jump, a enterrada e a ponte-aérea.

Bandeja

E um tipo de arremesso executado
quando o atacante se encontra em deslocamento e
nas proximidades da cesta adversdrio. A bandeia se
caracteriza pela execugdo de dois tempos ritmicos e
impulsdo numa so perna.

E um arremesso que tem que dar dois
passos: o primeiro de equilibrio e o segundo de
distancia. Que pode ser feito em movimento com
passe ou driblando.
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Figura 43: Bandeja

Erros Comuns:

- Ndo calcular corretamente o local de impulsdo,
colocando-se muito distante ou muito préximo da
cesta;

- Executar mais do que dois tempos ritmicos,
cometendo uma violagdo;

- Flexionar a perna de impulsdo na fase aérea;

- Em funcdo da velocidade de seu deslocamento,
arremessar a bola com muita forga;

- Nao olhar para a cesta no momento do arremesso;

- Ndo obedecer a simetria entre membros superiores
e inferiores (arremesso com a Mao esquerda,
elevar joelho direito);

- Executar a queda em uma s6 perna e muito distante
do local de impulsao;

Arremesso em apoio

Partindo da posicao fundamental, com o
peso do corpo na perna da frente, a bola na altura do
peito, o jogador flexionara as pernas simultaneamente
a elevagdo da bola acima da cabecga.

Figura 44: Arremesso em apoio

Erros Comuns:

- Colocar a frente a perna contraria ao brago de
arremesso;

- N&do semi-flexionar as pernas para iniciar o
movimento;

- Colocar a bola atrds da cabega ou em posicdo que
dificulte a visdo da cesta;

- Ndo manter o braco de arremesso paralelo ao solo;

- Estender somente o antebrago, imprimindo uma
alavanca inadequada;

- Nao olhar para a cesta;

- N3o flexionar o punho no final do movimento;

- Ndo dar a bola uma trajetéria parabdlica;

Jump

A sua principal caracteristica é que o
momento do arremesso coincide com o momento
mais alto do salto. Este tipo de arremesso pode ser
realizado de uma posicdo estatica ou apds um
deslocamento.

Figura 45: Jump

Erros Comuns:

- Iniciar a extensdo do brago de arremesso antes ou
depois de se atingir o ponto mais alto do salto;

- Ndo executar a queda sobre as duas pernas;

- Ndo manter o equilibrio no plano vertical durante o
salto;

- Podem se considerar também os erros citados no
arremesso com uma das maos;

Enterradas/Afundango

E movimento que conjuga o salto e a
colocacdo com firmeza da bola diretamente na cesta.
O termo utilizado na NBA é "Dunk" que descreve a
mesma situacdo e que é executado de uma forma
habilidosa, este movimento é executado normalmente
quando o jogador que o executa estd isolado.

Figura 46: Enterrada

Ponte-aérea

E quando um jogador lanca a bola
diretamente a um de seus parceiros, que pula recebe
a bola e finaliza a jogada arremessando a bola antes
de tocar o chdo. Também pode ser feita com um
jogador arremessando a bola na tabela com outro
jogador pegando o rebote e finalizando a jogada
imediatamente em seguida com arremesso ou
enterrada. Esta jogada é conhecida como alley-oop na
NBA.
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Assisténcia

Assisténcia é um passe certeiro que
encontra outro companheiro de equipe, livre de
marcacao, e acaba convertido em cesto. O jogador
que faz a assisténcia é tdao importante como o jogador
que marca o cesto.

Rebotes

Em um jogo de basquetebol, toda vez
que houver uma tentativa de arremesso os jogadores
deverdo se posicionar de tal forma que, se a cesta ndo
for convertida, eles estardo em condigdes de
conseguir a posse da bola. Portanto, o ato de
recuperar a bola apds um arremesso ndo-convertido é
denominado rebote.

Figura 47: Rebote

O rebote pode ser classificado como:
rebote de defesa ou defensivo e rebote de ataque ou
ofensivo.

Rebote de defesa - E a recuperacio da
bola por um defensor apés o arremesso do adversario.
O rebote de defesa pode ser dividido em fases
distintas. Estas fases sdo: acompanhamento visual da
trajetoria da bola, bloqueio ao adversario, salto e
tomada da bola e queda. A a¢do do rebote se inicia
quando o atacante executa o arremesso. O defensor
devera tomar algumas atitudes para facilitar a sua
acdo de rebote caso o arremesso ndo seja convertido:
1. Acompanhar visualmente a trajetdria da bola para
se colocar adequadamente.

