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I N T R O D U Ç Ã O
    Em  1980  na  Fundação  Educacional

de  Jaú ,  durante  uma  aula  de  Edu-

cação  Física ,  um  pequeno  incidente

despertou-me  a  ideia  de  criar  um

novo  jogo .  

  Uma  das  equipes  queria  jogar  Han-

debol  e  a  outra ,  Futebol  de  Quadra .

Como  não  chegassem  a  um  acordo ,

decidi  que  uma  jogasse  Handebol  e  a

outra ,  quando  de  posse  da  bola ,

Futebol  de  Quadra .

    Apesar  da  confusão  gerada ,  o

resultado  foi  bastante  animador ,  pois

os  alunos  se  entusiasmaram .

    Nas  aulas  seguintes ,  pediam  para

jogar  o  “Tira-teima ”  como  passaram  a

chamá- lo .

    Logo  surgiu  uma  dúvida :  a  equipe

que  estava  jogando  Handebol  poderia

mudar  para  Futebol  de  Quadra  e  vice-

versa?

    Feita  a  experiência ,  o  resultado  foi

um  jogo  muito  mais  movimentado  e

complexo .  Um  jogador  manejando  a

bola  com  as  mãos  de  repente  a

chutava ,  ou  o  outro  dominando-a  com

os  pés  abaixava-se  para  apanhá- la  no

solo  com   r isco  de  ser  atingido  pelo

adversário .

    Então ,  estabeleci  a  seguinte  regra :

haveria duas maneiras distintas de
manejo da bola.

m a n e j o s  d e  b o l a
o f i c i a i s  d o  p o l i b o l

Usando  somente  os  membros

superiores :  seria  como  no  Handebol ,

mas  sem  poder  quicar  a  bola

(combatendo  assim  o

individualismo )  e  nem  apanhá- la

abaixo  da  l inha  dos  joelhos

(proteção  para  o  atleta ) .

Usando  a  cabeça ,  tronco  ou

membros  inferiores  :  seria

como  no  Futebol  de  Quadra .

m a n e j o  (b )

m a n e j o  (a )
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    Nova  dúvida :  em  que  situação

deveria  ser  usada  a  maneira  (A)  e

quando  a  (B)?

    Após  muitas  experiências ,  surgiu  a

regra  básica  do  jogo :  

“A  parte  do  corpo  do  atleta  que  tocar

na  bola  determina  o  seu  manejo .  

SE MEMBROS SUPERIORES, 
MANEIRA (A);  

SE CABEÇA, TRONCO OU MEMBROS
INFERIORES, MANEIRA (B).

Única  exceção  para  o  goleiro  dentro

de  sua  área . ”

    

    Defini ,  então ,  as  r iscas  e  marcas

que  seriam  util izadas .  Daí  em  diante ,

o  jogo  começou  a  tomar  o  aspecto

atual .  Outras  ideias  foram  surgindo  e

adaptadas  a  esse  esboço .  

    

    A  primeira  delas  foi :  além  dos  gols,
valeriam  também  as  cestas ,  como  no

Basquetebol  ou  feitas  da  maneira

mais  dif íci l ,  ou  seja ,  util izando-se  a

cabeça ,  tronco  ou  membros  inferiores

(maneira  "B "  do  manejo  da  bola ) .

    Observei  que  o  goleiro  era  o  maior

sacrif icado ,  pois  teria  que  evitar  os

gols  e  as  cestas  enfrentando  os

atacantes  que  possuíam  uma  grande

vantagem :  variar  as  jogadas  com

rapidez  usando  os  recursos  do  Han-

debol ,  Futebol  de  Quadra  e  Bas-

quetebol .

    Levando  isso  em  conta ,  criei  uma

regra  para  valorizar  a  posição  do

goleiro  e  ao  mesmo  tempo  evitar

atletas  ociosos  dentro  da  área :  “O
goleiro, após fazer uma defesa,
poderia “queimar” o adversário que
se encontrasse dentro da sua área.
Seria contado ponto para a equipe
do goleiro, mas o atleta “queimado”
continuaria no jogo”  e  daria  uma

nova  saída .  As  partidas  tomaram  novo

aspecto ,  pois  os  atacantes  passaram  a

entrar  na  área  com  mais  cautela  e  o

goleiro  tornou-se  muito  importante

para  marcar  pontos .

      O  jogo  tornou-se  disputadíssimo  e

com  grandes  variações  táticas .  

    Necessário  foi  estabelecer  regras

bem  definidas  e  r igorosas  para  evitar

violência  ou  deturpação  dos  objetivos

(prática sadia do esporte e auxílio
no desenvolvimento integral do
aluno) .    

      

  Para  tanto ,  baseei-me  na  experiên-

cia  que  tenho  no  Judô :  

TRÊS ÁRBITROS dirigem as disputas 
e decidem sempre em conjunto.

    Com  essas  medidas  e  o  jogo  nesse

estágio ,  comecei  a  aplicá- lo  em

competições  entre  classes  e  entre

escolas  com  grande  aceitação  pelos

alunos .  

    Através  de  experiências  práticas  e

principalmente  de  associação  mental

dos  fundamentos  dos  esportes  envol-

vidos ,  nos  quais  t ive  bastante

vivência ,    redigi  um  regulamento  bem

detalhado  para  o  POLIBOL .  

    O  jogo  assumiu  característ icas  de

esporte  organizado ,  aparentemente

complexo ,  porém  de  fáci l  apren-

dizagem ,  praticado  por  diferentes

idades  e  gêneros ,  altamente  coletivo  e

com  poucas  infrações .

s i t u a ç õ e s  d e  u s o  d o s  
M a n e j o s  ( a )  e  ( B )



Desde  2014 ,  o  POLIBOL  tornou-se

MODALIDADE OFICIAL  dos  JOGOS

ESCOLARES DA PRIMAVERA DE JAÚ.

Em  2018  foi  reconhecido  pelo

PANATHLON INTERNACIONAL JAÚ-
DISTRITO BRASIL  como  Esporte  vol-

tado  para  o  Fair-Play .

Em  2019  está  sendo  implantado  de

forma  voluntária  no  PROJETO
ESCOLA DA FAMÍLIA  na  Escola  João

Pacheco  de  Almeida  Prado ,  no  Bairro

de  Pouso  Alegre  de  Baixo  em  Jaú .

Em  2019 ,  o  POLIBOL  passou  a  ser

PATRIMÔNIO CULTURAL DE JAHU ,

pela  Lei  do  Legislativo  nº  5262  de  06

de  novembro  de  2019 .
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   Devido  à  dif iculdade  de  se  con-

seguir  quadra  poliesportiva  com

muretas  e  balizas  embutidas  (usadas

para  o  Futebol  de  Quadra ) ,  adaptei  o

jogo  para  quadras  normais .  Surgiram ,

então ,  as  versões  POLIBOL DE SALÃO
(quadras  normais )  e  POLIBOL DE
QUADRA  (quadras  especiais ) ,  além  de

adaptações  para  campo ,  praia  e  um

jogo  recreativo  de  mesa  com  botões .

      

    Este  trabalho ,  despertou  interesse

cada  vez  maior  entre  participantes  e

plateia ,  como  noticiado  pelas  TVs

Globo  e  Bandeirantes  em  Olimpíada

Escolar  do  Colégio  Saint  Exupéry-

Jaú /SP ,  em  1995 .

      Em  maio  de  1997 ,  o  jogo    foi

apresentado  pelo  autor  em  Poços  de

Caldas ,  MG .  no  22º  Encontro

Internacional  de  Atividade  Física

(EINAF )  como  "POLIBOL JAUENSE"
para  f icar  registrada  a  localidade  de

sua  origem ,  Jaú  –SP .  (Consta  dos  Anais

de  Publicação  da  Conferência ) .

 Periodicamente  são  realizados

intercâmbios ,  capacitando  e  reciclan-

do  professores  para  atuarem  com  o

POLIBOL  no  âmbito  Educacional .  

    Já  foram  realizados  diversos  encon-

tros  entre  escolas ,  organizados  pela

SECRETARIA  DE  EDUCAÇÃO  DE  JAÚ

A  "C E R E J A  D O  B O L O"

    Durante  um  treinamento  os  alunos

criaram  a  jogada  de  Gol  através  da

“cortada”  (Voleibol )  e  que  passou  a

fazer  parte  do  Regulamento  do  Jogo .

D I V U L G A Ç Ã O  D O  P O L I B O L

  O  Polibol  atualmente ,  está  im-

plantado  em  escolas  municipais ,  esta-

duais  e  particulares  de  Jaú  e  pratica-

do  em  escolas  de  outros  estados  (Rio

de  Janeiro ,  Pernambuco ,  Paraná  e  Rio

Grande  do  Sul ) .  

   Faz parte atualmente da Proposta
Curricular do Ensino Fundamental 1
das Escolas da Secretaria de Edu-
cação de Jaú.
      

P a n o r a m a
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     O  POLIBOL  é  um  esporte  educacio-

nal  que ,  alicerçado  na  f i losofia  do

JUDÔ ,  combina  fundamentos  do

HANDEBOL, FUTSAL, BASQUETEBOL,
QUEIMADA  e  VOLEIBOL .  

  É  jogado  numa  quadra  polies-

portiva ,  por  DUAS EQUIPES de 06
JOGADORES  cada ,  sendo  um  o

goleiro  e  tem  como  objetivo  marcar

pontos  através  de :

GOLS, CESTAS e QUEIMADAS

   O  jogo  é  iniciado  com  o  t iro  de

árbitro :  bola  ao  ar  no  centro  da

quadra .

   O  jogador  que  recebe  a  bola  tem  02

(duas )  opções  para  dominá- la :  através

do  MANEJO (A)  ou  do  MANEJO (B).

m a n e j o  (a )

    Usando  os  membros  superiores ,  o

jogador  dará  sequência  ao  lance  com

a  movimentação  do  Handebol ,  porém

sem  poder  quicar  a  bola  nem  apanhá-

la  abaixo  da  l inha  dos  joelhos .

    Através  do  MANEJO (A) ,  o  jogador

poderá  marcar  GOL  ou  CESTAS .

 

GOLS 
(como no Handebol)

Arremesso  com  salto  e /ou  queda  de

fora  para  dentro  da  área  =  1  ponto .

Arremesso  simples  de  fora  da  área  =  2

pontos

Penalidade  Máxima  =  2  pontos

M a s  o  q u e  é  
o  p o l i b o l  e  
c o m o  é  j o g a d o ?



