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Prefdcio

A colecao de ebooks intitulada de Humanas em Perspectiva tem como proposito primordial a
divulgagdo e publicagdo de trabalhos de qualidade nas areas das ciéncias humanas que s3o avaliados
no sistema duplo cego.

Foi pensando nisso que a colegdo de ebooks destinou uma se¢ao especifica para dar enfase
e divulgacdo a trabalhos de professores, alunos, pesquisadores e estudiosos das areas das ciéncias
humanas. O objetivo dessa se¢ao ¢ unir o debate interdisciplinar com temas e debates especificos da
area mencionada. Desse modo, em tempos que a produgdo cientifica requer cada vez mais qualidade
e amplitude de abertura para diversos leitores se apropriarem dos estudos académicos, criamos essa
secdo com o objetivo de metodologicamente democratizar o estudo, pesquisa e ensino na area da ci-
éncias humanas.

Esse novo ebook produzido pelo pesquisador Antonio Washington de Oliveira Junior apre-
senta um conjunto de explicagdes sobre essa nova modalidade esportiva, permitindo que o seu conte-

udo sistematizado sirva de orientacao e divulgagdo da pratica.

Filipe Lins dos Santos

Editor Sénior da Editora Académica Periodicojs
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O Hotball Sport, ¢ uma modalidade de esporte coletivo de contato, que foi criada no Brasil,
suas regras, técnicas e materiais, traz em sua formac¢ao metodoldgica uma grande facilidade de aces-
so a todos: nos diversos espacos que podem ser praticados, na facilidade motora e dinamica do jogo,
na simplicidade das regras e nos instrumentos de baixo custo utilizados. Este esporte foi criado, em
ocasido de ter percebido durante a sua vivéncia profissional, a importancia da presenga dos contetidos
de esporte coletivo nas praticas de educacgdo fisica que ¢ essencial na formagao social do sujeito.

Onde as problematicas identificadas eram responsaveis pela grande evasdo dos escolares,
acredita-se que devido as complexidades intelectuais de interpretacdo dos excessos das regras, a
exigéncia de bagagem de habilidades motoras devido a dindmica do jogo, a inacessibilidade de capa-
cidade fisica tipica, as condi¢des espaciais € materiais das instituicdes de ensino, todas estas estavam
inseridas. Tais questdes tornaram a criacao deste novo esporte, no caso o Hotball Sport, que foi um
grande desafio que sanou pouco a pouco as necessidades dos sujeitos em questdo, onde ocorreram
ajustes e reajustes incessantes, até atingir um equilibrio do que acreditava o autor.

Os esportes coletivos nos conteudos de educacao fisica, sdo de extrema relevancia, pois
envolvem atitudes nas resolucdes de conflitos, onde quase sempre traz uma grande oportunidade
de potencializar as inter-relagcdes e as tematicas que envolvem o respeito, cidadania, ética, inclusao
e valores morais que regem uma sociedade. E que sem estes, sua compreensao se torna enigmatico,
dificultando avancos mais consistentes nas interpretagcdes e contribui¢des das relagdes sociais.

Acredita-se que o esporte, ou seja, as modalidades coletivas de contato, tem o papel de pro-
mover transformacgdes nas relagdes pessoais. As regras, taticas e motivagdes intrinsecas e extrinsecas,
manifesta conflitos, conflagracao que devem ser indagadas pelos sujeitos, onde esses acabam desco-
brindo algo que foi duvida em seu entendimento de mundo, e acabam ressignificando tais davidas,

passando a serem portadores de valores humanizadores para o seu meio de convivio e si mesmo.







- BOLA QUENTE - HOTBALL

- CAMA -BED

- ELEVADOR — LIFT

- ENCAIXE - FIT

- CORRIDA DO CAMPEAO - CHAMPION RACE
- ROCHA - ROCK

- COICE - KICK

- ATACANTE - STRIKER

- VELOCISTA — SPRINTER

- TERRA - LAND

- BLOQUEIO “T” — BLOCK “T”
- BLOQUEIO “X” — BLOCK “X”
- FRENTE — FRONT

- PARAFUSO - SPIN

- ESCOTA — SHEET

- JOGO LIMPO - FAIR PLAY

- REMISSAO — LET- OFF
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O Hotball Sport ¢ um esporte genuinamente brasileiro, desenvolvido no Brasil, na regido
nordeste, especificamente no municipio de Parnamirim/RN, desde 2006, mas s6 a partir de 2012
que se iniciou a divulgacdo da modalidade, pois de 2006 a 2011 ainda passava por um momento de
elaboracdo e adaptacao cientifica, onde houveram estudos voltados aos tipos de quedas, regras, técni-
cas, equipamentos ideais, espacos especificos e as condigdes de adaptacdo psicomotora dos sujeitos,
fossem esses neurotipicos ou nao.

Em 2006, o autor teve um insight, ou seja, a alteridade que os esportes coletivos tinham a
influenciar na relacdo interpessoal das criangas, jovens e adultos. Ele percebeu, que os conflitos gera-
dos pela pratica do esporte coletivo de contato, gerava desequilibrios, que serviam de estimulos para
ajustar os valores morais e éticos na educacao dessas pessoas; que tinham um papel fundamental na
relagdo interpessoal dos sujeitos envolvidos, assim, ndo podendo ficar de fora dos conteudos de edu-
cagao fisica escolar.

Esta modalidade coletiva de contato, teve como grande objetivo do autor, ser um esporte
inclusivo e barato, acreditava que se considerasse as condigdes sociais, intelectuais e emocionais dos
praticantes, assim como também, os déficits motores e provaveis situacoes de risco a lesdes, pode-
riamos conseguir um esporte que atendesse grande parte, dos que seriam a parte das problematicas
voltadas as evasdes dos esportes coletivos de contato na escola.

Observou-se, que durante as praticas de esportes coletivos de contato, haviam muitas discur-
sdes, encontrdes, pancadas, que quase sempre gerava desconforto fisicos e emocionais, dependendo
da regido envolvida, provocando dores momentaneas em funcdo dos contatos mais fortes entre os
sujeitos e a divergéncias de entendimentos atitudinais, esses fatores eram os mais observados durante
as praticas, e que geravam evasao, brigas e discursoes. Sem falar das dificuldades de memorizarem
as regras; e se adaptarem as complexidades motoras exigidas pelos esportes coletivos de contato. Dai,
passou-se a pensar em criar uma modalidade que compensasse essas problematicas, tornando-as mais

atraente e rica no que concernia os valores pedagdgicos.
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Mas o autor apesar de reconhecer a importancia do esporte coletivo, ndo conseguiu formular
de imediato um esporte coletivo que complementasse tais problematicas, apesar de estimular a prati-
ca de diversas modalidades coletivas em suas aulas de educagao fisica, ndo encontrou nenhuma que
atendesse a maioria dos sujeitos de forma acessivel.