2. Ao mesmo tempo ele devera se colocar entre a
cesta e seu adversario, de frente para aquela. Ndo ha
uma distancia definida para que o defensor se
posicione em relagdo a cesta. Entretanto nunca devera
estar imediatamente sob ela. Com esta agdo o
defensor executard o bloqueio de rebote.

3. O bloqueio é executado com o corpo equilibrado e
preparado para absorver os choques provocados pelos
contatos corporais que ocorrem nesta fase do rebote.
4. Sincronizar o tempo de salto com a recuperagdo da
bola, para poder tomar contato com a mesma no
ponto mais alto do salto e da trajetdria da bola. Esta
pode ser considerada a fase mais dificil do rebote.

5. Ao recuperar a bola o defensor deve realizar a
queda de forma equilibrada (sobre os dois pés) e
protegé-la com o corpo (principalmente com os
bracos, abrindo os cotovelos).

6. Com a posse da bola e no solo, o jogador terd duas
alternativas: passar para um companheiro melhor
posicionado ou driblar para uma regidgo menos
congestionada da quadra (de preferéncia para as
laterais).

Rebote de ataque - E a recuperacio da
bola por um atacante apds arremesso ndo convertido
executado por um companheiro de equipe ou por ele
mesmo. No rebote de ataque podem ser identificadas
as mesmas fases do rebote de defesa. O atacante
devera tomar algumas atitudes para facilitar sua agao
de rebote, caso o arremesso nao seja convertido:

1. Proceder como nos itens 1 a 4 do rebote de defesa;
2. Ao recuperar a bola, e estando equilibrado no solo,
o atacante deverd tentar um novo arremesso ou
passa-la a um companheiro melhor posicionado para
arremessar ou reiniciar o ataque.

Obs.: Na fase aérea do rebote existe a possibilidade de
0 atacante tocar a bola para a cesta sem domina-la.
Esta acdo é denominada “tapinha”.

Erros mais comuns:
- Colocar-se muito embaixo da cesta;
- N3o se colocar na regido mais préxima a cesta, onde
normalmente ocorrem os rebotes.
- Nao sincronizar o salto com o ressalto da bola no aro
ou tabela; e
- Conseguindo a posse da bola, ndo protegé-la
devidamente, deixando que um adversario tenha
facilidade em recupera-la. Exemplo: colocar a bola
atrds da cabecga.

FUNDAMENTO INDIVIDUAL DE DEFESA

Os fundamentos de defesa,
normalmente, sdo executados sem bola (exceto o
rebote), visando a recuperacdo da posse de bola para
iniciar a agdo ofensiva.

Os fundamentos de defesa sdo:
- Posicdo defensiva;
- Deslocamentos na posi¢do defensiva;
- Rebote de defesa;
- Corta-luz e toco

Posigcao Basica Defensiva

De acordo com Tavares (1996) é a
“atitude corporal que permite ao defensor executar os
elementos técnicos defensivos”.

Figura 48: Posicao Basica Defensiva
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De acordo com Costa (2002) mediante a
perda da posse de bola, o jogador deve assumir
imediatamente uma atitude defensiva recuando
sempre sem perder de vista a bola e procurando
rapidamente o seu adversario direto.

Descrigdo técnica

a) Pés naturalmente fixos no solo;

b) Distanciados a 40 cm;

c) Formando 45 graus quando unidos;

d) Pernas semi-flexionadas;

e) Joelhos na diregdo dos pés;

f) Tronco semi-flexionado, ligeiramente inclinado a
frente;

g) Peso do corpo igualmente distribuido sobre as
pernas;

h) Cabeca dirigida a frente, naturalmente;

i) Bragos ligeiramente flexionados.

j) Antebragos dirigidos a frente;

k) Palmas das mdos voltadas para o exterior;

[) Corpo bem relaxado

Deslocamentos na Posi¢do de Defesa

Poderdo ser efetuados deslocamentos
para frente, para tras e lados. LATERAL: se faz através
de pequenas passadas em forma de deslizamentos.
FRENTE/TRAS: Assemelha-se ao movimento do
“esgrimista”, porém, na troca de direcdo para
acompanhar o adversario, utilizar o DROP  STEP,
jamais ficando de costas para o adversario,
evitando-se juntar os pés ou executar pequenos
saltos.