06

GOLS
com “Cortada” ou

“Deixada” acima da
cabeça e desde que tenha

sido feito um
levantamento (toque por
cima e/ou “manchete”),  

característico do Voleibol

LEVANTAMENTO

FINALIZAÇÃO

De  dentro  da  área  =  2  pontos

Saltando  de  fora  para  dentro  da  área

(similar  ao  ataque  da  l inha  de  3

metros  do  Voleibol )  = 3  pontos

CESTAS 
(como no Basquetebol)

De  dentro  da  área  =  2  pontos

De  fora  da  área  =  3  pontos

Penalidade  máxima  =  3  pontos

m a n e j o  (B )

Usando  cabeça ,  tronco  ou  membros

inferiores ,  o  jogador  dará  sequência

ao  lance  como  na  movimentação  do

Futsal .     

Através  do  MANEJO (B) ,  o  jogador

poderá  marcar  GOL  ou  CESTAS .
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 GOLS (como no Futsal)

De  dentro  da  área  =  1  ponto

De  fora  da  área  =  2  pontos

Penalidade  máxima  =  2  pontos

CESTAS 
(com o pé ou cabeça)

De  dentro  da  área  =  3  pontos

De  fora  da  área  =  4  pontos

Penalidade  máxima  =  4  pontos

q u e i m a d a

     Após  uma  defesa ,  o  goleiro ,  dentro

de  sua  área ,  poderá  queimar  o

adversário  que  lá  se  encontre .  

01  ponto  por  jogador  queimado  que ,

mesmo  tendo  sido  atingido  conti-

nuará  no  jogo .

IMPORTANTE

    Ao  receber  a  bola ,  a  parte  do  corpo

do  jogador  que  a  tocou ,  determina  o

seu  manejo :

Se membros superiores= MANEJO  (A )

Se cabeça, tronco ou membros infe-
riores = MANEJO  (B )

Na  mesma  jogada ,  não  é  permitida  a

mudança  de  A  para  B ,  ou  vice-versa

(exceção  para  o  goleiro  dentro  de  sua

área ) .  

INFRAÇÕES

Infrações  cometidas  no  MANEJO (A)
serão  cobradas  com  as  mãos ,  e  as  do

MANEJO (B)  serão  cobradas  com  os

pés  por  quem  as  sofreu .

A  área  do  goleiro  é  a  do  Futsal .
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CARTÃO  AMARELO  

Desclassif icação  do

jogador  por  2  minutos

podendo  retornar  ou

ser  substituído .

Fair-play .  Usado  sempre
para  valorizar  a  disputa

leal ,  l impa ,  bela  e
alegre ,  sem  que  se  perca
a  característ ica  do  jogo .

CARTÃO  AZUL  

Exclusão ,  podendo  ser

substituído  depois  de

2  minutos .

CARTÃO

VERMELHO  

Expulsão .  Não  poderá

ser  substituído .  

P r i n c í p i o  d a  M áx i m a  E f i c i ê n c i a
(S e i ryo k u  Z e n ’Y o )

    É  ao  mesmo  tempo  a  util ização

global ,  racional  e  util itária  da  energia

do  corpo  e  do  espírito .  Jigoro  Kano

afirmava  que  este  princípio  deveria

servir  para  tornar  o  ser  humano  mais

forte ,  saudável  e  útil .  

                

P r i n c í p i o  d a  P r o s p e r i d a d e  e

B e n e f í c i o s  M ú t u o s  
( J i t a  Kyo e i )

    Ele  achava  que  o  progresso  pessoal

deveria  l igar-se  à  ajuda  ao  próximo ,

pois  acreditava  que  a  eficiência  e  o

auxíl io  aos  outros  criariam  não  só  um

atleta  melhor ,  como  um  ser  humano

mais  completo .  Segundo  Jigoro  Kano ,

não  é  somente  através  do  Judô  que

podemos  alcançar  este  princípio .

Podemos  chegar  à  mesma  conclusão

por  uma  interpretação  das  operações

cotidianas ,  através  de  um  raciocínio

fi losófico .  NISSO SE BASEIA A
FILOSOFIA DO POLIBOL.

P R I N C Í P I O S  
E  F I L O S O F I A  
D O  P O L I B O L

S E N S E I
J I G O R O
KAN O

F U N D O U  
O  J U D Ô
S E G U N D O  D O I S  
P R I N C Í P I O S :

CARTÃO  BRANCO  

O S  C A R T Õ E S
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    A  Filosofia  do  Judô  é  enfatizada  no

POLIBOL  com  a  exibição  do  Cartão

Branco  (Fair-Play )  pelo  árbitro  que

cumprimenta  o  autor  de  atitudes

posit ivas ,  jogadas  bonitas  dentro  do

Espírito  Esportivo ,  etc .

O  P O L I B O L  t e m  c o m o  

f o c o  p r i n c i p a l  a  E D U C A Ç Ã O .

   O  POLIBOL  pode  se   tornar  ESPORTE

OLÍMPICO ,  mas  deve  ser ,  antes  de

tudo ,  um  ESPORTE EDUCACIONAL.
    

    Com  o  objetivo  de  fortalecer  ainda

mais  o  caráter  educativo  do  Polibol ,

substituindo  gradativamente  as  atitu-

des  negativas  (representadas  pelos

cartões  Amarelo ,  Azul  e  Vermelho )  por

ATITUDES  POSITIVAS ,  introduzi  como

parte  fundamental  do  jogo  o  CARTÃO
BRANCO.

    Ao  realizar  intervenções  educativas

que  promovam  a  boa  convivência  e

respeito  entre  os  praticantes ,  é

importante  que  seja  trabalhada  a

noção  de  l imite .  Para  tanto ,  a  equipe

coordenadora  pode  fazer  uso  de

sanções  que  recrimine  a  atitude  do

praticante  e  não  suas  característ icas

pessoais .  Pode ,  também ,  elogiar  as

atitudes  posit ivas  que  ele  apresentou .

    Zagury  (2001 )  afirma  que  a  melhor

opção  de  se  alcançar  um  objetivo

educacional  é  elogiando ,  incentivan-

do  e  ressaltando  o  que  praticante  fez

de  bom ,  pois  quando  atos  posit ivos

são  elogiados ,  atitudes  socialmente

aprovadas  são  aprendidas  com  prazer ,

seu  ego  f ica  fortalecido ,  sua  autoes-

t ima  f ica  elevada  e  a  vontade  de  agir

de  forma  adequada  aumenta .  Entre-

tanto ,  se  age  de  forma  incorreta ,  uma

conversa  para  explicar ,  apontar  e

permitir  que  refl ita  sobre  sua  atitude ,

deve  acontecer .  Esses  posicionamen-

tos  da  equipe  coordenadora  e  dos

pais  contribuem  para  a  formação  do

caráter  e  do  cidadão .

    Caminhando  ao  encontro  dessas

intervenções  educativas  para  o  desen-

volvimento  da  civi l idade ,  o  Polibol

apresenta ,  de  maneira  inovadora ,  o

cartão  branco .  Ao  invés  de  punir  o

jogador  e  ressaltar  pontos  negativos ,  o

premia  por  valores  posit ivos  decor-

rentes  da  jogada  ou  atitude  que  teve

durante  a  partida .  Esse  cartão  tem  por

objetivo  incentivar  a  disputa  alegre ,

leal ,  honesta  e  bela ,  sem  que  as  ca-

racteríst icas  do  jogo  sejam  perdidas .  

(CASTRO ,  2007 )

Adaptado  da  monografia  de

conclusão  de  curso  " Implantação  

do  Polibol  nas  Escolas  de  Ensino

Fundamental "  em  2008 ,  de  Luciana

Boletti  de  Castro  Rodrigues  Lima

O  C A R T Ã O  B R A N C O

As regras,  assim como a
discipl ina,  devem melhorar
a convivência e a qual ida-
de de vida de todos, por-
tanto deve ser evi tado todo
comportamento que possa
prejudicar,  fer i r  ou magoar
alguém, [ . . . ] .  Ela precisa
ser completada com uma
ação que seja boa para
todos ou, no mínimo, não
prejudique ninguém (TIBA,
2002, p.  294).
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c e r i m o n i a l  d e  a b e r t u r a  e  e n c e r r a m e n t o  

Para  atividades  normais  (aulas  treinos

etc . . ) ,  todos  ao  entrarem  na  Quadra

de  jogo  (Dojo )  executam  o  Ritsurei ,

saudando    assim  o  lugar  da  prática ,  o

Professor  e  todos  aqueles  que  lá  se

encontram .

Para  o  início  de  um    Jogo ,   o  Árbitro

Central  posiciona-se  sobre  a  junção

da  l inha  divisória  da  quadra  e  l inha

lateral  (oposta  a  da  mesa  de  controle )

e  de  frente  para  a  mesma ,  tendo  à  sua

direita  o  Árbitro  Lateral  A  e  à  sua

esquerda  o  Árbitro  Lateral  B .

A  Equipe  A ,  tendo  seu  Capitão  à

frente ,  posiciona-se  a  3  metros  da

linha  divisória  da  quadra  (Linha  dos  3

metros  do  Voleibol )  à  direita  da

Equipe  de  Arbitragem  e  de  frente

para  a  mesa  de  controle .

A  Equipe  B  posiciona-se  igualmente ,

mas  à  esquerda  da  Equipe  de

Arbitragem .

Ao  comando  do  Árbitro  Central

“Shomen  ni  rei ”  todos  executam  o

Ristsurei  dirigido  à  mesa .

Ao  comando  do  Árbitro  Central

“Otagai  ni  rei ”  as  Equipes  voltam-se

frente  a  frente  e    executam  o  Ritsurei

entre  si .

O  Árbitro  Lateral  B  desloca-se  para  a

linha  lateral  (próxima  da  mesa  de

controle )  e  o  Árbitro  Lateral  A

permanece  na  l inha  lateral  (oposta  à

mesa  de  controle ) .

O    Árbitro  Central  vai  até  o  centro  da

quadra  e  executa  o  Tiro  de  Árbitro

dando  início  ao  Jogo .

Para  o  término  do  Jogo  as  Equipes

ficam  frente  a  frente ,  a  3  metros  da

linha  divisória  ( l inha  dos  3  metros  do

Voleibol ) .  A  Equipe  de  Arbitragem  já

está  na  sua  posição  inicial    e  o  Árbitro

Central  sinaliza    com  o  gesto  de

“KACHI ”  (vitória )    ou  de  “HIKI  WAKE ”

(empate ) .

Ao  comando  do  Árbitro  Central  

“Otagai  ni  rei ”  as  Equipes  executam

entre  si  o  “Ritsurei ” .