Em 2007, comegou a priorizar as praticas da modalidade do basquetebol, pois acreditava ser
uma das modalidades mais rica, no que envolvia os esportes coletivos. Esse esporte unia as capacida-
des perceptivas e funcionais amplas e complexas, visual, motora inferior e superior, for¢a, poténcia e
destreza. O basquete passou a ser a grande ferramenta de referéncia, nas praticas de esporte coletivo
de contato, utilizada pelo autor, que cada vez mais percebia a importancia dos conflitos e suas resolu-
¢oes, em funcao das relagdes entre os sujeitos e a pratica coletiva. O handebol, volei, futsal, futebol,
natacao, ténis e o hugby, bocha eram utilizados também com muita atencao nas praticas de educacao
fisica.

Dai entre 2008 ¢ 2009, aconteceram as primeiras adaptacdes do Hotball Sport especifica-
mente, onde foram criadas algumas regras e dinamicas. As adaptagdes e readaptacdes eram cons-
tantes, a procura de resolver as problematicas que ele achava negativa, onde foi retirado os excessos
de regras, acrescentado maior contato fisico, diminui¢do das complexidades motoras na dinamica do
Jjogo, diversidades de movimentos e acdes atitudinais, liberdade nas a¢des do jogo de forma global,
autonomia na resolu¢do dos conflitos e das jogadas, superacao e trabalho coletivo.

Em 2009, comecgaram acontecer algumas dindmicas de forma recreativa e em curto tempo,
pois o jogo era muito intenso e cansativo. Os praticantes acreditavam ser uma grande brincadeira,
mas era percebido ainda que os contatos mais fortes ainda, geravam a evasao em alguns sujeitos,
sendo assim observado e pensado novas possibilidades de adaptacdes para a diminuigao dessas faltas
e da individualidade de alguns sujeitos, foram feitas. A substituido pelo agarrar, foi fantastica, pois,
apesar de parecer conflitante e ameacador, deve um resultado formidavel, o contato fisico entre eles

através desse tocar, trouxe um prazer em cuidado em se proteger e ser mais coletivo, onde os choques
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diminuiram bruscamente.

2010, as adaptagdes passaram a ser mais constante, 1SS0 preocupava o autor, pois a diversi-
dade comportamental, trazia outras caracteristicas ao futuro esporte, o desejo era que a modalidade
tivesse um conjunto de valores que incluissem a disciplina e o respeito como papel fundamental, pois
esses qualitativos, seriam responsaveis por transformagdes que iriam influenciar nas agdes dos sujei-
tos em grande parte de suas vidas, assim pensava o autor.

2011, o Hotball passou por readaptagdes novamente na instrumentalizagao, foram utilizadas,
uma variedade de bolas e alvos (cones) até acharmos a bola e o cone ( alvo) certo, onde estes melho-
raram muito o andamento do jogo, assim ficando definido que a bola passaria a ser a mini bola de
basquete n° 03 de borracha, € o cone passaria a ser o mini cone de borracha de 23 cm. Também hou-
veram modificagdes na metragem da area de pontos, variando de acordo com a idade de 2,20 m a 3,60
m de didmetro, também houveram modificacdes no formato da area de pontos (Score), que passou a
ser circular (redondo) e se localizar distante da linha fundo, em uma distancia de trés metros, ¢ a sete
metros do topo do circulo até o centro da quadra, dependendo da dimensdo do espaco que ocorrerd o
jogo aumenta proporcionalmente a estas dimensoes.

2012, as praticas de Hotball Sport, ja tinham uma nova cara, o seu nome que significava bola
quente passou a ser Hotball Sport, o termo foi em fun¢do de que quem ficava com a bola, passaria a
ser o alvo da equipe adversaria, podendo ser agarrado e dependendo do tipo de piso até derrubado,
desta forma, o atleta passava logo a bola para o outro parceiro. Essa ¢ uma das caracteristicas mais
peculiares da modalidade.

Ainda 2012, ja se praticava Hotball Sport, mais por meninos do que meninas, algumas me-
ninas que apresentavam um diferencial de velocidade e for¢a préximo a dos meninos, se ofereciam
e jogar de forma mista, dai foi criada além das categorias masculina e feminina, a categoria mista,
onde podia participar em uma equipe a mesma quantidade de meninos e meninas da outra equipe ad-

versaria. Apesar das capacidades fisicas se sobressairem, no resultado final, todos podiam participar
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dentro das condicdes fisicas e intelectuais que apresentavam, pois este esporte acolhe bem, devido
sua simplicidades no entendimento das regras e da “descomplexidade motora”.

Entre 2013 a 2017, o Hotball Sport, ja dividia o espago nas praticas de educagao fisica e nos
conteudos tedricos da disciplina, inicialmente concorria com modalidades de esportes coletivos mas
populares como: futsal, basquete, volei, handebol, além dos esportes individuais como as lutas e os
jogos de tabuleiros. Mesmo assim, quando era proposto se jogar um pouco de Hotball Sport, os alunos
demonstravam uma certa rejei¢do, mas ao iniciar o jogo a diversdo era garantida, e ndo queriam mas
parar.

Em 2018, aconteceu a primeira oficina de Hotball fora do Rio Grande do Norte, que foi no
municipio de Mataraca / PB, na Escola Estadual Pedro Poti “sobre o estilo saibro” e na Praia de Barra
de Camaratuba/PB, do “estilo areia”. Ambas as oficinas, foram muito apreciadas pelos participantes,
e os resultados foram positivos, pois participaram a grande maioria dos alunos.

Ainda em 2018, aconteceram o 1° Torneio de Hotball Sport no Brasil, no més de novembro e
do estilo areia, na praia do Forte em Natal / RN, participaram varias equipes do Rio Grande do Norte,
como: Cana Brava - Distrito de Macaiba / RN e Parnamirim / RN, representados pelas escolas estadu-
ais e privada, E. E. Roosevelt, Génesis Colégio e Curso, E. M. Manoel Duarte, E. E. Santos Dumont,
E. E. Krause e a E. E. Antonio Basilio, representadas por seus alunos.

A 2° etapa do Torneio em dezembro do mesmo ano, foi a do estilo grama, que aconteceu no
Clube da Caixa Econdmica com as mesmas equipes, onde foi criado um Ranking, e no ano de 2019 as
etapas do estilo saibro e quadra, aconteceram, ficando de fora o estilo aquatico, por falta de estrutura
e apoio para o evento. Ao final, o campedo se consagrou com o maior nimero de pontos baseado nos
resultados dos quatro estilos. Os amistosos aconteciam nas apresentagdes em eventos € oficinas.

Quanto a divulgacao, era constante, mais pouco se sabia sobre a modalidade, ndo era uma
modalidade conhecida, e as pessoas estranhavam a imagem de uma bola de basquete no campo de fu-

tebol ou até mesmo em uma piscina. Mas a imprensa da area esportiva se interessou pela modalidade
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e realizaram entrevistas, artigos jornalisticos e radios. As apresentagdes em simposios € congressos,
trouxeram maiores esclarecimentos sobre a modalidade, o interesse das faculdades e escolas aumen-
taram, foram realizados TCC de graduacao, artigos de especializacdes na area da educacao fisica e o
pos-doutorado (PhD) do autor, foi sobre a modalidade.