Figura 49: Deslocamentos Defensivos

Erros Mais Comuns:

- Cruzar as pernas ou uni-las;

- Saltitar em vez de deslizar;

- Ndo se manter em posi¢ao defensiva;

- Ndo guardar a distancia adequada entre o defensor e
o atacante, que é aproximadamente um brago.

Corta-Luz

Caracteriza-se  por um  bloqueio
ofensivo, com o objetivo de atrapalhar ou retardar a
boa movimentagdo de defensores. Otimo recurso
contra defesa individual.

A

Figura 50: Corta Luz

Tipos de Corta-Luz:

- Direto: Bloqueio oferecido para o jogador que tem a
posse de bola, com objetivo de que o mesmo possa
finaliza-la.

- Indireto: Bloqueio oferecido para o jogador que nao
tem a posse de bola, com objetivo de que o mesmo
possa finaliza-la.

- Cego: Bloqueio oferecido nas costas do jogador
defensor, para que o mesmo ndo tenha tempo de
reacao, gerando assim espacos na defesa.

- Falso: Pode acontecer a partir de qualquer um dos
outros tipos de corta-luz, porém, quando ocorre uma
troca na marcagdo. No momento da troca, quem
recebe a bola para finalizar, é o proprio jogador que
ofereceu o corta-luz. No caso do falso a partir de um
direto, se torna o famoso PICK and ROLL.

Toco / Bafo

E um bloqueio brusco ao movimento da
bola que foi ou estd sendo arremessada a cesta por
um adversario.

TATICA NO BASQUETEBOL

A tatica no basquetebol aparece como
uma forma de facilitar o objetivo do jogo utilizando-se
a somatoria das capacidades e habilidades individuais
dos jogadores. Existem padrdes taticos basicos, mas
para cada equipe devera haver um estudo especifico
das potencialidades de cada um dos jogadores para
que isso se reverta em beneficio coletivo.
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Classificagdo dos Sistemas

A tatica de um jogo de basquetebol
abrange os aspectos defensivos e ofensivos. Varias sdao
as opgdes de defesa e ataque que a equipe pode
utilizar durante uma partida. A utilizagdo dos sistemas
de defesa e ataque dependera de alguns fatores:
- Caracteristicas fisicas e técnicas dos jogadores;
- Caracteristicas da equipe adversaria;
- Grau de habilidade dos jogadores da equipe;
- Situagdo momentanea da partida.

Essas situagdes tdaticas de defesa e
ataque podem ser classificadas em:

Sistemas de Defesa

Conceito: Os sistemas de defesa sdao agbes tdticas
coletivas que objetivam um melhor rendimento
defensivo. Para  atingir esse objetivo o
professor/técnico deve atribuir fungbes aos seus
jogadores procurando relacionar suas caracteristicas
individuais (fisicas e técnicas) com as caracteristicas do
sistema utilizado.

Classificagao: Individual, Zona, Sob Pressao, Misto e
Combinado.

Sistema de Defesa Individual

A principal caracteristica é a situagdo um
contra um, ou seja, a cada defensor marca um
atacante determinado.

o “ma

Figura 51: Defesa homem a homem

O defensor deve obedecer aos seguintes
principios:
- Ficar entre o atacante e a cesta;
- Se o atacante estiver com bola, manter a distancia de
um braco;
- Se o atacante estiver sem bola, podera antecipar o
passe, ajudar o lado da bola ou ainda flutuar do lado
oposto a ela;
- N3o tentar tomar a bola, cometendo faltas;
- Levar o atacante para o lado de menor habilidade;
- Levar o atacante para os laterais ou cantos.

Classificagao
Simples

O defensor fica de costas para a
cesta e de frente para o atacante. A visdo é voltada
para o atacante e a defesa se mantém entre o ataque
e a cesta.

Visdo Orientada
O defensor mantém-se entre o atacante
e a cesta, mas dirige a sua visao para a bola.

Ajuda

Manter olhar voltado para a bola, e no
caso de um atacante passar pelo defensor, tentar
impedir a penetracdo deste atacante. A defesa que
presta ajuda deve retornar a marcagdo original
assim que puder. Outra forma de prestar ajuda é na
situagdo de corta — luz.

Flutuagdo

Os defensores do lado oposto
deslocam-se em diregdo a um ponto imaginario
centra no garrafdo para impedir penetragdes.

Antecipagao

O defensor mais préximo do primeiro
passe devera antecipar este passe. A antecipacdo se
faz com meio corpo a frente do atacante, olhar
voltado para a bola brago mais préoximo a bola
estendido e se possivel, mantendo-se na linha desta.