Ao  comando  do  Árbitro  Central

“Shomen  ni  rei ”  as  Equipes  voltam-se

de  frente  para  a  mesa  de  controle  e

executam  o  Ritsurei .

Para  sair  da  Quadra  de  Jogo  (Dojo ) ,  o

Árbitro  Lateral  A  posiciona-se  à  frente

da  Equipe  que  estiver  à  sua  direita  e  o

Árbitro  Lateral  B  à  frente  da  Equipe

que  estiver  à  sua  esquerda .  O  Árbitro

Central  posiciona-se  ainda  dentro  da

Quadra  sobre  a  l inha  divisória  e

próximo  da  l inha  lateral  (próxima  da

mesa  de  controle )  e  de  frente  para  a

mesma ,  aguardando  o  cruzamento

das  Equipes  que ,  na   sua  frente ,

executam  o  cumprimento  característ i-

co    do  Voleibol  (toques  de  mãos )  ter-

minando  todos  em  cima  da  l inha

lateral  (próxima  da  mesa  de  controle

e  de  frente  para  a  mesma ) .

Para  saírem  da  Quadra  de  Jogo

(Dojo ) ,    posicionados  sobre  a  l inha

lateral    de  frente  para  a  Quadra ,  exe-

cutam  o  Ritsurei .

O  Árbitro  Central  encerra ,  assim ,  o

evento  comandando  “SOREMADÊ ”

(terminou ) .



s e q u ê n c i a  p e d a g ó g i c a  
ROTEIRO  PARA  O  ENSINO  DO  POLIBOL

1 1

01 .    Princípios ,  Filosofia  e  Ética  do  POLIBOL

02 .    Manejo  (A )  da  bola

03 .    Posse  de  bola  através  do  Manejo  (A )

04 .    Manejo  (B )  da  bola

05 .    Posse  de  bola  através  do  Manejo  (B )

06 .    Mudança  de  manejo    (A )  < >  (B )

07 .    Posse de bola através da mudança de manejo (A) < > (B)

08 .    TIRA-TEIMA  (Handebol  +  Futsal )

09 .  TIRA-TEIMA  (Handebol  +  Futsal )  + Basquetebol  (ênfase )

10 .  TIRA-TEIMA  (Handebol  +  Futsal )  + Basquetebol  +  

 Voleibol  (ênfase )

 

11 .    TIRA-TEIMA  (Handebol  +  Futsal )  + Basquetebol  +

 Voleibol  +  Queimada  (ênfase )  

12 .    POLIBOL :  Judô  +  Handebol  +  Futsal  +  Basquetebol  +  

 Voleibol  +  Queimada

.   

SISTEMA  FTC  DE  ENSINO



Troca  de  passes  de  bola  com  as  mãos  podendo  f icar  no  máximo 3 segundos com
ela ,  ou  dar 3 passos  e  em  seguida  passá- la  .  Pode-se  usar  qualquer  t ipo  de  passe

com  uma  ou  ambas  as  mãos :  acima  da  cabeça ,  de  ombro ,  frontal ,  picado ,  por

baixo ,  de  costas ,  etc .

Para  receber  a  bola  só  poderá  fazê- lo  com  auxíl io  dos  membros  superiores  e

sempre  acima  da  l inha  dos  joelhos .  

Atenção  para  o  manejo  da  bola :  considera-se  como  passo  dado  o  fato  de  1  ou

ambos  os  pés  deixarem  o  solo  e  novamente  o  tocarem .

0 2 .   m a n e j o  ( A )  d a  b o l a  
         M o v i m e n t a ç ã o  e n t r e  o s  c o m p o n e n t e s  d o  g r u p o

12

0 1 .   P R I N C Í P I O S ,  F I L O S O F I A  E  É T I C A  D O  P O L I B O L      
O   ensino  do  POLIBOL  deve  iniciar-se  ressaltando  a  importância  do  respeito ,

disciplina  e  hierarquia .  Para  mais  detalhes ,  ver  páginas  08 e 09  deste  guia .



ATIVIDADE :

Dois  grupos ;  um  de  posse  da  bola  inicia  entre  seus  componentes  troca  de  passes

uti l izando  somente  os  membros  superiores  podendo  f icar  no  máximo 3 seg  com

ela ,  ou dar 3 passos  e  em  seguida  passá- la  .  Pode-se  usar  qualquer  t ipo  de  passe

com  uma  ou  ambas  as  mãos :  acima  da  cabeça ,  de  ombro ,  frontal ,  picado ,  por

baixo ,  de  costas  etc . . .  

Para    receber  a  bola  só  poderá  fazê- lo  com  auxíl io  dos  membros  superiores  e

sempre  acima  da  l inha  dos  joelhos ,  caso  contrário  posse  de  bola  para  o  adversário

que  estará  tentando  apoderar-se  da  mesma ,  mas ,  evitando  ao  máximo  o  contato

físico .

0 3 .   P o s s e  d e  b o l a  a t r a v é s   d o  m a n e j o  ( A )
     

0 4 .   m a n e j o  ( B )  d a  b o l a
         e m b a i x a d a s

ATIVIDADE:
Inicia-se  entre  os  componentes  do  grupo ,  troca  de  passes  util izando  cabeça ,

tronco  ou  membros  inferiores  para  passar ,  conduzir ,  chutar ,  driblar ,  tabelar ,

cabecear ,  chapelar ,  fazer  embaixadas ,  etc . . .  

Para  receber  a  bola  o  jogador  só  poderá  fazê- lo  com  auxíl io  dos  membros

inferiores ,  tronco  ou  cabeça .
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É  a  essência  do  jogo ,  pois  passa do Manejo (A) para o (B)  e  vice-versa .

Ao  receber  a  bola  o  jogador  decide  se :  

1 )  A  domina  com  auxíl io  dos  membros  superiores  e  usa  a  movimentação  (Manejo

“A”  da  bola )    ou  

2 )  A  domina  usando  a  cabeça ,  tronco  ou  membros  inferiores  e  util iza  a

movimentação  (Manejo  “B”  da  bola )

Lembrar  que  a  parte  do  corpo  que  tocar  na  bola  determina  o  seu  manejo :  se

membros  superiores  (A) ,  se  cabeça ,  tronco  ou  membros  inferiores  (B)  e  que  na
mesma jogada o jogador não pode passar de uma para a outra,

OBS .  Exceção  para  o  goleiro  dentro  de  sua  área .

0 5 .   P o s s e  d e  b o l a  a t r a v é s  d o  m a n e j o  ( B )  

ATIVIDADE:
Dois  grupos ;  um  de  posse  da  bola  inicia  entre  seus  componentes  troca  de  passes

uti l izando  cabeça ,  tronco  ou  membros  inferiores .  para  passar ,  conduzir ,  chutar ,

driblar ,  tabelar ,  cabecear ,  chapelar ,  fazer  embaixadas ,  etc . . .  

Para  receber  a  bola  o  jogador  só  poderá  fazê- lo  com  auxíl io  dos  membros

inferiores ,  tronco  ou  cabeça ,  caso  contrário  posse  de  bola  para  o  adversário  que

estará  tentando  apoderar-se  da  mesma ,  mas ,  evitando  ao  máximo  o  contato  f ís ico .

0 6 .   M U D A N Ç A  D E  M A N E J O  ( A )  <  >  ( B )      

14
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0 7 .   p o s s e  d e  b o l a  a t r a v é s  d a  M U D A N Ç A  D E  M A N E J O  ( A )  <  >  ( B )      

ATIVIDADE:
Dois  grupos :  um  de  posse  da  bola  inicia  entre  seus  componentes  troca  de  passes

uti l izando  tanto  o  Manejo (A)  quanto  o  Manejo (B) e    o  adversário  estará  tentando

apoderar-se  da  mesma ,  mas ,  evitando  ao  máximo  o  contato  f ís ico .

0 8 .   T I R A - T E I M A  ( H A N D  +  F U T S A L )

Na  quadra  poliesportiva ,  mostrar  quais  são  as  r iscas  e  marcas  usadas .  

OBJETIVO: usando o Manejo (A) da bola marcar gols.

Enfatizar  que  o  goleiro  poderá  dentro  de  sua  área  apanhar  a  bola  mesmo  que  ela

esteja  abaixo  da  l inha  dos  joelhos .

Qualquer  i rregularidade  no  manejo  da  bola  será  Tiro de Lateral  para  o  adversário .

O  jogador  poderá  participar  normalmente  das  jogadas  dentro  da  área  mas  sem

poder  marcar  gols .

Bola  atrasada  para  o  goleiro  dentro  da  área  será  Tiro de Lateral  para  o  adversário .

Saída  de  bola  pela  l inha  de  fundo  tocada  pelo  goleiro  ou  companheiros  será  Tiro
de Canto ;  se  pelos  atacantes  Tiro de Goleiro .

Contato  f ís ico  sem  consequência  não  serão  marcados ,  caso  contrário  Tiro Livre .

Após  cada  gol ,  saída  no  centro  da  quadra    pela  equipe  que  o  sofreu .

Pontuação: Gol através de arremesso com salto ou queda para frente = 1
ponto; de fora da área 2 pontos.
Na penalidade máxima= 2 pontos

F U N DAM E N T O S  D O  HAN D E B O L

Jogo  util izando  Manejo (A) <  >  (B)  para  marcar  gols .  
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Util izando  o  Manejo (B)  o  jogador  pode  fazer  gols  como  no  Futsal  que  de  dentro

da  área  adversária  vale 1 ponto e de fora e na Penalidade Máxima,  2 pontos.

F U N DAM E N T O S  D O  F U T SAL

0 9 .   t i r a - t e i m a  ( H a n d E b o l  +  f u t s a l )  +  B a s q u e t e b o l  ( ê n f a s e )

Entram  em  jogo  as  tabelas ,  aros  e  cestas .  Usando  a  mesma  movimentação ,  o

jogador  ganha  mais  opções  para  marcar  pontos ,  ou  seja  através  da  CESTA :

.  Usando  o  Manejo  (A)  de  dentro  da  área  valem 2 pontos; de fora dela ou na
Penalidade Máxima, 3 pontos;

.  Usando  o  Manejo  (B)  de  dentro  da  área  valem 3 pontos: de fora dela ou na
Penalidade Máxima, 4 pontos.



MESMA  MOVIMENTAÇÃO  -  Manejo (A) < > (B)

O  jogador  ganha  nova  opção :  marcar  gols  através  da  “Finalização”-  (cortada  ou

deixada )  acima  da  cabeça ,  como  no  Voleibol  e  desde  que  tenha  sido  caracterizado

um  levantamento  (Através  de  toque por cima ou manchete ) .