Diante de um crescimento da modalidade no Rio Grande do Norte, houve uma demanda,
mas ndo havia profissionais capacitados para atender esta, pois era novo o esporte e passava ainda por
aceitacdo dos proprios profissionais da area da educacio.

Em margo de 2019, acontece o primeiro curso de capacitacdo para admiradores, atletas, es-
tudantes e profissionais, com o intuito de aumentar a demanda de pessoas capacitadas para conhecer,
divulgar e implantar equipes, assim, criando um maior volume de equipes. Esse feito, contribuiu com
relevancia para o reconhecimento e crescimento da modalidade, que de certa forma encantava por ser
brasileiro. As competi¢des, ganharam novos adeptos e com isso, mas ajuda por parte da comunidade
esportica e escolar.

O Hotball como qualquer outro esporte, passou por todos as etapas que passa um projeto de
pesquisa, com trabalho de campo, intervencdo, investigagdo, avalia¢do, planejamento. A construgao
e reconstrugdo das regras ¢ do formato do jogo, foram constante, até atingir o modelo moderno de
esporte, que envolve varias caracteristicas fisicas, comportamentais, cognitiva, materiais e sociais,
com um olhar inclusivo.

Quanto as equipes femininas, s6 haviam duas, essas tinham grande rivalidade entre elas,
todos os eventos eram muito disputados, mas havia cordialidade entre elas, e era muito esperado as
disputas, sempre dava maior publico em jogos que aconteciam nas aberturas dos torneios.

Esta modalidade, ¢ praticada em cinco estilos: quadra, grama, areia, saibro e em espagos
aquaticos. Mas o estilo aquatico, ainda estd sendo adaptado anovas condi¢des aquéticas, como a pos-
sibilidade a ser praticada em lagoas, arrecifes e piscinas. No entanto, ja ¢ praticada em piscinas, mas

considerando a inclusdo, estd se ajustando ainda uma forma de ser praticado em outros ambientes
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aquaticos como ja citados.

Esta modalidade, também ¢ praticada em uma quadra publica no bairro da Cohabinal loca-
lizado no municipio de Parnamirim/RN, onde ¢ disponibilizado aulas gratuitas pelo projeto social
chamado Hora Social.

O Hotball Sport, também foi inserido nas praticas de educagao fisica no sistema socioeduca-
tivo, na Unidade Pitimbu/RN, pelo autor, que desenvolve um projeto desde 2021 denominado, Esporte
Coletivo Adaptados as Condi¢des dos Adolescentes em Privacdo de Liberdade - ECACP, onde os
adolescentes praticam entre varias modalidades o Hotball Sport, a modalidade teve uma boa aceita-
¢do por parte dos praticantes. O autor percebeu, que durante as praticas das modalidades que fazem
parte do ECACP, o Hotball Sport foi o que apresentava menor conflitos e machucados decorrentes aos
contatos durante as dinamicas de jogo.

Ainda esta sendo realizados novos estudos a respeito da modalidade, voltado aos beneficios

€ avangos nas praticas corporais
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A criag¢ao do Hotball Sport, foi um marco na vida do autor, a producdo de um estudo extenso
e cansativo, trouxe beneficios para as pessoas que nao acreditavam ser possivel praticar uma modali-
dade de esporte coletivo de contato, muito menos para os que nunca praticaram nenhuma modalidade,
a simplicidade das regras, dinAmica da pratica do jogo, fizeram muitos terem a oportunidade de vi-
venciarem esse momento esportivo, compartilhado com outras pessoas, pode se dizer, uma inser¢ao
social através do esporte coletivo de contato.

Semelhante a essa realidade criada pelo o inventor do Hotball Sport, podemos usar como
exemplo o criador da modalidade basquetebol, que teve que resolver a problematica que envolvia a
dificuldade do inverno rigoroso impossibilitando as praticas de esportes, onde essas em sua maioria

eram praticadas em ambientes abertos.

Fonte: m.suapesquisa.com/educacaoesportes/historia_do basquete.htm

O Basketball ou Basquetebol, surgiu em 1891, no estado de Massachussets, nos Estados

Unidos. Devido ao longo e rigoroso inverno, o que impossibilitava a pratica de esportes ao ar livre,
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James Naismith, entdo com trinta anos, foi obrigado a pensar em algum pratica em formato de jogo,
que estimulasse os alunos a executarem alguma atividade nos ginasios, além da ginastica, modalidade

que parecia entediar aos alunos ha um bom tempo.

James fez um esfor¢o definitivo e chegou as seguintes conclusdes quanto as
caracteristicas que o jogo deveria representar: 1°. Ser um esporte para va-
rios jogadores; 2 ser adaptavel a qualquer espago; 3% Servir como exercicio
completo; 4% Ser facil de aprender e ndo-violento; 5°. Lograr interesse geral,
pelo grau de dificuldade. Naismith comegou a fazer comparagdes entre o que
pretendia e os esportes existentes. Nao poderia faltar a bola, e teria de ser uma
bola grande. Suas dedugdes levaram a conclusdao de que uma bola grande es-
taria sendo evitado o jogo com raquetes, e essa ndo poderia ser uma bola oval,

igual & do ragbi. (DUARTE, 2003, Pg. 73)

Tendo como referéncia a historia de James Naismith, em busca por uma modalidade que
atendesse resolver as problematicas identificadas por ele, o autor deste artigo se inspirou a dar vida ao
projeto de criacdo de uma modalidade esportiva que atendesse também as necessidades identificadas
por ele, em sua vivéncia profissionais na area. Ao contrario de James Naismith, a nossa problematica
parte da caréncia material e fisica, encontrada na maioria das escolas publicas do RN, localizadas em
Natal, Macaiba e Parnamirim/RN.

Mauro Betti (1998, pg. 28) cita o argumento do pedagogo francés Georges Belbenoit em

relacdo ao esporte na escola e nas universidades.

Integrar o esporte na escola tem um sentido, implica uma certa idéia de edu-

cacdo, uma intencdo e uma ac¢do educativa. Integrar o esporte na escola ¢
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preparar o desenvolvimento do esporte para todos no quadro de uma politica
de saude para todos, de cultura para todos, ¢ de uma renovagao da vida demo-
cratica; integrar o esporte para a vida toda a educacao ¢ afirmar que esta nao
deve apenas permitir ao homem continuar na corrida da evolugdo tecnoldgica,
mas salvaguardar para ele, ao longo da sua existéncia, e sob todas as formas,

bioldgica, estética, social, pessoal, a qualidade de vida. (BETTI, 1998, p. 28)

Betti vai mais além sobre a importancia da valorizagao do esporte nas escolas.