Troca de Marcagao

Manobra defensiva realizada quando o
atacante se utiliza do corta—luz. A troca de marcacgdo
devera ser utilizada em ultimo caso.

Vantagens da Defesa Individual

- Define responsabilidade;

- Exige da defesa a Correta execugao dos fundamentos
individuais de defesa;

- Desenvolve atencdo e velocidade no movimento.

- Propicia equilibrio e técnico entre defensores e
atacantes.

- E adaptavel a qualquer tipo de ataque e dificulta
passes e arremessos de media e longa distancia.

Desvantagens da Defesa Individual

-Facilita as penetracdes a cesta, propiciando, portanto,
arremessos de curta distancia.

- Facilita as movimentacgGes de corta — luz;

- Pode provar um grande numero de faltas pessoais;

- Dificulta o rebote defensivo, pois a defesa ndo tem
posi¢oes definidas, em fungdo da movimentagdo do
ataque.

- Dificulta as saidas para o contra ataque;

- Dificulta a volta para a defesa em funcdo da ndo
definicdo das posi¢cbes dos defensores, ja que estas
serdo determinadas pelas posi¢Ges dos atacantes.

Sistema de Defesa por Zona

Tem como caracteristicas a marcagdo
por areas e do deslocamento dos defensores nestas
areas.

Este deslocamento é determinado pela
movimentag¢do da bola, sendo que o defensor deve
cobrir a saida de seus comportamentos.

A distribuicdo dos defensores nas
posicdes deve lavar em consideragdo os aspectos
fisicos e técnicos.
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Marcam proximo a cesta: elementos altos e de boa
impulsdo (rebotes)
Defensores da frente: elementos baixos e rapidos

Tipos de Defesa Zona

< <
® ®
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®

PR

2.2.1 2.3

Vantagens da Defesa Zona

- Propicia o posicionamento dos defensores em
regides de acordo com sua estatura;

- Facilita o rebote da defesa;

- Facilita as saidas para o contra ataque;

- Dificulta o jogo préximo a cesta;

- Facilita a volta organizada para a defesa.

Desvantagens da Defesa Zona

- Facilita troca de passes;

- Facilita arremesso media e longa distancia;

- Pode provocar acomodag¢do nos atletas longe da
bola;

- Possui areas vulneraveis;

- Area comum a 2 defensores pode provocar
indecisoes;

Consideragdes sobre a defesa zona:

- Devemos marcar quando estamos com problemas no
rebote defensivo, com infiltracGes dos adversarios ou
quando equipe adversaria ndo possui bons
arremessadores.

- Proporciona ao jogador nog¢des de movimentagao
conjunta em relagdo a bola, cobertura de espagos e
bloqueios de rebote.

- Facilita a volta organizada quando a equipe perder a
posse de bola no ataque, pois as posicbes sdo
definidas em fungdo de regies da quadra.

- A zona 2.1.2 é a melhor para aprendizagem.

Sistema Defesa sob Pressao

A principal caracteristica é a situacdo de
dois defensores marcando por atacante e a
agressividade.

7 Figura 52: Defesa sob Pressdo

Pode ser utilizada toda a partida, mas o
ideal é a utilizagdo em certos momentos, por exemplo,
tirar uma diferenga de pontuagdo, mudar o ritmo de
jogo do adversario.

- A Pressdo pode ser individual ou por zona.
- Pode-se identificar a defesa como: quadra toda, trés
guartos de quadra e meia quadra.

Vantagens:

- Fator surpresa que pode levar os atacantes a
cometerem erros e/ou violagdes;

- A possibilidade de fazer com que o adversdrio altere
seu ritmo de jogo;

- Forgar o ataque a realizar passes e/ou arremessos
precipitados;

- Aumentar as possibilidades de recuperacdo de bola
pela defesa.

Desvantagens:

- Possibilidade de o ataque utilizar de forma eficiente
o0 atacante que momentaneamente esteja sem
marcacao (situacdo provocada por ter sido realizado 2
x 1);

- Maior possibilidade de cometer faltas pessoais

Sistema de Defesa Mista

E o tipo de defesa no qual se utilizam
dois sistemas simultaneamente em um mesmo
ataque.
EX.: um defensor marca um atacante individualmente
e os demais marcam zona.