.  Se dentro da área = 2 pontos.

.  Se partir de fora para dentro da área (similar ao ataque da linha dos 3
metros do Voleibol) = 3 pontos. 

ATIVIDADE:
Um  goleiro  posiciona-se  em  uma  das  traves ,  enquanto  os  outros  jogadores  se

organizam  em  coluna  por  1 ,  f icando  um  levantador  ao  lado ,  que  pode  variar  de

posição .  

O  primeiro  da  f i la  passa  a  bola  para  o  levantador ,  que  a  levanta  para  dentro  da

área  usando  toque  por  cima  ou  manchete .  O  jogador ,  então ,  f inaliza  para  o  gol ,

com  cortada  ou  deixada ,  partindo  de  fora  da  área  ou  de  dentro  dela .  Feito  isso ,  ele

toma  a  posição  do  goleiro  e  este  a  do  levantador ,  que  vai  para  o  f im  da  f i la .  A

posição  da  coluna  pode  variar .

1 0 .   t i r a - t e i m a  ( H a n d E b o l  +  f u t s a l )  +       
       B a s q u e t e b o l  +  V O L E I B O L  ( ê n f a s e )
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Lembrar  que  o  goleiro  após  fazer  uma  defesa  e  ter a bola dominada em suas
mãos e arremessá-la no adversário que estiver dentro de sua área  e  esta ,  após

atingi- lo  (menos  na  cabeça  ) ,  tocar  o  solo  dentro  da  quadra  de  jogo ,  será  contado  1

ponto  para  a  sua  equipe ,  mas  o  “queimado ”  continua  no  jogo  e  dará  uma  nova

saída .  

ATIVIDADE:
Para  fortalecer  os  fundamentos  da  queimada  dividir  os  jogadores  em  duas  equipes

para  jogarem  a  Queimada  4  Cantos  que  é  a  brincadeira  tradicional  da  queimada ,

mas  com  4  vigias .

1 1 .   t i r a - t e i m a :  ( H a n d E b o l  +  f u t s a l )  +      
       B a s q u e t e b o l  +  v o l e i b o l  +  q u e i m a d a  ( ê n f a s e )

Sem  esquecer  a  FILOSOFIA  e  dominando  esses  fundamentos ,  os  jogadores  estarão

aptos  para  jogar  o  POLIBOL .

18

1 2 .   p o l i b o l :  J u d ô  +  H a n d E b o l  +  f u t s a l  +  
B a s q u e t e b o l  +  v o l e i b o l  +  q u e i m a d a



p o l i b o l :  
R e g u l a m e n t o

ATUALIZADO  EM  AGOSTO  DE  2020
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Artigo 1° -  Resumo :  O POLIBOL DE SALÃO  alicerçado  na    Filosofia  do  Judô ,  é

jogado  numa  quadra  poliesportiva ,  e  combina  fundamentos  comuns  aos  do

Handebol,  Futsal,  Basquetebol,  Voleibol e Queimada.  

Artigo 2° -  O  nome :  Poli  (do  Latim )  = muito ;  bol  (ball ,  do  Inglês )  = bola  (muitas

maneiras  de  se  jogar  a  bola ) .

Artigo 3° -  Finalidade :  O  POLIBOL  DE  SALÃO  é  disputado  por  duas  equipes  de  seis

jogadores  (sendo  1  goleiro ) ,  com  o  objetivo  de  marcar  pontos  através  de  gols ,

cestas  ou  queimadas .

Gol -  Será  marcado  quando  a  bola  ultrapassar  inteiramente  a  l inha  de  fundo ,  pelo

solo  ou  pelo  alto ,  por  dentro  da  baliza  e  desde  que  nenhuma  falta  ou

irregularidade  tenham  sido  cometidas  pelo  executor  ou  seus  companheiros .

Cesta-  Uma  cesta  será  feita  quando  a  bola  em  jogo  entrar  por  cima  do  aro  e  f icar

dentro  da  rede  ou  passar  através  dela .

Queimada -  É  o  ato  do  goleiro ,  dentro  de  sua  área ,  após  fazer  uma  defesa  e  ter  a

bola  dominada  em  sua (s )  mão (s )  arremessá- la  no (s )  adversário (s )  que  se

encontre (m )  dentro  da  mesma  e  esta ,  após  atingí- lo (s ) ,  menos  na  cabeça ,  tocar  o

solo  dentro  da  quadra  de  jogo .  

Obs . :  O  uniforme  faz  parte  do  jogador .  O jogador queimado continua na partida
e dará uma nova saída.

r e g r a  n °  1  -  d e f i n i ç ã o  d o  j o g o
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r e g r a  n °  2  -  i n s t a l a ç õ e s  e  m a t e r i a l

Artigo 1° -  Campo de jogo (Versão Salão):
.  Quadra  poliesportiva  
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Artigo 2° -  Linhas e marcas:
.  Linhas  laterais ,  de  fundo ,  divisória ,  círculo  central ,  área  do  goleiro  e  primeira

marca  de  penalidade  máxima  iguais  ao  Futsal .

.  Segunda  marca  de  penalidade  máxima  igual  a  do  Tiro  de  7  metros  do  Handebol .

.  As  l inhas  fazem  parte  da  área  que  delimitam  (em  quadra  exclusiva  para  Polibol

com  piso  claro  serão  pretas  e  nos  escuros  brancas ) .

Artigo 3° -  Balizas, tabelas e cestas:
.  As  balizas  serão  as  mesmas  usadas  no  Futsal .

.  As  tabelas  e  cestas  (aros  e  redes )  serão  os  mesmos  do  Basquetebol  oficial .

Artigo 4° - A bola:
.  Para  as  classes  Júnior  e  Adulto  Masculino :  bola  Soccer  ball  nº  5 .  

Pressão= 8  l ibras  aproximadamente

.  Feminino  e  demais  classes  do  Masculino :  bola  Soccer  ball  n .º  4 .

Pressão= 6 ,5  l ibras  aproximadamente .

Observação :  A  bola  solta  de  uma  altura  de  2 ,00  m  deverá  no  primeiro  pulo ,  atingir

uma  altura  de  0 ,60  a  0 ,80  m .  Para  isso ,  regular  a  pressão  da  mesma .

r e g r a  n °  3  -  a s  e q u i p e s

Artigo 1° -  Composição: Cada equipe será formada por 12 jogadores:
.  6  em  jogo  (sendo  1  goleiro )

.  6  reservas  que  podem  entrar  e  sair  a  qualquer  momento  e  quantas  vezes  forem

necessárias .

Artigo 2° -  O  jogo  só  poderá  começar  com  as  equipes  completas .  Obs . :  Se  durante

o  jogo ,  uma  ou  ambas  equipes ,  f icarem  até  com  2  jogadores  a  menos ,  a  partida

continua .  Se  f icarem  com  3  a  menos  a  partida  será  encerrada .  Vide  regra  n .º  8 ,

artigo  3 ,  letra  “c ” .

Artigo 3° -  Faixas etárias (Masculino ou Feminino):
MIRIM :  7  e  8  anos ;

INFANTIL :  9  e  10  anos ;

INFANTO-JUVENIL :  11  e  12  anos ;

PRÉ-JUVENIL :  13  e  14  anos ;

JUVENIL :  15  e  16  anos ;

JÚNIOR :  17 ,  18  e  19  anos ;

ADULTO :  20  anos  ou  mais .

Observação :  O  que  define  a  faixa  etária  do  atleta  é  o  ano  de  seu  nascimento  e  não

a  sua  idade  na  data  da  competição .

Artigo 4° -  Uniforme :  Compõe-se  de    camisa  de    mangas    curtas ,  calção ,  meia    de

cano  longo ,  caneleira  e  calçado  próprio  para  esporte  de  quadra .  O  goleiro

obrigatoriamente  deverá  usar  camisas  de  mangas  compridas ,  de  cor  diferente  das

demais ,  bem  como ,  calça  comprida  de  abrigo .

O  uniforme  de  uma  equipe  deve  ser  contrastante  com  o  da  outra .

Os  jogadores  podem  ser  numerados  de  1  a  12 ,  f icando  os  números  1  e  12  

reservados  para  os  goleiros .



O  capitão  da  equipe  deve  usar  braçadeira  de  cor  contrastante ,  com  largura

aproximada  de  4  cm .

Observação :  É  vetado  ao  atleta  o  uso  de  qualquer  objeto  julgado  pelos  árbitros ,

como  perigoso  ou  impróprio  para  a  prática  desportiva .

Artigo 5° -  O técnico :  orienta  seus  jogadores  na  quadra  durante  o  jogo ,  efetua  as

substituições ,  entre  as  demais  atividades  a  ele  cabíveis .

Artigo 6° - O goleiro
É permitido ao goleiro:
.  Participar  normalmente  do  jogo  na  quadra  toda  após  ter  deixado  sua  área .

.  Tocar  a  bola  na  sua  área  com  qualquer  parte  do  corpo  podendo ,  inclusive ,

apanhá- la  no  solo  e  mudar  seu  manejo  (ação  proibida  aos  demais  jogadores ) .

.  Queimar  o (s )  adversário (s )  que  se  encontre (m )  dentro  de  sua  área .

É proibido ao goleiro:
.  Colocar  o  adversário  em  perigo  em  sua  ação  defensiva :

se  fora  da  área  (Tiro  l ivre )

se  dentro  (Penalidade  máxima ) .

.  Demorar  mais  de  5  segundos  para  repor  a  bola  em  jogo  (Tiro  de  lateral ) .

.  Receber  diretamente  dentro  de  sua  área  a  bola  dominada  (Tiro  de  lateral ) .

.  Sair  de  sua  área  com  a  bola    dominada  ou  tocá- la  dentro  de  sua  área  e    em

seguida ,  fora  da  mesma  (Tiro  de  lateral ) .

.  Voltar  com  a  bola  dominada  da  quadra  de  jogo  para  sua  área  ou  tocá- la  fora  e ,

em  seguida ,  dentro  da  mesma  (Tiro  de  lateral ) .

.  Deslocar  os  pés  antes  do  apito  do  árbitro  na  cobrança  de  uma  penalidade

máxima .  (Se  converter ,  valem  os  pontos .  Se  não ,  nova  cobrança ;  na  reincidência ,

desclassif icação  por  dois  minutos ) .
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r e g r a  n °  4  -  e q u i p e  d e  a r b i t r a g e m

Artigo 1° -  Os árbitros
Serão  em  número  de  três .  Um  deles  será  o  árbitro  central  que  atuará  na  quadra

toda ;  os  outros  serão  os  árbitros  laterais ,  munidos  de  bandeiras ,  e  que  se

posicionarão  cada  um  em  uma  lateral .  No  decorrer  do  jogo ,  os  árbitros  laterais

poderão  se  deslocar  pela  mesma  para  melhor  acompanharem  os  lances ,

participando  de  todas  as  decisões  do  árbitro  central .