O esporte ¢ a forma mais rica e adaptada ao nosso tempo de um tipo de ex-
periéncia de base, carnalmente vivida, que permite construir, pela pratica e
pela reflexdo, uma ética de satide global. O esporte ¢ atividade de cultura, na
medida em que a nogdo formal de equilibrio entre corpo e espirito ¢ substitu-
ida pela de convergéncia de todas as tentativas educativas (pois elas tendem
para um objetivo Uinico ¢ pdem em movimento a totalidade dos poderes hu-
manos). O esporte € cultura porque ha cultura onde se encontra, a0 mesmo
tempo, possibilidade de desenvolvimento pessoal e participagdo numa pratica
social significativa. O esporte € um instrumento de cultura e 16 de libertagao
do homem moderno na medida em que desempenha a fungdo biologica de
preservagdo da satde e a fungdo sociocultural de comunicagdo, participagao
e expressdo. O esporte € o fendmeno sociocultural mais importante de nossa
época, e ¢ tao urgente aprender a posicionar-se diante dele quanto em relagao
aos meios de comunicacdo de massa. Introduzir o esporte na escola, assim
como as novas tecnologias pedagogicas, audiovisuais ou informatica, ¢ fazer

viver a escola com o seu tempo. (BETTI, 1998, Pg. 25)

22




Segundo Nogueira (2005. p.66) “[...] impossivel entrar em um projeto sem intengdes, portan-
to é fundamental que os objetivos sejam planejados nesse momento.” E importante que professores e
alunos estejam conscientes sobre 0s objetivos que se quer alcangar com o projeto e cabe ao professor
estar sempre a par de cada procedimento do projeto para que se possa atingir o objetivo.

Ainda Nogueira (2005) aponta que, o acompanhamento ¢ fundamental para a corre¢do de
rotas, depurac¢ao, orientacgdo, inclusio de conceitos, ajustes de hipoteses e até para o proprio ato de in-
vestigagdo, pois o professor ¢ um dos membros desse processo e como tal também investiga, descobre
e busca solucdes para os problemas. (NOGUEIRA, 2008, p 69).

O autor segue orientando e indicando caminhos para aprimorar o projeto, replanejando
quando necessario as situagdes que podem vir a beneficiar de forma, mas educativa possivel, onde a
solug¢do de problemas e otimizagdo das capacidades psicomotoras e relacionais dos escolares parti-
cipantes da pesquisa, vem sendo observado, desta forma promovendo chances dos educandos terem
as mesmas oportunidades dos valores socioeducativo, estimulado nas outras praticas dos esportes
coletivos, através da pratica do Hotball Sport.

Para Bickel, Marques e Santos (2012), o esporte ¢ um meio muito importante para mudar as
vidas de muitas pessoas, principalmente criangas e adolescentes, impulsionando-as a superar obsta-
culos e a crescer com nogdes de solidariedade e respeito as diferencas.

Acreditamos que o papel do esporte coletivo de contato, tem grande importancia na constru-
¢do do carater dos jovens como o estimulo na resolucao de problemas e conflitos entre os sujeitos. O
Hotball Sport por sua vez, tem contribuido nessa perspectiva e obtido excelentes resultados entre os
participantes nas aulas e nos eventos promovido pelo autor.

As modalidades esportivas coletivas (MEC) podem ser compreendidas como um duelo entre
duas equipes, que disputam o terreno de jogo e se movem de forma particular, com o objetivo de ga-

nhar, alternando-se em situagdes de ataque e defesa (GARGANTA, 1998).
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E justamente nesse duelo, que as resolugdes de problemas e conflitos acontecem, seja pelo
desejo de ndo perder ou de ganhar, quase sempre visto como sucesso ou fracasso. Entende-se que
o esporte coletivo, cria situagdes problemas que devem ser reavaliadas pelos sujeitos e pela equipe
que se encontra responsavel pela mediagdo e orientagdo das praticas, essa construg¢ao e reconstrucao
constante, favorece um transformacao nas atitudes dos sujeitos.

A procura do esporte por classes populares menos favorecidas, residentes em periferias,
lugares com um grande numero de violéncia, pode representar uma forma de autor realizagdo, de su-
peracdo, por ndo ter uma condi¢do favoravel e de direitos de cidadania plena. (MORAES, 2011, p.5),

O reconhecimento do esporte como meio de socializagdo positiva ou de inclusao social € re-
velado através do aumento no nimero de projetos esportivos destinados aos jovens das classes menos
favorecidas, financiados ou ndo por institui¢des governamentais e privadas. (MORAES, 2011, p.5).

E claro, que essa relagdo do esporte em si, principalmente das modalidades coletivas, tem
seu papel tanto nas classes mais carentes quanto nas mais favorecidas. E indiscutivel seu papel no
estimulo e na condi¢do motivacional do sujeito.

O Hotball Sport, ¢ um esporte coletivo, que traz muitos beneficios para o individuo. Ele pode
contribuir para o condicionamento fisico, facilita a relagao do individuo com outros sujeitos, otimiza
as capacidades voltadas a saide e promove o lazer das pessoas, bem semelhante ao futebol de campo,
que além de ser popular e de facil adaptacao, com a diferenca que o Hotball Sport ¢ brasileiro e o
Futebol ¢ Inglés.

Nesse sentido Leonardo cita que o futebol de campo. Trata-se de um emaranhando de agdes
individuais selecionadas a fim de encontrar a melhor ac¢do individual que reflita em um beneficio
coletivo, através da relacao desta agao com as agdes dos outros jogadores — da equipe e adversarios —
criando assim um “circulo légico de agdes”. (LEONARDO, 2005 p. 16).

Mas para a pratica do Hotball Sport, sdo necessdrias a preparagdo e treinamentos por parte

do atleta. Dentre eles, estd a preparacao técnica onde ¢ ministrado trabalhos especificos e necessarios
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que podem otimizar suas agdes psicomotoras, assim, possam ter condi¢des de dominar alguns dos
elementos fundamentais do jogo, tais como: passe, fita, controle de bola, arremesso, finaliza¢des e
antecipacdes de jogadas, mesmo considerando que o Hotball Sport, apresenta em suas caracteristicas
de jogo, agdes autonomas ¢ uma dinamica global, fazendo com que a sua pratica seja mais atraente,
para quem apresenta dificuldade em criar e participar de estratégias de jogo, ou seja, as possibilidades
sao diversas, oportunizando a todos.

Segundo Moreira, a habilidade pode ser conceituada qualitativamente, referindo-se ao nivel
de proficiéncia demonstrada. Temos, entdo, a performance motora ou desempenho, tentativa obser-
vavel de um individuo para produzir uma agao voluntaria, sendo seu nivel suscetivel a flutuagdes em
fatores temporarios, como motivagao, ativagado, fadiga e condigao fisica (MOREIRA, 2003 p. 24)

Apesar dessas capacidades que geram um diferencial no atleta, o Hotball Sport tem a facili-
dade que mesmo o sujeito desprovido de uma bagagem motora especializada, pode se ter um rendi-
mento semelhante aqueles com mas destreza, pois suas regras foram adaptadas com esse propdsito,
ou seja, tem um papel inclusivo e pode ser praticado por todos, considerando suas capacidades moto-
ras, cognitivas e afetivas.