Tipos de Defesa Mista
- Box and one: uma defesa marca individual e 4 por
zona;
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- Diamante: uma defesa marca individual e 4 por zona
formando a figura de um losango;
- Triangulo: 2 defesas marcam individual e 3 por zona;

Vantagens

- Dificulta a agdo do principal atacante adversario;

- Altera o ritmo de jogo do adversario;

- Faz com que o adversdrio tenha que se adaptar a
defesa, com movimentacdes de ataque que nem
sempre sdo preparadas.

Desvantagens

- Desguarnece a area restritiva em fungdo da retirada
de um defensor (ou 2) que realiza uma marcagdo
especial;

- A movimentacdo dos defensores que marcam por
zona é maior, pois as vezes ha ate 3 defensores para
marcar;

- Exige maior aten¢do com relagdao a movimentagao da
bola e das coberturas.

Sistemas de Ataque

Defini¢do: movimentacGes  taticas
coletivas que tem como objetivo principal a
obtengdo do ponto.

PosigGes dos Jogadores de Ataque

Sao usadas, geralmente, no
basquete, trés posigdes: alas, pivos e armador. Na
maioria das equipes temos dois alas, dois pivés e um
armador.

Figura 53: Posicao dos Jogadores

1= Armador Principal/Central/Base (Point Guard/PG)

O armador ou base é o organizador, o
“cérebro” da equipe. Em inglés essa posicdo é
conhecida como point guard ou simplesmente PG.

E ele quem normalmente leva a bola da
defesa para o ataque, observa o tipo de defesa da
equipe adversaria e escolhe a jogada ou movimento
necessario para supera-la, através de codigos pré-
estabelecidos pelo técnico.

Estes movimentos fazem com que todos
os jogadores saibam onde se posicionar e qual fungao
(passe, deslocamentos, bloqueios, etc.) irdo realizar
para que sua equipe tenha a organizagdo e

sincronismo necessarios para maior probabilidade de
realizacdo da cesta. O armador, normalmente é o
atleta mais baixo e com melhor dominio de bola.

Figura 54: Armador

2= Escolta/ Ala Armador/ Langador (Safety/ Shooting
Guard/ SG)

Como o nome ja diz, o escolta é o
“ajudante” do armador, joga pelas laterais. Em inglés
essa posicdo é conhecida como shooting guard ou
simplesmente SG.

Figura 55: Lancador

Muitos técnicos tentam, na defesa,
impedir que o armador principal traga a bola para o
ataque, visando prejudicar a organizagao ofensiva do
adversario. Nesse caso, € o escolta quem assume o
papel do armador principal e organiza a equipe.

Em uma situagdo normal (armador
fazendo a transicdo defesa-ataque) o escolta é
normalmente o responsavel pelas infiltragées, usando
a velocidade para penetrar na defesa. Outra funcgdo
importantissima do escolta é disparar para o contra-
ataque, tentando chegar a frente de todos os
adversarios, receber o passe longo e fazer a bandeja.
O escolta, na grande maioria das vezes, é o jogador
mais veloz da equipe.

3= Ala Lateral (Small Forward/SF)

O Lateral normalmente é o jogador mais
completo do time. Em inglés essa posi¢dao é conhecida
como small forward ou simplesmente SF.

Ele tem que ter a “leitura do jogo”
semelhante a um armador. Sendo capaz de infiltrar no
garrafdo. Além de ter a responsabilidade de fechar o
contra-ataque juntamente com o escolta.
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Figura 56: Ala Lateral

O ala também participa da disputa pelos
rebotes, assim como o libero e pivd. Dentro dessas
caracteristicas, o lateral transita por todas as vertentes
inerentes a um jogador de basquete, porém, o
arremesso de média e longa distancia é praticamente
sua “obrigacao”.

4= Libero/ Ala Pivd (Power Forward/PF)

Em inglés essa posicio é conhecida
como power forward ou simplesmente PF. A
designacdo de libero foi adotada recentemente pelos
estudiosos do basquetebol e expressa fielmente, o
que significa a fungdo do antigo ala-pivo. A altura e o
potencial de arremesso, forga fisica e dominio dos
fundamentos do atleta desta posicdo, normalmente
vai determinar a filosofia ofensiva da sua equipe.

Uma vez que o libero tenha um bom
arremesso, fundamento de corte e enfrente
desvantagem fisica perante o adversario, o técnico
adota a formagdo ofensiva chamada de 4 abertos,
jogando no perimetro. Buscando movimentos de
infiltracdo, desequilibrando a defesa e, facilitando
assim, os arremessos de média e longa distancia. Se o
libero leva vantagem fisica sobre o adversario, tem
fundamentos de pivé e gosta do contato, o técnico
posiciona o libero préoximo a cesta para que sua
caracteristica prevalega sobre o adversario.