.  No  caso  dos  árbitros  laterais  concordarem  com  a  marcação  do  árbitro  central ,

eles  não  se  manifestam .

.  Se  houver  discordância ,  o  árbitro  lateral  deverá  levantar  verticalmente  a

bandeira .

.  Se  os  dois  árbitros  laterais  t iverem  a  mesma  opinião ,  o  árbitro  central  terá  que

reconsiderar  sua  decisão ,  anulando-a  com  o  gesto  de  torikeshi  e  em  seguida

indicando  a  nova  decisão ,  caso  seja  necessário  (vide  Regra  n .  10 :  Gestos ) .

.  Se  apenas  um  árbitro  lateral  se  manifestar  ( levantando  verticalmente  a  bandeira ) ,

subentende-se  que  o  outro  concorda  com  o  árbitro  central ,  permanecendo  a

marcação  deste .
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.  Se  houver  discordância  entre  os  três ,  prevalece  a  opinião  do  melhor  colocado

para  a  avaliação .  Se  persistir  a  dúvida ,  vale  a  opinião  do  árbitro  central .

.  Todas  as  decisões  tomadas  pelos  três  serão  definit ivas ,  não  cabendo  recurso .

.  Os  árbitros  deverão  sempre  respeitar  a  LEI  DA  VANTAGEM .  Ex . :  O  jogador  faz  gol

ou  cesta  e  sofre  falta .  Valem  os  pontos  e  a  penalidade  é  cobrada  (não  se  pode

beneficiar  o  infrator ) .

.  Na  marcação  dos  pontos  os  três  árbitros  deverão  imediatamente  levantar  o  braço

sinalizando  o  valor  dos  mesmos .

.  Os  árbitros  serão  considerados  pontos  neutros .

Artigo 2° -  O mesário  

Será  o  encarregado  das  anotações  na  súmula ,  bem  como  de  sinalizar  o  número  de

faltas  dos  jogadores .

Artigo 3° -    O cronometrista
Será  encarregado  do  tempo  de  jogo  e  das  desclas-sif icações  e  exclusões .

Artigo 4° -   Equipamentos de arbitragem: 
.  Árbitro  central :  Apito ,  cartões  branco ,  amarelo ,  azul  e  vermelho .

.  Árbitros  laterais :  Bandeira  (usada  no  futebol  de  campo ) ,  cartões  branco ,  amarelo ,

azul  e  vermelho .

Artigo 5° -    Uniforme dos árbitros: 
Deve  ser  igual  para  os  três  árbitros :  tênis ,  calça  preta  e  camiseta  contrastante  com

o  uniforme  das  equipes .

r e g r a  n °  5  -  r e g r a s  t é c n i c a s

Artigo 1° -  Manejo da bola: Existem duas maneiras distintas:
.  (A )  usando-se  somente  os  membros  superiores :  manejo  parecido  ao  do  Handebol

( lançar ,  socar ,  parar ,  passar ,  pegar ,  dar  os  três  passos ,  posse  de  bola  durante  três

segundos ) ,  mas  sem  poder  quicá- la  e  nem  apanhá- la  abaixo  da  l inha  do  joelho .

Para  dominar  a  bola  será  tolerado  quicá- la  uma  vez .  Após  dominada ,  o  jogador

não  poderá  perder  o  contato  com  ela .  Linha  do  joelho :  considerada  com  o  jogador

em  pé ,  com  as  pernas  esticadas .

.  (B )  usando-se  cabeça ,  tronco  ou  membros  inferiores :  manejo  igual  ao  do  Futsal

( lançar ,  bater ,  controlar ,  empurrar ,  passar ,  dominar ,  driblar ,  cabecear  e  chutar ) .

IMPORTANTE: A PARTE DO CORPO DO ATLETA QUE TOCAR NA BOLA
DETERMINA O SEU MANEJO.
.  Se  membros  superiores  -  maneira  (A )

.  Se  cabeça ,  tronco  ou  membros  inferiores  -  maneira  (B )

.  Exceção  para  o  goleiro  dentro  de  sua  área  e  para  o  jogador  se  defender  da

queimada .

Artigo 2° -  Bola fora de jogo:
.  Quando  ultrapassar  totalmente  as  l inhas  l imítrofes ,  pelo  solo  ou  pelo  alto  –  fora

da  baliza .

.  Quando  tocar  o  suporte  das  tabelas  ou  a  parte  posterior  das  mesmas .

.  Quando  tocar  objetos  ou  pessoas  estranhas  ao  jogo  que  se  encontrem  dentro  da

quadra .
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r e g r a  n °  6  -  o  j o g o

Artigo 1° -  Tempo de jogo
Será  de  40  minutos  divididos  em  dois  tempos    de    20  minutos ,  com  intervalo  de  10

minutos  para  descanso .  Após  este  intervalo ,  as  equipes  trocam  de  lado .    Cada

tempo  será  subdividido  em  dois  períodos    de  10  minutos  com  intervalo  de  dois

minutos  entre  eles .  Cada  equipe  terá  direito  a  um  pedido  de  tempo  (1  minuto )  por

período .  Somente  será  computado  o  tempo  de  bola  em  jogo .  Para  cada

interrupção ,  o  cronômetro  pára .

O  início  do  primeiro ,  do  segundo ,  do  terceiro  e  quarto  período ,  será  através  do  Tiro

de  Árbitro .

Observação :  O  tempo  de  jogo  poderá  ser  adaptado  conforme  a  faixa  etária  ou

gênero .

Artigo 2° -  Contagem de pontos:
a )  Vence  a  equipe  que  f izer  mais  pontos .

b )  Pode  haver  empate .

c )  Se  o  regulamento  da  competição  não  permitir  o  empate ,  haverá  uma

prorrogação ,  vencendo  a  equipe  que    f izer  o  1º  ponto ,  ou  que  sua  adversária  seja

penalizada  com  uma  falta  (Gold score  -  Judô ) .

> Util izando-se a maneira (A) de manejo da bola (membros superiores)
GOL :  Com  queda  para  dentro  ou  saltando  de  fora  para  dentro  da  área

(característ ica  do  HANDEBOL )  = 1  ponto .  De  fora  e  nas  penalidades  máximas  =  2

pontos .  

GOL :  De  dentro  da  área ,  com  “ f inalização ”  (Cortada  ou  Deixada )  e  desde  que

tenha  sido  caracterizado  um  levantamento  (Manchete  ou  Toque  por  Cima )

característ icos  do  VOLEIBOL  =    2  pontos .

-  De  fora  para  dentro  da  área  (similar  ao  ataque  do  voleibol  partindo  da  l inha

dos  3  metros )  = 3  pontos .

CESTA :  De  dentro  da  área  =  2  pontos .

-  De  fora  da  área  e  nas  penalidades  máximas  =  3  pontos .

QUEIMADA  =  1  ponto  por  jogador  “queimado ” .

> Util izando-se a maneira (B) de manejo da bola (cabeça, tronco ou membros
inferiores):

GOL :  De  dentro  da  área  =  1  ponto .

-  De  fora  da  área  e  nas  penalidades  máximas  =  2  pontos .

CESTA :  De  dentro  da  área  =  3  pontos .

-  De  fora  da  área  e  nas  penalidades  máximas  =  4  pontos .

Observação :  

a )  Um  jogador  estando  dentro  da  área  faz  um  arremesso  com  as  mãos :

a .1 )  a  bola  toca  num  adversário  que  não  seja  o  goleiro  e  entra  na  meta  (gol

contra )  = 1  ponto .

a .2 )  a  bola  toca  a  baliza ,  ou  a  tabela ,  ou  a  cesta  e  depois  o  goleiro  e  entra  na

meta  (gol  contra )  = 1  ponto .
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b )  No  gol  ou  cesta  contra ,  o  valor  dos  pontos  será  de  acordo  com  a  posição  do
atacante  que  arremessou  a  bola  e  os  pontos  serão  computados  a  ele .  Se  não  houve
arremesso  do  atacante ,  o  valor  dos  pontos  será  de  acordo  com  a  posição  daquele
que  fez  o  gol  ou  cesta  contra  e ,  os  pontos  serão  anotados  na  súmula ,  para  o
capitão  da  equipe  adversária .

c )  Queimada :  Se  a  bola  atingir  o  adversário :

c .1 )  Entrando  no  gol  ou  na  cesta  sem  antes  tocar  o  solo ,  valem  os  pontos  para  o
adversário .

c .2 )  Tocando  no  goleiro  ou  em  outro  jogador  da  equipe  do  goleiro  antes  de
tocar  o  solo ,  não  será  contado  ponto .

c .3 )  Tocar  no  árbitro  antes  de  tocar  no  solo ,  será  contado  ponto .

c .4 )  Tocar  a  tabela ,  o  aro ,  traves  ou  a  cesta ,  não  será  contado  ponto .

c .5 )  Tocar  outros  jogadores  atacantes  dentro  da  área  e  depois  o  solo  -  Valor :

tantos  pontos  quantos  forem  os  jogadores  atingidos .

c .6 )  Tocar    na  sequência ,  a  cabeça  de  um  outro  e  depois  o  solo ,  Não  será
contado  ponto .

c7 )  Tocar  outro  fora  da  área  e  depois  o  solo ;  não  será  contado  ponto .

c8 )  O  jogador  poderá  usar  os  membros  superiores  para  se  defender  da  "Quei-
mada "  (encaixando  a  bola  e  dando  sequência  na  Jogada )

r e g r a  n °  7  -  O s  T i r o s
Artigo 1° -  Tiro de saída
É  executado  com  as  mãos  no  centro  da  quadra ,  não  importando  que  direção ,  nos  3

segundos  que  seguem  o  apito  do  árbitro .  No  momento  de  sua  execução  os

jogadores  devem  se  encontrar  na  sua  própria  meia  quadra .  Os  adversários ,  além

disso ,  devem  também  estar  fora  do  círculo  central .

Não  poderá  ser  marcado  gol  ou  cesta  diretamente .

Após  cada  gol ,  cesta  ou  “Queimada ” ,  o  t iro  de  saída  é  feito  pela  equipe  que  sofreu
o  ponto  e  no  caso  da  “Queimada ”  pelo  jogador  “queimado ” .