Acredito, que uma nova modalidade esportiva como o Hotball Sport ¢ também uma inovagao
tecnologica na area da relacdo humana, ja que também contribui para o avango e resolucdo de proble-
mas de forma cientifica utilizando o esporte, considerando as necessidades encontradas e atendendo-

-as de forma inteligente e atual.
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Este estudo procurou informagdes bibliograficas, com olhar qualitativo e do tipo de pesqui-
sa-acdo “quando concebida e realizada em estreita associacdo com uma ac¢ao ou com a resolucao de
um problema coletivo”. De acordo com os Parametros Curriculares Nacionais, Brasil de Educagao
Fisica (2000), durante a pratica de jogos coletivos os alunos na medida em que interagem com os ad-
versarios, podem desenvolver atitudes de respeito mutuo, ao buscarem participar de forma leal, ndo

violento e inclusiva.

0 JOGO

O jogo ¢ praticado por duas equipes, equipe A e B, cada uma em um lado da quadra, podem
participar as seguintes quantidades de atletas, que vai depender da dimensao e tipo de piso. Deve se
iniciar o jogo com o mesmo numero de jogadores da equipe adversaria, podendo no decorrer do jogo
por motivos de machucados e expulsdes, entre outros, substitui-los, pode até jogar no decorrer do jogo
com no minimo de dois jogadores. Caso reste apenas um atleta, e a outra equipe maior que um atleta,
essa equipe com o quantitativo de apenas um devera ser considerada derrotada.

O Hotball Sport ¢ jogado em cinco tipos de pisos, como: quadra, areia, grama, saibro e aqua-

tico.

QUADRA (tipo piso, taco de madeira, emborrachado ou cimento)

A quantidade minima em quadra ¢ de trés ou seis para se iniciar o jogo, € no banco no maxim

seis € no minimoum. A equipe que atingir a quantidade minima de um, sera considerada derrotada.
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Fonte: Casé Pitimbu em Parnamirim/RN.

AREIA (campo de areia ou praia)




Fonte: Campeonato na Praia do Forte em Nata/RN.

A quantidade minima em jogo ¢ de trés ou seis para se iniciar o jogo, € no banco no maxim

seis e no minimo um. A equipe que atingir a quantidade minima de um, ser4 considerada derrotada.

GRAMA (area gramada plana ou campo de futebol)

Fonte: Campeonato no Clube da Caixa Econdmica em Pium/RN 2019

A quantidade minima em campo ¢ de seis, podendo ser nove ou no maximo onze, € no min-
mo um, vai depender da dimensdo do campo, para se iniciar o jogo € necessario ter 0 mesmo quan-
titativo de atletas em campo do adversario, € no banco a mesma quantidade ou apenas um. A equipe
que atingir a quantidade minima de um atleta, sera considerada derrotada. A quantidade de atletas a
ser definida pelas equipes deve ser iqual, se deve considerar também a dimensao da area ou campo,
campo de tamanho reduzido quantitativo de jogadores menor. Assim facilitara um melhor desloca-
mento e menos falta entre os atletas. Essa defini¢do pode ser acordada entre os técnicos, caso ndo haja

um acordo, a arbitragem definira esse quantitativo que iram jogar.
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SAIBRO (piso de barro)

A quantidade minima em jogo ¢ de trés, seis € no maximo nove, no banco no maximo nove
€ no minimo um. A equipe que atingir a quantidade minima de um atleta durante o jogo, sera consi-

derada derrotada.

AQUATICOS (piscinas, arrecifes e lagoas)

A quantidade minima em jogo ¢ de trés e no maximo seis, € no banco no maxim seis € no
minimo um. A equipe que atingir a quantidade minima de um atleta durante a partida, serd conside-
rada derrotada.

A diferenca da modalidade aquatica, é que o atleta ndo pode ser agarrado, apenas a bola pode
agarrada e presa por dois atletas de equipes diferentes, quanto a interrupcao da passagem, bloqueio,
obstru¢do com o peito ou ombro sdo aceitos.

O uso com a coxa, joelho e pé, ¢ considerada falta, batida apenas no centro oposto a mesa de
arbitragem, sem direito a tiro livre.

Caso o adversario com vantagem de bola, for agarrado ou puxado, sera considerado falta

grave, com direito a tiro livre onde foi cometido a falta, mais a posse de bola no centro oposto da mesa
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dearbitragem.

Agressao fisica e verbal, da direito a tiro livre onde foi cometido a falta, mais a posse de bola
no centro oposto da mesa de arbitragem, e saida do autor da falta por 5 minutos, na reincidéncia de
uma outra falta grave, este serd impedido de continuar no jogo, a arbitragem pode definir se ele per-
manece no banco ou se retira da quadra. Mesmo impedido de jogar, depois da reincidéncia, ele ainda
podera ser penalisado, caso continue desrespeitando o resinto e as pessoas ali presentes, ficando a
cargo da arbitrabem indicar sua avaliagdo ao conselho disciplinar, para as suspensdes € permanencia

nos eventos da modalidade.
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PERIODOS

A partida de Hotball Sport, ¢ dividida em dois periodos, onde cada periodo tem a duragdo 15
minutos, sendo que o cronometro s6 deve parar para os casos de falta, socorro, saida de bola do espago
de jogo, tempo técnico que ¢ de dois minutos. O intervalo de cinco minutos ¢ entre cada periodo e
prorrogagdo. Quando a bola estiver fria, fora de jogo e nos tiros livres, também deve parar o crono-
metro; quando a bola estiver de posse com um dos arbitros de linha ou central, também caracteriza
como bola fria. Durante essas situagdes o cronometro deve esta parado, e reiniciado s6 ao comando

do arbitro central.

PRORROGACAO

A prorrogacdo se da quando o segundo periodo acaba empatado, dai e dado um intervalo
de cinco minutos de intervalo, e reinicia o jogo de prorrogagdo, que dura cinco minutos, caso ainda
termine em empate, deve se iniciar a tltima prorrogacao chamada goldenball, o primeiro ponto define

o ganhador. Neste esporte as equipes nao pode acabar empatadas.

TEMPO TECNICO

O tempo técnico ¢ consedido as duas equipes, dois tempos técnicos para cada uma e para
cada periodo, a duragdo sao de dois minutos, passado o primeiro minuto ¢ dado o primeiro apito iden-
tificando que resta apenas um minuto para reiniciar o jogo. O tempo técnico, ndo pode ser dado ao

mesmo tempo para as equipes, € consedido ao que pedir primeiro a mesa de pontuagao.
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PONTOS

No normal periodo s6 acaba quando um das duas equipes fazem trinta pontos ou o tempo de
15 minutos jogo. Quanto a prorrogacao nao ha pontuacao definida, deve apenas esta a frente no placar

para ser dada a vitoria.

Um Ponto

Sera considerado um ponto quando a bola do jogo estiver quente e tocar o cone, caso o cone
nao vire de lado, ou seja, permaneca ereto dentro da area de score, serd validado o ponto, seja pela
equipe adversaria ou pela equipe defensora. Essa regra vale tanto para a bola em jogo quanto para os

tiros livres.