5 = Pivo/Postes (Center/C)

O pivd é o jogador que atua mais
proximo a cesta, tanto na defesa, quanto no ataque.
Sua principal fungdo é brigar pela posicdo onde possa
receber (ataque) ou impedir (defesa) o passe. Lutar
pelos rebotes é uma obrigacdo dos pivds. Na grande
maioria das vezes é o atleta mais alto da equipe. Sua
area de atuagdo é o garrafdo.

Figura 57: Pivo

Uma vez que receba a bola, o pivo se
torna fundamental, por isso a importancia da
conquista da posicdo, pois estando préximo da cesta a
possibilidade de pontuar é iminente. Logo, é gerado
um desequilibrio na defesa, pois algum jogador da
mesma deverda dobrar a marcagdo para impedir a
cesta, facilitando assim a distribuicdo de passes para
os jogadores do perimetro que, sdo ajudados pelo fato
do seu marcador estar dobrando no pivo. Nesse caso,
um bom passe gera um arremesso sem marcagao.

Desejo ter colaborado para o
enriguecimento do seu conhecimento sobre o
basquetebol.

Contra — Ataque

Definicdo: acdo de tentar o arremesso rapidamente e
de forma organizada, surpreendendo a equipe
adversaria.

Caracteristicas:

- Ocorrer superioridade numérica ataque sobre
defesa, estando ela numa formacdo desorganizada;
- Velocidade

- Organizado.

Situagdes que podem originar um Contra — Ataque
- Rebote defensivo (mais comum e eficiente);

- Lateral na quadra defensiva;

- Bola ao alto no circulo central;

- Fundo bola (apds cesta);

- Interceptagdo de um passe;

Principios Para Elaboragéo De Um Contra — Ataque

1) Apds o rebote, passar a bola para uma das
laterais, da quadra (motivo menor

concentragdo de jogadores)

2) Apos o passe para lateral tem-se 2 opgGes:

- Passar para o companheiro no mesmo corredor

- Driblar progredindo pelo corredor central

3) Para finalizagdo do contra — ataque, a situagao ideal
é a da ocupacdo dos 3 corredores imaginarios

4) A ocupacdo ideal dos corredores seria um jogador
pelo centro com posse de bola, 2 jogadores nas
laterais, um quarto jogador (trailer), no corredor
centra atrds do driblador, e o quinto como segundo
trailer e protecdo da defesa.
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QUESTOES DE CONCURSOS

01. Por quantos jogadores é constituida uma equipe
de Basquetebol?

a) E constituida por oito elementos (4 jogadores de
campo e 4 suplentes).

b) E constituida por doze elementos (5 jogadores de
campo e 7 suplentes).

c) E constituida por nove elementos (6 jogadores de
campo e 3 suplentes).

d) E constituida por nove elementos (8 jogadores de
campo e 8 suplentes).

02. Através de qual das maneiras os jogadores podem
movimentar a bola pela quadra?

a) Driblando

b) Correndo com a bola na méo

c¢) Chutando

03. Em Basquetebol qual das situagbes seguintes é
permitido:

a) Passar a bola em suspenséo, ainda que fora da drea
de jogo desde que o jogador ndo esteja em contato
com o exterior a area do jogo.

b) Driblar, agarrar a bola e voltar a driblar.

c) Permanecer mais de trés segundos, sem bola, na
area restritiva da proépria equipa.

d) Driblar, correr e voltar.

03. No basquetebol, no ato do langamento um jogador
defesa ndo deve:

a) Colocar-se em posicdo defensiva basica.

b) Elevar os bragos superiormente perto do jogador
atacante.

¢) Tocar no adversario no momento do langamento.

d) Marcar o Adversario.

04. De acordo com as regras oficiais de basquetebol,
adotadas pela FIBA (Federagdo Internacional de
Basquete), € ERRADO afirmar sobre o tempo de jogo,
placar empatado e periodos extras, que:

a) se o placar estiver empatado ao final do tempo de
jogo do quarto periodo, o jogo continuard com tantos
periodos extras de trés (3) minutos quantos
necessdrios para desfazer o empate.

b) se uma falta é cometida no instante em que, ou
imediatamente antes do sinal do cronémetro da
partida soar para o fim do tempo de jogo, qualquer
lance livre eventual serd administrado apés o final do
tempo de jogo.

c) existirdo intervalos de jogo de dois (2) minutos
entre o primeiro e o segundo periodo (primeira
metade), entre o terceiro e o quarto periodo (segunda
metade) e antes de cada periodo extra.

d) o jogo consistira de quatro (4) periodos de dez (10)
minutos.