Artigo 2° -  Tiro de lateral
É  ordenado  quando  a  bola  ultrapassar  totalmente  a  l inha  lateral ,  pelo  solo  ou  pelo
alto .  Será  executado  pela  equipe  que  não  tenha  tocado  por  último  na  bola .  É
cobrado  com  as  mãos ,  do  lugar  onde  a  bola  saiu .  O  jogador  encarregado  deve
manter  um  pé  sobre  a  l inha  lateral  e  o  outro  fora  da  quadra  até  que  a  bola  tenha
deixado  a  sua  mão .  Não  é  permitido    colocá- la  no  solo  e  tornar  a  pegá- la  ou  quicá-

la .  Os  adversários  devem  estar  pelo  menos  a  5  metros  do  executor .  Pode  ser
marcado  diretamente  um  gol  (valendo  2  pontos )  ou  uma  cesta  (valendo    3  pontos ) .

Observação :    Um  t iro  de  lateral  também  poderá  ser  ordenado  por :

.  Ação  anti  regulamentar  do  goleiro ;

.  Condução  anti  regulamentar  da  bola  fora  da  área ;

.  A  bola  tocar  ou  ser  tocada  por  jogador  que  não  estiver  devidamente
uniformizado ;

•  Jogo  passivo  (troca  de  passes  com  o  intuito  de  ganhar  tempo )

•  Prender  a  bola  entre  as  pernas  (Tiro  de  Lateral )
Se  a  condução  anti  regulamentar  da  bola  for  proposital  (Tiro  l ivre ) .  Se  dentro  da
área  (Tiro  de  penalidade  máxima ) .

Artigo 3° -  Tiro de canto
É  ordenado  quando  a  bola  tocada  pela  equipe  que  se  defende  ultrapassar
totalmente  a  l inha  de  fundo  (por  fora  da  baliza ) ,  tocar  o  suporte  ou  a  parte
posterior  da  tabela .  Sua  execução  será  feita  pelo  atleta  com  um  pé  na  junção  da
linha  de  fundo  com  a  lateral  e  o  outro  fora  da  quadra .  Os  demais  procedimentos
serão  iguais  aos  do  t iro  de  lateral .
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Artigo 4° - Tiro do goleiro  

É  ordenado  quando :

.  A  bola  jogada  pela  equipe  atacante  ultrapassar  a  l inha  de  fundo  (por  fora  da
baliza ) ,  tocar  o  suporte  ou  a  parte  posterior  da  tabela .

.  Se  a  bola  entrar  por  baixo  da  cesta  ou  f icar  presa  no  aro .

.  Depois  de  pontos  anulados .

Deve  ser  executado  sempre  com  as  mãos  de  qualquer  ponto  da  sua  área  e  a  bola
só  entrará  em  jogo  quando  ultrapassar  a  l inha  da  área  do  goleiro  (caso  contrário ,

t iro  de  lateral ) .  Nenhum  adversário  poderá  estar  dentro  da  mesma .

O  t iro  do  goleiro  poderá  ultrapassar  o  meio  da  quadra ,  mas  não  poderá  marcar
pontos .  Se  o  goleiro  f izer  a  defesa  poderá  passar  a  bola  para  um  companheiro
dentro  ou  fora  de  sua  área  ou  então  arremessá- la  além  da  l inha  divisória  e  marcar
pontos .

Na  cobrança  de  uma  infração  dentro  de  sua  área ,  o  goleiro  deve  arremessá- la  para
fora  da  mesma  podendo  ultrapassar  a  l inha  divisória  e  marcar  ponto .

Artigo 5° -  Tiro de árbitro
É  ordenado :  1 )  no  início  do  primeiro ,  segundo ,  terceiro  e  quarto  períodos ;  2 )

quando  jogadores  das  duas  equipes  cometem  ações  i rregulares  ao  mesmo  tempo ;

e  3 )  quando  o  jogo  é  interrompido  sem  que  tenha  havido  qualquer  infração  e  a
bola  não  esteja  em  poder  de  nenhuma  equipe .  Deve  ser  executado  sempre  no
meio  da  quadra .    O  árbitro  central ,  sem  apitar ,  lança  a  bola  verticalmente  para
cima  entre  os  dois  adversários  que  estarão  frente  a  frente ,  cada  um  na  sua  meia
quadra  e  que  i rão  disputar  a  posse  da  bola ,  tocando-a  para  um  companheiro .  Os  

demais  deverão  estar  fora  do  círculo  central ,  em  qualquer  posição  da  sua  meia
quadra .

Artigo 6° - Tiro l ivre
Existem  2  t ipos :

Utilizando-se a maneira (A) de manejo da bola (membros superiores).
É  executado  com  as  mãos  nos  3  segundos  após  o  apito  do  árbitro  central  do  local

onde  a  falta  ocorreu .  (Se  dentro  da  área  da  equipe  infratora ,  penalidade  máxima ) .  

O  jogador  que  o  executa ,  desde  que  já  esteja    pronto    para  tal ,  não    pode     mais

colocar  a  bola  no  solo  ou  quicá- la .  Os  adversários  deverão  f icar  a  5  metros  da  bola

e  a    barreira  poderá  ser  formada  a  5  metros  na  frente .    Seus  elementos  desde  que

mantenham  um  pé  f ixo  no  solo  têm  l iberdade  para  movimentar  o  tronco ,  os

braços  e  a  outra  perna .  A  bola  entrará  em  jogo  quando  deixar  a  mão  do  executor .

Se  a  barreira  avançar  antes  disso  ou  demorar  a  ser  feita ,  a  cobrança  será  repetida

sem  barreira .  Poderá  ser  marcado  diretamente  um    gol  (valendo  2  pontos )  ou  uma

cesta  (valendo  3  pontos ) .

Utilizando-se a maneira (B) de manejo da bola (cabeça, tronco ou membros
inferiores)
É  executado  com  os  pés  nos  3  segundos  após  o  apito  do  árbitro  central .  Os  demais

procedimentos  são  iguais  ao  Tiro  l ivre  usando-se  a  maneira  (A )  de  manejo  da  bola

(membros  superiores ) ,  lembrando  que  o  adversário  não  poderá  estar  em  posição

que  dif iculte  a  movimentação  do  executor .  Poderá  ser  marcado  diretamente  um

gol  valendo  2  pontos  ou  uma  cesta  valendo  4  pontos .

Observação :  Infrações  cometidas  durante  o  manejo  (A )  serão  sempre  cobradas

com  as  mãos  -  durante  o  manejo  (B )  com  os  pés  -  e  sempre  pelo  atleta  que  sofreu

a  falta .  Caso  ele  não  possa ,  outro  poderá  fazer  a  cobrança .
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Artigo 7° -  Tiro de penalidade máxima
Util izando-se  a  maneira  (A )  de  manejo  da  bola  (membros  superiores ) .

a )  Executado  com  a (s )  mão (s )  para  o  gol  da  segunda  marca  de  penalidade  

máxima  como  um  t iro  de  7  metros  do  Handebol  (vale  2  pontos ) .

b )  Executado  com  a (s )  mão (s )  para  a  cesta  da  segunda  marca  de  penalidade

máxima  como  um  lance  l ivre  do  Basquetebol  (vale  3  pontos ) .

Util izando-se  a  maneira  (B )  de  manejo  da  bola  (cabeça ,  tronco  ou  membros  

inferiores ) .

a )  Executado  com  o  pé  para  o  gol  da  primeira  marca  de  penalidade  máxima  (6

metros ) ,  como  no  Futsal  (vale  2  pontos ) .

b )  Executado  com  o  pé  da  primeira  marca  de  penalidade  máxima  (6  metros ) ,  em

direção  à  cesta  (vale  4  pontos ) .

Observação :  Nas  cobranças ,  tanto  na  maneira  (A )  como  na  maneira  (B )  de    manejo

da  bola ,  se  esta  tocar  na  baliza ,  tabela  ou  aro  e  voltar ,  qualquer  atleta ,  inclusive  o

executor ,  poderá  dar  sequência  ao  lance .

Em  caso  de  i rregularidade  na  cobrança  de  um  t iro  pelo  executor  será  cobrado  Tiro

de  lateral  pela  equipe  adversária .

r e g r a  n °  8  -  c o n d u t a  d u r a n t e  a  p a r t i d a  e  s a n ç õ e s

Artigo 1° -  Na maneira (A) de manejo da bola (membros superiores)
.  Arrancar  ou  bater  na  bola  que  está  dominada  pelo  adversário  com  uma  ou  duas

mãos  (Tiro  de  lateral ) .

.  Manejo  anti  regulamentar  da  bola  (Tiro  de  lateral ) .  Se  dentro  da  área  e  proposital

(Tiro  de  penalidade  máxima ) .

.  Jogo  passivo  (Tiro  de  lateral  do  meio  da  quadra ) .

.  Ameaçar  ou  arremessar  a  bola  no  adversário  a  f im  de  obter  vantagem  (Tiro  de

lateral )

.  Apoiar-se  num  companheiro  ou  adversário  para  alcançar  a  bola  ou  levar  vantagem

na  jogada  (Tiro  de  lateral ) .

.  Barrar  o  caminho  do  adversário  ou  contê- lo  com  os  braços ,  mãos  ou  as  pernas

(Tiro  l ivre ) .  Se  dentro  da  área ,  Tiro  de  penalidade  máxima  da  segunda  marca .

.  Os  contatos  propositais  devem  ser  punidos  com  Tiro  l ivre .  Se  dentro  da  área ,  Tiro

de  penalidade  máxima .

.  Os  contatos  acidentais  que  não  t iverem  influência  no  desenvolvimento  do  jogo

não  serão  punidos .  

.  Conduta  anti  regulamentar  para  com  o  adversário  quando  ele  está  em  movimento

para  um  arremesso  ao  gol  (Tiro  de  penalidade  máxima  da  segunda  marca ) .

.  Lançar  a  bola  de  modo  perigoso  para  o  adversário  ou  dirigí- la  contra  ele  numa

finta  perigosa  (Tiro  l ivre ) .  Se  dentro  da  área ,  Tiro  da  penalidade  máxima  da  segunda

marca .

.  Colocar  em  perigo  o  goleiro  (Tiro  l ivre ) .