Dois Pontos

Sera considerado dois pontos quando a bola do jogo estiver quente e tocar o cone, onde este
deve virar de lado, ou seja, permanecer caido dentro da area de score, serd validado os dois pontos,
seja pela a equipe adversaria ou pela equipe defensora. Essa regra vale tanto para a bola em jogo

quanto para os tiros livres.

Trés Pontos

Sera considerado trés pontos quando a bola do jogo estiver quente e tocar o cone, retirado-o
totalmente da area de score, em funcdo do contato com a bola, podendo esté ereto ou de lado, terd a

mesma validade de pontos, seja pela as maos da equipe adversaria quanto pela equipe defensora. Essa
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regra vale tanto para a bola em jogo quanto para os tiros livres.

ZONA DE PONTO

A zona de ponto chamada de Score ¢ representada por um circulo que tem o didmetro 3,60
m, com um raio de 1,80 cm, sua cor tem que ter sempre um contraste com a cor do piso da quadra ou
do espaco definido, se o piso da quadra for azul ou verde, o circulo “area de ponto” deve ser amarela
ou vermelha, sendo o ideal o vermelho. No centro da area de Score deve ficar um cone pequeno de
23 cm, de borracha vermelho, mas, sendo obrigatério estar sempre em contraste com a cor da area de
Score.

Sua medida minima ¢ 15 m de largura por 15 m de comprimento, a distancia da linha de fun-
do para a area de pontos ¢ de no minimo 3 m, e a distancia da area de pontos para o centro da quadra
tanto o lado esquerdo como o direito ¢ de minimo de 7 m. Essas sdo as medidas minimas para um
jogo 3x3 ou 6x6 nas modalidades, areia, grama, saibro, piscina, quadra. Caso o tamanho seja maior,
pode-se aumentar o quantitativo de atletas.

A quadra deve ser marcada ao meio por uma linha que a divida em partes iguais, onde serao

iniciados os jogos e os tiros livres, das faltas graves e técnicas.
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Deve ter semicirculo com raio de 2 m, na lateral da linha centra da area de jogo, podendo
ser definida também durante a partida, pelo arbitro, com fita métrica ou passadas, essa area limita o

alcance do adversario durante a saida de bola, em fungao de faltas e infra¢des, chamado de KICK.
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TABELA DE QUANTITATIVOS DE ATLETAS POR ESTILO

QUANTITATIVOS DE ATLETAS ESTILO QUADRA

ESTILO | PARTICIPANTES | DIMENSAO DA LARGURA DIMENSAO DE FUNDO
Quadra 3x3 10m 20 m
Quadra 6x6 15 m 25m
Quadra 6x6 20m 40 m
QUANTITATIVOS DE ATLETAS ESTILO AREIA
ESTILO | PARTICIPANTES | DIMENSAO DA LARGURA DIMENSAO DE FUNDO
Areia 3x3 10m 20m
Areia 6x6 15m 25m
Areia 6x6 20m 40 m
QUANTITATIVOS DE ATLETAS ESTILO SAIBRO
ESTILO | PARTICIPANTES | DIMENSAO DA LARGURA DIMENSAO DE FUNDO
Saibro 3x3 10m 20m
Saibro 6x6 15m 25m
Saibro 6x6 20m 40 m
QUANTITATIVOS DE ATLETAS ESTILO GRAMA
ESTILO | PARTICIPANTES | DIMENSAO DA LARGURA DIMENSAO DE FUNDO
Grama 6x6 10m 20 m
Grama 9x9 15m 25m
Grama 11x11 20m 40 m
QUANTITATIVOS DE ATLETAS ESTILO AQUATICO
ESTILO | PARTICIPANTES | DIMENSAO DA LARGURA DIMENSAO DE FUNDO
Aquatico 3x3 10m 20m
Aquatico 6x6 15m 25m
Aquatico 9x9 25m 50 m
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Capi tulo

REGRAS DO USO DO CORPO
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As faltas simples sdo ilimitadas, exceto as faltas graves, consideradas antidesportiva e des-

qualificante.

PARTES DO CORPO QUE SE DEVE EVITAR CONTATO

Toda e qualquer parte acima do ombro (pescogo e cabeca) e abaixo da cintura (coxa, perna e
pé). O jogador ndo pode ser agarrado sem bola.

Caso o jogador esteja com a bola e for agarrado ou imobilizado, podera ficar por tempo in-
determinado enquanto o mesmo estiver com a bola em suas maos, caso ele venha passar ou soltar a
bola, esse devera ser solto, caso ele ndo seja solto sera dado falta simples, com direito a posse de bola

batida no “KICK” (4rea de vantagem, localizada na extremidade da linha central da area de jogo),

localizado no lado oposto da mesa de pontuacgao.




NOMECLATURAS E SIGNIFICADOS

BOLA QUENTE - HOTBALL

Modalidade esportiva coletiva, criado no Brasil com o objetivo de inclusdo nas praticas de

esporte coletivo.

CAMA - BED

Tipo de derrubada caracteristica do Hotball, onde o atleta ao agarrar o adversario promove
uma queda, caindo primeiro e o adversario enseguida por cima, evitando que 0 mesmo por estd imo-

bilizado ndo tenha como se proteger da queda, desta forma evitando um maior dano fisico.

ELEVADOR - LIFT

Tipo de movimento que suspende o atleta do chao pelos proprios companheiros, isso quando
o memso est4 fora da area de jogo, sendo interditada a possibilidade de passe por marcadores, para
dentro do espaco onde ocorre o jogo. Onde a suspencdo vai facilitar tanto a visibilidade quanto o

passe.

ENCAIXE - FIT

Marcacao dentro da area de ponto (circulo), desenho de um quadrado com a mesma dimen-

sdo do fundo do cone 13x13, a finalidade ¢, caso o arbitro tenha duvida de toque no cone, ele verifi-

cara se o cone esta forado do encache marcado “Fit”.
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CORRIDA DO CAMPEAO - CHAMPION RACE

Essa jogada foi criada, em funcao de uma bola presa pelas duas equipes de forma indefinida
em situacdo dupla, ou seja, ndo ha possibilidade de uma das equipe sair com a posse de bola. O arbitro
dara bola dupla presa, colocara a bola no centro a 1,5 m do canto, onde estd a mesa de arbitragem,
os jogadores que participaram da bola presa se pocisionaram fora da quadra, ao fundo de suas areas
verticalmente em dire¢do a bola, fixada por um pequeno circulo com o intuito da bola nao sair do

lugar, ndo gerando vantagem para nenhuma das duas equipes.

ROCHA - ROCK

Situacao de jogo, onde o homem na disputa de bola presa, tenha chegado primeiro, conse-
guindo manter a situag¢do de bola presa individual, ficando com ela de forma invioldvel mesmo presa
por outro adversario ao mesmo tempo. Aposse de bola vai para o seu time, onde terd continuagdo do

jogo apartir da saida do “Kick”.