05. O Comité Central da FIBA (Federagdo Internacional
de Basquete) em abril de 2010, alterou a distancia da
linha de trés pontos que era de 6,25m, para:

a)7,25m

b) 7,00m

c) 6,75m

d) 6,50m

06. O drible permite:

a) Correr com a bola depois de uma eventual parada
b) Driblar a bola com as duas maos.

c) Passar a bola de uma mao para a outra.

d) Progredir com a bola no terreno de jogo.

07. A eficacia do langamento pode influenciar o
resultado de um jogo. Durante a sua execugdo um
jogador deve:

a) Fixar o olhar na tabela, nos lancamentos longos.

b) Fixar o olhar no aro, nos langamentos curtos.

c) Concentrar-se, equilibrar-se e fixar o olhar no aro ou
na tabela.

d) Rezar a Deus

08. Numa situagdo de ataque organizado depois de
passar a bola a um companheiro deve:

a) Ficar parado para que o colega te passe a bola.

b) Cortar para o cesto de forma a receber a bola e
langar ao cesto.

c) Cortar para o cesto e ficar perto do cesto parado até
gue um colega passe a bola.

d) N3o fazer nada.

09. Apds um jogador ter realizado um passe para um
companheiro deve:

a) Correr para junto do companheiro com bola.

b) Marcar o adversario direto.

c) Desmarcar-se.

d) Fazer gol

10. Como recomega 0 jogo apds a marcagdo de um
cesta?

a) Com a bola na linha lateral.

b) Com a bola atrds da linha final.

c) A meio campo.

d) Com a bola ao alto.

11. Uma cesta convertida pode ter trés pontuagdes
distintas. Quais sdo essas pontuagdes?
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a) Um, dois ou trés pontos.

b) Quatro, cinco, seis.

c) As duas anteriores estdo certas.
d) Todas estdo erradas.

13. Assim como muitos outros esportes, o
basquetebol é um jogo de técnicas bastante
especificas. O arremesso, por exemplo, exige do
executante muito treino e persisténcia para que
alcance a perfeicdo. Darido e Souza Jr. (2007) instruem
gue para arremessar é preciso:

I- Utilizar apenas uma das mados para impulsionar a
bola em direcdo a cesta, enquanto a outra mao deve
somente dar o apoio necessdrio para a bola ndo ser
desviada de sua trajetoria.

II- Usar o dedo indicador como uma seta para
direcionar a bola a cesta, assim que a bola sai da mao,
com o movimento de flexdo do punho.

[ll- Empregar apenas os membros superiores, pois
coordenar movimentos de bragos e pernas torna o
arremesso impreciso

IV- Aproveitar as duas maos para impulsionar a bola
em direcdo a cesta, tornando o arremesso mais
preciso. Sobre as alternativas acima é correto afirmar
que:

a) Apenas a | esta correta

b) Apenas al e a Il estdo corretas

c) Apenas a lll e a IV estdo corretas

d) Apenas a lll esta correta

14. O passe é um elemento fundamental no jogo de
basquetebol, sendo a sua execugdo um fator
primordial para o sucesso de uma equipe em qualquer
categoria e naipe. Existem vdrios tipos de passe, e
cada um possui a sua peculiaridade no jogo, dentre os
quais podemos apontar:

a) Peito, Picado, Com uma mdo, Ombro e Acima da
cabega.

b) Peito, Lateral, Picado, Ombro, Com uma mao e Por
tras da cabeca.

¢) Ombro, Com uma méo, Com duas maos, Por tras da
cabega e Picado.

d) Com uma mao, Com duas maos, Acima da cabega,
Picado e Peito.

15. A representacdo da técnica e tatica em cada
esporte acontece por meio da execu¢do de
fundamentos especificos, que podem ser defensivos e
ofensivos, sendo bastante complexo no que se refere
ao seu processo de treinamento, além da preparagdo
fisica. Com relagdo a modalidade de basquetebol,
coloque V para Verdadeiro ou F para falso nas
alternativas abaixo:

( ) No basquetebol, podemos encontrar as formas
basicas do movimento humano: corridas, saltos e
langamentos.