.  Conduta  antidesportiva  grosseira  contra    o  adversário  (Tiro  l ivre ) .  Se    dentro  da

área ,  Tiro  de  penalidade  máxima  da  segunda  marca  (Cartão  Amarelo ,  Azul  ou

mesmo  o  Vermelho )

.  O  jogador  de  posse  da  bola  não  colocá- la  imediatamente  no  solo ,  após  o  árbitro

apitar  infração  contra  sua  equipe  (Tiro  l ivre ) .
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Artigo 2° -  Na maneira (B) de   manejo da bola (cabeça, tronco ou membros
inferiores)
.  Tentar  ou  dar  pontapé  no  adversário  (Tiro  l ivre ) .  

.  Calçar  o  adversário ,  derrubar  ou  tentar  fazê- lo  usando  as  pernas ,  ajoelhando-se

na  frente ,  ou  atrás  dele  (Tiro  l ivre ) .

.  Pular  ou  atirar-se  sobre    o  adversário  (Tiro  l ivre ) .

.  Trancar  o  adversário  por  trás  (Tiro  l ivre ) .

.  Jogo  de  corpo  violento  (Tiro  l ivre ) .

.  Segurar  o  adversário  com  as  mãos  ou  qualquer  parte  do  braço ,  impedindo-o  de

ações  (Tiro  l ivre ) .

.  Lançar-se  pelo  solo  de  maneira  deslizante  ( “carrinho ” )  ou  estando  no  chão ,

prender  a  bola  com  as  pernas  (Tiro  l ivre ) .  Se  dentro  da  área ,  (Tiro  de  penalidade

máxima )    da  primeira    marca ,  exceto  para  o  goleiro ,  se  o    “carrinho ”    for  na    bola .

.  Se ,  acidentalmente ,  o  jogador  estiver  no  solo  e  for  atingido  pela  bola  (Tiro  de

lateral ) .

.  Obstruir  intencionalmente  um  adversário  (Tiro  l ivre ) .

.  Levantar  perigosamente  os  pés  pondo  em  r isco  o  adversário  (Tiro  l ivre ) .

.  Conduta  antidesportiva  grosseira  contra  o  adversário  (Tiro  l ivre ) .

Importante :  Todas  essas  infrações  penalizadas  com  Tiro  l ivre ,  se  ocorrerem    dentro

da  área  serão  punidas  com  Tiro  de  penalidade  máxima  da  primeira  marca  (6

metros ) .

Artigo 3° -  Util izando-se tanto a maneira (A) quanto a (B)
.  Todas  as  infrações  punidas  com  Tiro  l ivre  ou  Tiro  de  penalidade  máxima  deverão

ser  anotadas  na  súmula  e  sinalizadas  pelo  mesário  a  f im  de  que  o  jogador  saiba

com  quantas  faltas  está .

.  Na  quarta  falta  simples  (sem  gravidade ) ,  o  atleta  é  excluído  da  partida  podendo

ser  substituído .

.  Se  a  falta  ou  conduta  for  violenta  ou  antidesportiva  o  atleta  poderá  ser :

a )  Desclassif icado  por  2  minutos  (cartão  amarelo )  

b )  Excluído  da  partida  (cartão  azul ) .  Não  jogará  mais ,  podendo  após  2  minutos ,

entrar  um  reserva  em  seu  lugar .

c )  Expulso  da  partida  (cartão  vermelho ) .  Não  poderá  mais  jogar  nem  ser

substituído .  Se  houver  mais  de  duas  expulsões  na  mesma  equipe  ela  perde  o  jogo

independentemente  da  contagem .  Se  ambas  equipes  f icarem  com  dois  jogadores

a  menos  a  partida  será  encerrada ,  permanecendo  a  contagem .

Importante :  Se  um  jogador  que  tenha  sido  desclassif icado    por    2    minutos    (cartão

amarelo ) ,  ao  participar  novamente  da  partida ,  cometer  qualquer  infração    (mesmo

leve )  que  seja  punida  com  Tiro  l ivre  ou  penalidade  máxima ,  estará

automaticamente  excluído  da  disputa  (cartão  azul ) ,  podendo  ser  substituído

depois  de  2  minutos .  No  caso  de  falta  grave ,  será  expulso  (cartão  vermelho ) ,  não

podendo  mais  ser  substituído .  

Observações :  1 )  Caso  o  atleta  apresente  conduta  ofensiva  ou  inadequada  dirigida  à

equipe  de  arbitragem ,  receberá  no  mínimo ,  cartão  azul ,  podendo  chegar  ao

vermelho  dependendo  da  gravidade  do  ato .  2 )  Comemoração  -  breve ,  sem    ofensa

ou  polêmica .  Caso  contrário ,  acritério  dos  árbitros ,  o  atleta  poderá  ser  punido  com

cartão  e  ter  seu (s )  ponto (s )  anulado (s ) .  3 )  Fintas ,  jogada  de  efeito  ou  dribles

deverão  ser  encarados  como  parte  do  jogo  e  habil idade  do  atleta ;  não  como

ofensa  para  o  adversário .
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O  C A R T Ã O  B R A N C O

O  CARTÃO BRANCO  foi  introduzido  com  o  objetivo  de

incentivar  a  disputa  leal ,  honesta ,  l impa ,  bela  e  alegre

sem  perder  as  característ icas  do  jogo  (Fair Play) .

Observação :  O  Árbitro  usará  de  sua  criatividade  e

formação  para  exibí- lo ,  a  f im  de  que  os  valores  posit ivos

sejam  ressaltados .  

Em  jogos  de  campeonatos ,  poderão  ser  estabelecidos

critérios  de  comum  acordo  entre  os  participantes  para

valorizar  ainda  mais  o  cartão  branco .

Obs .  Não  usá- lo  como  moeda  de  troca  (Um  Branco  anula

um  Amarelo ,  ou  Azul ,  ou  Vermelho ) .

r e g r a  n °  9  -  A  S Ú M U L A  ( A N O T A Ç Õ E S )

Artigo 1° -  Os pontos

MANEIRA (A) DO MANEJO DA BOLA

. GOL:

Saltando  de  fora  para  dentro  da  área  (Handebol )  = 

De  fora  da  área  (Handebol )  =  

Na  penalidade  máxima  =   

“Finalização ”  dentro  da  área  (Voleibol )  =     
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“Finalização ”  de  fora  para  dentro  da  área  (ataque  similar  da  l inha  de  3  metros  do

Voleibol )  = 

                                  

.  CESTA

De  dentro  da  área  =          

De  fora  da  área  =  

Na  penalidade  máxima  =                          

.  QUEIMADA

Número  de  atletas  queimados  num  único  arremesso  =  n

MANEIRA (B) DO MANEJO DA BOLA

. GOL:

De  dentro  da  área  =   

De  fora  da  área  =     

Na  penalidade  máxima  =

.  CESTA:

De  dentro  da  área  =     

De  fora  da  área  =      

Na  penalidade  máxima  =

Obs . :  no  caso  de  pontos  contra ,  anotados  para  o  capitão  adversário ,  deverá  cons-

tar ,  na  frente ,  um  asterisco  ( * ) .

Artigo 2° -  As faltas

. Simples:
N .º  relativo  à  falta  com  traço  oblíquo  =  

.  Desclassificação:
N .º  relativo  à  falta  com  2  traços  cruzados  =  
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.  Exclusão:
N .º  relativo  à  falta  com  quadrado  em  volta  =  

.  Expulsão: 
N .º  relativo  à  falta  com  quadrado  em  volta  e  2  traços  cruzados  =  

.  Fair play: 
Anotar  na  coluna  correspondente .

Quaisquer  observações ,  relatórios ,  etc . ,  deverão  ser  descritos  no  verso  da  súmula .

SÚMULA DO POLIBOL



Artigo 1° -  Todas  as  marcações  deverão ,  sempre  que  possível ,  ser  sinalizadas  por

gestos  que  faci l item  sua  compreensão :

1- Invasão da área do goleiro:  Mover  um  braço  estendido  de  um  lado  para  o

outro  na  frente  do  corpo ,  dedos  unidos  e  palma  da  mão  para  dentro .

 

2- Manejo anti regulamentar da bola:  Braços  para  frente  na  horizontal  e

paralelos ;  movimentá- los  para  cima  e  para  baixo  com  as  palmas  das  mãos  voltadas

para  baixo  e  dedos  unidos .

3- Jogo passivo:  Rotação  das  mãos  (com  dedos  unidos )  na  frente  do  corpo .

4- Falta sobre o braço:  Um  braço  estendido  e  com  a  outra  mão  agarrá- lo  na

altura  do  pulso .
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5- Agarrar:  Fazer  com  os  2  braços  o  gesto  de  agarrar .

                

6- Empurrar,  atropelar,  lançar-se contra o adversário:  Fazer  com  os  2  braços  o

gesto  de  empurrar .

7-  Árbitro lateral discordando do árbitro central:  Bandeira  levantada

verticalmente .

8- Tiros: local e direção a serem cobrados: Um  braço  estendido  indicando  o

local  da  infração  e  o  outro  apontando  para  a  meta  do  infrator .
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9- Formação de barreira:  Braço  estendido  na  horizontal  no  local  da  formação  da

barreira .

10- Tiro de árbitro: Dois  antebraços  na  vertical  e  palmas  das  mãos  para  dentro

com  os  dedos  unidos .

11- Manter distância:  Dois  antebraços  na  horizontal  paralelos  e  palmas  das  mãos

para  frente ,  dedos  unidos  na  vertical .

12- Cartões (amarelo, azul e vermelho):  Braço  na  vertical  e  mão  segurando  o

cartão .  Obs . :  No  cartão  branco ,  além  de  mostrá- lo ,  cumprimentar  o (s )  atleta (s )  com

aperto  de  mão .
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13- Número de pontos conseguidos: Com  o  braço  na  vertical :

1 ponto - dedo indicador

2 pontos - dedos indicador e médio

3 pontos - dedos polegar, indicador e médio

4 pontos - dedos indicador, médio, anular e mínimo
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14- Paralisar cronometragem:  Braços  acima  da  cabeça  formando  um  T  com  as

mãos .

15- Anular decisão (torikeshi):  1º )  Árbitro  central  indica  a  decisão  inicial ;  2º )

Levanta  o  braço  acima  da  cabeça ,  movimentando  várias  vezes  da  esquerda  para  a

direita ;  3º )  sinaliza  a  nova  decisão ,  caso  haja  necessidade .

16- Final de período ou de jogo:  Braços  acima  da  cabeça  formando  um  X .

17- Vitória (Kachi):  Elevar  obliquamente  o  braço  direito  ou  esquerdo  em  direção  a

equipe  vencedora .
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18- Empate (Hiki Wake):  Levantar  um  dos  braços  bem  alto ,  baixando-o  depois  à

frente  do  corpo  (com  o  polegar  para  cima ) ,  mantendo-se  nessa  posição  durante

algum  tempo .