COICE - KICK

Area restrita, localizada na extremidade do centro do espago em jogo, lado oposto da mesa

de pontuagao, o adversario deve ficar a duas passadas denifinidas pelo arbitro, distante do adversario.

ATACANTE - STRIKER

Situacao de jogo, onde o homem com a posse de bola estd em vantagem e a0 mesmo tempo

em risco, assim ¢ dado a ele a possibilidade de atacar e se defender com o ombro direiro ou esquerdo,
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podendo gerar grande choque com adversario. Caracterizado por uma jogada individual, com o obje-

tivo de gerar um choque com o adversario, visando chegar a area de Score para pontuar.

VELOCISTA - SPRINTER

Situacdo, onde o atleta faz uma jogada de velocidade individual com o objetivo de acertar o

cone sem intensao de se chocar com adversario, gerando possibilidades de pontuar e de sofrer faltas.

TERRA - LAND

Situagao de jogo, onde os atletas sem bola podem disputar o espago da quadra proximo a area

de defesa usando as costas, os ombros e os bloqueios em “X”’.

BLOQUEIO “T” — BLOCK “T”

Tipo de marcagdo, onde o adversario marca o atleta com a bola, nesse caso a marcagao ¢ com

ante-bragos, bracos e maos distantes ¢ lateralmente do tronco.

BLOQUEIO “X” — BLOCK “X”

Tipo de marcacgdo, onde o adversario marca o atleta sem a bola, nesse caso a marcagao ¢

caracterizada com antebragos cruzados no peito em “X” para cima ou com “X” para baixo sobre o

quadril.
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FRENTE - FRONT

Tipo de marcagdo onde o atleta de posse da bola, para se proteger pode extender o cotovelo

e por a mao a frente de seu corpo, assim evitando ser agarrado totalmente..

PARAFUSO - SPIN

Movimento de fuga, situagdo que o atleta com a bola tenta escapar girando varias vezes.

ESCOTA - SHEET

Jogada, onde os jogadores da equipe vao a frente do homem da bola, criando uma protencao,

com block “X” em linha de forma continua.

JOGO LIMPO - FAIR PLAY

Situagao de jogo, onde o adversario de forma nobre tenta reparar alguma injustiga, através

da devolugdo da bola para o adversario, jogando-a para fora, dando assim a posse para a outra equipe.

REMISSAO - LET- OFF

Situagdo de jogo, onde o adversario provocou uma falta desleal, esse vai até a mesa, ¢ de

frente se curva com as maos unidas e dedos extendidos. Essa demonstracao de humildade ¢é caracte-

ristica do hotball entre os atletas.
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TROCA RAPIDA - QUICK CHANGE

Essa situag¢ao de jogo, acontesse uma substituicao rapida para uma determinada fungdo no
jogo, como por exemplo, um tiro livre, um passe no KICK. O atleta pode entrar e na sequéncia ser
substituido, isso torna mais inclusivo, pois o sujeito mesmo com limitagdes motoras e cognitivas,

pode ser incluido através QUICK CHANGE para uma agao especifica.

ESTILOS

QUADRA (piso tipo taco de madeira, emborrachado ou cimento)

A quantidade minima em espago de quadra vai depender da dimensao, € no banco no ma-
ximo a mesma quantia de atletas que iniciaram o jogo. A equipe que atingir a quantidade minima de

um atleta, sera considerada derrotada.

AREIA (campo de areia ou praia)

A quantidade minima em espaco de areia vai depender da dimensdo, e no banco no maximo
a mesma quantia de atletas que iniciaram o jogo. A equipe que atingir a quantidade minima de um

atleta, sera considerada derrotada.

GRAMA (drea gramada plana ou campo de futebol)

A quantidade minima em campo ¢ de seis, para se iniciar 0 jogo € no maximo onze, € no
banco no méximo onze. A equipe que atingir a quantidade minima de um, sera considerada derro-

tada. A quantidade de atletas a ser definida pelas equipes deve ser iqual, se deve considerar também
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a dimensao da area ou campo, campo de tamanho reduzido quantitativo de jogadores menor. Assim

facilitara um melhor deslocamento e menos falta entre os atletas.

SAIBRO

A quantidade minima em jogo ¢ de trés € no maximo € no maximo nove, € no banco no ma-

ximo nove. A equipe que atingir a quantidade minima de um, seré considerada derrotada.

AQUATICOS (piscinas, arrecifes e lagoas)

A quantidade minima em jogo ¢ de trés e no maximo seis, € no banco no maxim seis. A
equipe que atingir a quantidade minima de um, seré considerada derrotada.

A diferenca da modalidade aquatica, ¢ que o atleta ndo pode ser agarrado, apenas a bola pode
agarrada e presa por dois atletas de equipes diferentes, quanto a interrupgao da passagem, bloqueio,
obstrucao com o peito ou ombro sdo aceitos. O uso da coxa, perna ou pé € considerada falta simples,

batida apenas no centro oposta a mesa de arbitragem, sem direito a tiro livre.

VANTAGENS GERADAS PELA VARIACAO DO PISO

O Hotball, criado pra ser um esporte pra todos, trds como uma de suas caracteristicas a pre-

ocupacao que todos possam joga-lo seja em pisos que mais se adeque a sua realidade
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INICIO DO JOGO

A posse de bola do inicio jogo:

- E decidida através do par ou impar entre os dois pivos ( jogadores de zona Z 5);

- Estes devem ficar de costa um pro outro, bem préximos, cada um olhando para a sua frente;

- Ao comando do arbitro, os pivos devem elevar a mao sobre a cabega com o cotovelo es-
tendido, manisfetando qualquer quantidade de dedos que identifiquem uma quantidade par ou impar;

- O arbitro deve ficar proximo as aos pivos, de frente para a lateral deles, onde possa visua-
lizar o resultado par ou impar;

- O arbitro deve ficar no centro ao lado oposto da mesa de pontuagao;

- O lado direito do arbitro sempre sera par e o esquerdo impar;

- Apo6s serem langados os valores, se iniciar o jogo pelo lado que ganhou o par ou impar;

- A bola deve ser langada pelo seu pivo direto para o jogador da Z 1, s6 podendo tocar o chdo

apos tocar o defensor, caso toque ao chao ou em outro jogador, e dado reversdo de posse;
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- O defensor apos receber ou tocar a bola, a equipe adversaria pode ultrapassar o centro da

quadra em dire¢ao ao ataque;

PERIODOS

A partida de Hotball Sport, ¢ dividida em dois periodos, onde cada periodo tem a duracdo 15
minutos, sendo que o cronometro sé deve parar para o tempo técnico que ¢ de dois minutos, e inter-
valo de cinco minutos ¢ entre cada periodo e prorrogac¢ao. Quando a bola estiver morta, fora de jogo e
nos tiros livres, também deve parar o cronometro; quando a bola estiver de posse com um dos arbitros
de linha ou central, também caracteriza bola morta. Durante essas situagdes o cronometro deve esta

parado, e reiniciado s6 ao comando do arbitro central.