() Os fundamentos de defesa caracterizam-se pela
execugao sem a posse de bola, inclusive o rebote
defensivo.

() Os fundamentos de ataque tém funcGes variadas
que vao desde o deslocamento de um jogador com a
bola (drible), lancamentos entre dois ou mais
jogadores (passe) e langamentos a cesta (arremessos).
( ) Deslocamentos, saltos, paradas bruscas, mudanga
de diregdo, mudanga de ritmo e giros estdo
relacionados com o controle de corpo

() A pratica do Basquetebol exige desenvolvimento de
trés capacidades motoras condicionantes basicas:
forga, resisténcia e agilidade.

A sequéncia CORRETA para as afirmagGes acima é:
a)V,V,V,F,V.

b)V, F,F,V,F.

c)V,F,V,F V.

dV,F,V,V,F.

16. No jogo de Basquete, a bola podera estar viva ou
morta. A afirmativa que estd de acordo com as regras
determinadas pela CBB é:

a) apos uma cesta de campo ou lance livre convertido,
ela permanece viva.

b) durante uma reposicdo, ela estd viva depois de
tocada por outro jogador.

c) apds o sinal de 24 segundos, ela permanece viva se
sob o controle do jogador.

d) durante um lance livre, ela estd viva quando a
disposi¢cdo do jogador arremessador.

17. A alternativa que define corretamente uma regra
de basquete é:

a) Se um jogador deliberadamente marcar uma cesta
de campo na cesta de sua equipe, os pontos valerdo.
b) Uma bola ao alto ocorre quando o arbitro langa a
bola entre dois adversarios no inicio dos periodos.

c) Dois tempos debitados podem ser concedidos para
cada equipe em qualquer periodo do jogo.

d) Um tapa ou uma enterrada também sdo
considerados arremessos para uma cesta de campo.

18. De acordo com as regras do basquete, o contato
fisico deve obedecer a principios gerais. Um exemplo
de principio geral é o de:

a) posigdo ofensiva

b) cilindro

c) circularidade

d) quadrado

19. O Basquetebol tem como parte de seus
fundamentos técnicos:

a) Passe, recepgdo, drible, fintas, giros, langamentos e
rebote;

b) Passe, drible, fintas, giros, lancamentos, tatica de
ataque e rebote;

c) Ataque e defesa, recepcdo, drible, fintas, giros,
langamentos e rebote;

d) Passe, recepgdo, drible, fintas, giros, langamentos e
tatica de defesa;
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20. Quando se fala de tatica para o iniciante esportivo,
vem a memoéria das pessoas aquela série de
formacgGes defensivas e ofensivas e de jogadas
executadas pela equipe esportiva, que na verdade
refere-se a:

a) técnica de jogo.

b) estratégia do jogo.

c) formacdes taticas.

d) formagdes técnicas.

21. Os jogos esportivos coletivos fazem parte da
cultura contemporanea mundial, e modalidades como
basquetebol, handebol, voleibol, futsal e futebol sdo
conhecidas em diferentes partes do mundo. Quando
ensinados de forma adequada, esses jogos podem
contribuir para o desenvolvimento integral do
individuo, proporcionando a aprendizagem e o
aperfeicoamento de competéncias técnico-taticas,
socioafetivas e cognitivas. Todas as modalidades
esportivas  coletivas  citadas possuem seis
caracteristicas em comum, que permitem observar
semelhangas nas estruturas dos jogos. Sdo elas um
espaco de jogo, companheiros de equipe, adversarios,
as regras especificas e o alvo ou meta a ser atacado e:
a) o numero de atletas.

b) o objetivo.

c) a bola.

d) os arbitros.

22. No basquete, como é chamado o contato fisico
ilegal?

a) Intrusao

b) Falta

c) Tiro

23. Qual equipe pode marcar pontos?
a) O ataque

b) A defesa

c) O banco

24. No basquete, quantos jogadores tém permissdo
para jogar na quadra ao mesmo tempo?

a)3

b) 4

c)5

25. Quantos pontos valem cestas regulares?
a)l

b) 2

c)3

26. A equipe com o maximo de vence o
jogo.

a) Bolas
b) Batedores
c) Pontos

27. Quantos minutos dura cada tempo em um
jogo da NBA?

a) 10

b) 12

c)4

28. Qual o nome dado quando um treinador
solicita que o reldgio seja interrompido para uma
rapida reunido com os jogadores?

a) Intervalo de partida

b) Arremesso livre

c) Tempo
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