19- Cumprimento (Ritsu Rei):  É  a  saudação  simples .  Executa-se  em  pé ,  pernas

juntas ,  os  braços  ao  longo  do  corpo .  Incl inando-se  depois  para  a  frente ,  mantendo

o  tronco  reto  num  ângulo  de  mais  ou  menos  30º  durante  um  certo  tempo . .

.  As  l inhas  laterais  e  de  fundo  serão  eliminadas  sendo  substituídas  respecti-

vamente  pelas  muretas  laterais  e  pelas  de  fundo  (onde  f icarão  embutidas  as

balizas ) .

.  As  muretas  poderão  ser  usadas  como  se  fossem  um  prolongamento  do  solo

(sujeitas  as  mesmas  regras )  para  se  executar  dribles ,  passes ,  etc .

.  A  bola  estará  fora  de  jogo  quando  ultrapassar  totalmente  as  muretas  ou  tocar

os  suportes  das  tabelas  ou  a  parte  posterior  das  mesmas .

.  Nas  cobranças  do  Tiro  de  lateral  e  Tiro  de  canto ,  o  atleta  deve  manter  um  pé

em  contato  com  a (s )  mureta (s )  até  que  a  bola  tenha  deixado  a  sua  mão .

.  No  Tiro  de  penalidade  máxima ,  se  a  bola  tocar  a  baliza  ou  a  mureta  estará  em

jogo ,  podendo  qualquer  jogador  dar  sequência  ao  lance ,  inclusive  o  executor .

.  Se  a  bola  f icar  retida  junto  à  mureta  por  um  jogador ,  será  cobrado  Tiro  de

lateral  pela  equipe  contrária .

No  restante ,  as  regras  são  praticamente  as  mesmas  do  Polibol  de  Salão .
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C O N S I D E R A Ç Õ E S  F I N A I S
    Durante  todos  esses  anos ,  t ive

como  objetivo  criar  um  jogo  que  fosse

interessante ,  movimentado ,  de  fáci l

aprendizagem  e  que  pudesse  ser

praticado  por  diferentes  idades  e

gêneros .  Ele  deveria ,  acima  de  tudo ,

ter  seu  valor  educativo ,  auxil iando  o

praticante  no  seu  desenvolvimento

bio-psico-sócio  e  principalmente  f i lo-

sófico ,  a  f im  de  que  cada  um  pudesse

contribuir  com  alguma  coisa  para  um

mundo  melhor .  

    Util izei  para  tanto  experiências

práticas  com  os  alunos  e ,  principal-

mente ,  associação  mental  dos  funda-

mentos  dos  esportes  envolvidos  nos

quais  t ive  bastante  vivência .

    Os  resultados  obtidos  foram  muito

animadores ,  o  que  me  encorajou  a

divulgar  o  Polibol .

Fernão de Toledo Castro

O  A U T O R :
    Fernão de Toledo Castro ,  f i lho  dos

educadores  Tull io  Espíndola  de  Castro  e

Daltyra  de  Toledo  Castro ,  nasceu  no  ano  de

1 .946  em  Jaú-SP ,  onde  vive  até  hoje .

   Ainda  jovem ,  descobrindo  sua  afinidade  com

o  esporte  passou  a  dedicar  toda  sua  vida  ao

engrandecimento  deste .  Em  1966 ,  come-çou  a

praticar  Judô  e  em  dois  anos  já  havia  sido

promovido  a  faixa  preta .  Como  atleta  da

Comissão  Central  de  Esportes  de  Jaú  dis-

putou  modalidades  como :  Xadrez ,  Damas ,

Atletismo ,  Handebol ,  Futsal ,  Futebol  de  Cam-

po  e  Judô .  Como  judoca ,  alcançou  lugar  de

destaque  e  passou  a  dedicar-se  também  ao

ensino  desta  prática .  Tendo  como  princípio  a

fi losofia  desta  arte  marcial ,  expandiu-a  por

toda  a  região  de  Jaú  atingindo  bairros  rurais

de  Pouso  Alegre  de  Baixo ,  Vila  Ribeiro ,  Igua-

temy  e  Distrito  de  Potunduva  e  cidades  como

Itapuí ,  Pederneiras ,  Barir i ,  Dois  Córregos ,

Igaraçu  do  Tietê ,  Barra  Bonita ,  Mineiros  do

Tietê  e  Bocaina .  Atuou  como  árbitro  estadual

da  Federação  Paulista  de  Judô  e  é  hoje

professor    6º  Dan .

    Em  1971 ,  formou-se  em  Licenciatura  Plena

pela  Escola  Superior  de  Educação  Física  da  ITE

de  Bauru ,  exercendo  o  cargo  de  professor  nas

escolas :  “Academia  Horário  Berl inck  de  Jaú ” ,

EEPG .  “João  Pacheco  de  Almeida  Prado ” ,  EPG .

“Pequeno  Príncipe ” ,  CENE  de  Barir i ,  Colégio

“Saint  –Exupéry ” ,  EEPSG .  “Prof .  Tull io  Espíndola

de  Castro ” ;  desenvolvendo  ainda  atividades  na

AJEA  “Polícia  Mirim  de  Jaú ” ,  Delegacia  de

Ensino  de  Jaú  “Prof .  Lioty  Toledo  de  Castro ” .  

    

   Respeitado  por  seu  caráter  e  reconhecido

por  sua  dedicação  e  espírito  inovador ,  foi

convidado  a  desenvolver  um  trabalho  de

treinamento  com  policiais  (envolvendo  tanto  a

defesa  pessoal  quanto  f i losofia  e  conduta )

durante  a  implantação  do  Tático  Móvel  da

cidade  de  Jaú  em  1992 .    Como  Técnico

Desportivo  da  Secretaria  de  Esportes  Lazer  e

Recreação  da  Pref .  Municipal  de  Jaú ,  traba-

lhou  no  SESI ,  na  EMEF .  “Caetano  Perlatti ”  e  na

EEPG .  “Profª  Daltyra  de  Toledo  Castro ”  e ,  como

Supervisor  de  Esportes ,  através  dos  projetos :

“Esporte  a  melhor    companhia ”  da  SELR  e

“Bola    na  rede ”  da  Diretoria  Regional  de  Ensino

e  Secretaria  Municipal  de    Educa-ção

implantou  Escoli-nhas  de  Iniciação  Es-portiva

Variada  nas  diversas  escolas  de  Jaú .

   Idealizou  e  foi  responsável  pelo  "Centro  de

Treinamento ”  das  modalidades  de :  Damas ,

Xadrez  e  Artes  Marciais  na  Piscina  Municipal

“Ricardo  Bagaiolo ” .  Implantou  o  POLIBOL

como  Prática  Educacional  nas  Escolas  da  Rede

Municipal  de  Jaú .  Lecionou  no  Colégio  da

Fundação  Educacional  “Dr .  Raul  Bauab ”  de

Jaú ,  desde  sua  fundação  em  1976  até

dezembro  de  2011 .  Em  2018  a  Biblioteca  da

Emef  Profª  Isa  Rosa  Meirelles  Name  no  CIDE

de  Jaú ,  recebe  o  seu  nome  em  homenagem

feita  pelo  Panathlon  Internacional  Jaú  -

Distrito  Brasi l .

   Com  mais  de  30  anos  de  estudos  e

experiência  na  prática  esportiva ,  continua

dedicando-se  à  Educação ,  ao  desenvolvimen-

to  do  POLIBOL  e  do  Esporte  como  um  todo .



  Venho periodicamente capaci-
tando e reciclando professores pa-
ra atuarem com o Polibol no âm-
bito Educacional.  Ao longo dos
anos, desenvolvi uma metodologia
de ensino do POLIBOL (fi losofia e
jogo)   a fim de preparar professo-
res a reaplicarem essa experiência
com seus alunos.  Meu objetivo tem
sido  contribuir para o desenvol-
vimento integral de seus pratican-
tes, afim de que possam:

1)  Desenvolver  suas   habil idades  motora ,

cognitiva ,  socioafetiva  e  f i losófica ;

2)  Integrar-se  na  sociedade ;

3)  Desenvolver  sua  personalidade  e  suas

potenciais  qualidades  para  l íder ;

4)  Compreender  e  discutir  os  problemas

existentes ,  cujas  soluções  possam  contri-

buir  para  um  mundo  melhor ;

5)  Experimentar  e  superar  novos  desafios ;

6)  Respeitar  as  habil idades  e  individua-

l idades  de  cada  membro  da  equipe ;

7)  Estimular  e  desenvolver  o  trabalho  em

equipe ;

8)  Respeitar  o  próximo  e  ser  respeitado ;

9)  Eliminar  qualquer  forma  de  precon-

ceito ;

10)  Substituir  gradativamente  as  atitudes

negativas  por  atitudes  posit ivas  (repre-

sentadas  pelo  cartão  Branco  -  " fair-play " ) ;

11)  Aprender  a  transferir  as  experiências

posit ivas  adquiridas  na  quadra  para  o  dia

a  dia  da  vida .

MÓDULOS

O   SISTEMA FTC DE ENSINO  prevê  a

implantação  do  POLIBOL ,  em  escolas  e

instituições  diversas ,  a  partir  dos  seguin-

tes  Módulos :

1)  APRENDENDO A JOGAR (OPEN):
Neste  módulo ,  o  professor  ou  qualquer

pessoa  que  tenha  interesse  no  Polibol

aprenderá  na  prática  os  fundamentos  e  a

fi losofia  do  jogo .

2) INSTRUTOR:
Neste  módulo  o  professor  aprenderá  a

metodologia  de  ensino  do  Polibol  que

sistematizei  ao  longo  de  todos  esses

anos .

3) ARBITRAGEM:
Neste  módulo  o  professor  se  aprofundará

nas  regras  e  suas  aplicações ,  bem  como

na  organização  de  eventos  do  Polibol .

4) RECICLAGEM E ACOMPANHAMENTO:
O  professor  que  passou  pelos  módulos

anteriores ,  poderá  participar   de  encon-

tros  periódicos  para  intercâmbio ,  atua-

l ização  de  regras  e  troca  de  experiência

pedagógica .

5) SUPERVISÃO:
O  professor  que  passou  pelos  módulos

anteriores  e  que  tenha  adquirido  expe-

r iência  com  o  Polibol ,  é  preparado   neste

módulo ,  para  capacitar  e  supervisionar

outros  professores .

O  S I S T E M A  F T C  D E  E N S I N O  D O  P O L I B O L
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