PRORROGACAO

A prorrogacao se da quando o segundo periodo acaba empatado, dai e dado um intervalo de
cinco minutos e reinicia o jogo de prorrogagdo, que também dura cinco minutos, caso ainda termine
em empate, e dado cinco minutos, e deve se iniciar a ultima prorrogacao chamada goldenball, o pri-

meiro ponto define o ganhador.

TEMPO TECNICO

O tempo técnico € consedido as duas equipes, dois tempos técnicos para cada uma para cada
periodo, a duragdo sdo de dois minutos, passado o primeiro minuto ¢ dado o primeiro apito identifi-
cando que resta apenas um para reiniciar o jogo. O tempo técnico, ndo pode ser dado a0 mesmo tempo

para as equipes, ¢ consedido ao que pedir primeiro a mesa de pontuacao.
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PONTOS

No normal periodo s6 acaba quando um das duas equipes fazem trinta pontos ou o tempo
de 15 minutos. Quanto a prorroga¢do nao ha pontuagdo definida, deve apenas esta a frente no placar

para ser dada a vitoria.

Fonte: Espaco Publico da Cohabinal em Parnamirim/RN.

Um Ponto

Seré considerado um ponto quando a bola do jogo estiver viva e tocar o cone, caso o0 cone

ndo vire de lado, ou seja, permanega ereto dentro da area de score, serd validado o ponto, seja pela

equipe adversaria ou pela equipe defensora. Essa regra vale tanto para a bola em jogo quanto para os

tiros livres.
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Dois Pontos

Sera considerado dois pontos quando a bola do jogo estiver viva e tocar o cone, onde este
deve virar de lado, ou seja, permaneca caido dentro da 4rea de score, serd validado os dois pontos, seja
pela a equipe adversaria ou pela equipe defensora. Essa regra vale tanto para a bola em jogo quanto

para os tiros livres.
Trés Pontos

Seré considerado trés pontos quando a bola do jogo estiver viva e tocar o cone, caso 0 cone
seja retirado totalmente da area de score, em func¢do do contato com a bola, serd validado os pontos,
seja pela as maos da equipe adversaria quanto pela equipe defensora. Essa regra vale tanto para a bola

em jogo quanto para os tiros livres.
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Fonte: Quadra Publica da Cohabinal em Parnamirim/RN.

ZONA DE PONTO

A zona de ponto chamada de Score ¢ representada por um circulo que tem o didmetro 3,60
m, com um raio de 1,80 cm, sua cor tem que ter sempre um contraste com a cor do piso da quadra, se
o piso da quadra for azul ou verde, o circulo “4rea de ponto” deve ser amarela ou vermelha. No centro
da area de Score (ponto) deve ficar um cone pequeno de 23 cm, de borracha vermelho ou amarelo,
sendo obrigatdrio estd sempre em contraste com a cor da area de Score.

Sua medida minima ¢ 25 m de frente por 15 m de fundo, a distancia da linha de fundo para
a area de pontos ¢ de no minimo 3 m, e a distancia da 4rea de pontos para o centro da quadra tanto o
lado esquerdo como o direito ¢ de no minimo de 7 m. Essas sdo as medidas minimas para um jogo 3x3
ou 6x6 nas modalidades, areia, grama, saibro, piscina, quadra. Caso o tamanho seja maior, pode-se
aumentar o quantitativo de atletas.

A quadra deve ser marcada ao meio por uma linha que a divida em partes iguais, onde sera
iniciado o jogo e os tiros livres, das faltas antidesportiva e técnicas.

Deve ter semicirculo de 2 m, na lateral da linha centra da area de jogo, podendo ser definida
também durante a partida, pelo arbitro, com fita métrica ou passadas, essa area limita o alcance do

adversario durante a saida de bola, em fun¢do de faltas e infragdes, chamado de Recuo.
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As faltas simples sdo ilimitadas, exceto as faltas técnicas, antidesportiva e desqualificam-te.

PARTES DO CORPO QUE PODEM GERAR FALTAS

Toda e qualquer parte acima do ombro (pescoco e cabeca) e abaixo da cintura (coxa, perna e
pé), o jogador ndo pode ser agarrado sem bola.

Caso o jogador esteja com a bola e for agarrado ou imobilizado, podera ficar por tempo inde-
terminado enquanto o mesmo estiver com a bola em suas maos, caso ele venha passar ou soltar a bola,
esse devera ser solto, caso ele ndo seja solto sera dado falta simples, com direito a posse de bola batida
no “recuo” (area de vantagem, localizada na extremidade da linha central da area de jogo), localizado

no lado oposto da mesa de pontuagao.

USO INLEGAL DO CORPO

- Nao pode projetar de forma danosa os cotovelos nem a cabega para tras.

- Nao pode obstruir a passagem do adversario sem bola com os bragos, antebracos ¢ maos
(membro superior) esses sO sdo aceitos, com cotovelos estendidos acima da cabeca com os polegares
proximos, podendo as maos estarem fechadas ou abertas. Também ¢ permitido antebragos em posi-
¢do de “X” cruzados sobre o peito, ou com as maos para tras, podendo estalas fechadas ou abertas,
chamado de bloqueio.

- As quedas agarradas, ndo sdo permitidas de outra forma diferente da enforma de Bed, que-
da padrao do Hotball, tipo cadeirinha.

- Caso a imobilizac¢do continue apds o adversario ter largado a bola, o atleta imobilizador
deve soltar o adversario, se o imobilizador estiver pela parte de trds do corpo do imobilizado sem vi-

sdo da a¢do da soltura da bola, sua equipe o deve avisar imediatamente, pois serd falta a continuidade
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da imobilizagao.

- Em situacdo de bola presa, ndo se pode puxar o adversario, so a bola, qualquer empurrdo ou
outro contato desleal com o uso do corpo que ndo seja exclusivamente a bola, gera falta, que depen-
dendo da gravidade vai de uma falta simples a uma antidesportiva ou até mesmo uma desqualificante.

Essa bola s6 pode ser disputada por dois atletas, cada um de uma equipe.

BOLA PRESA

- Caso seja bola preza entre dois ou mais jogadores, o que tera a vantagem da bola serd o
que permanecer com a bola inviolavel, ndo ha tempo de bola presa, o arbitro define a situagao, caso
perceba que ndo hé condi¢cdes nenhuma da bola ser roubada, dara posse para o homem da bola.

- Caso fique indefinida a bola presa, a bola serd definida no champion race, quem dominar a
bola ganha a posse, assim que um dos dois jogadores tocarem a bola nessa sequéncia o jogo continua,

e o cronometro volta a marcar o tempo.

USO INLEGAL DO PE E DA PERNA

* O uso proposital do pé ou da perna, gera penalidade, caso bata na perna ou no p¢, a equipe
adversaria deve executar a infragdo no meio da quadra da area de jogo, na extremidade oposta a mesa
da arbitragem.

* Para ser considerado pé ou perna, esses tém que ser projetados de forma intencional, ou
seja, sair do contato com o chao ou ser projetado em direcao a bola.

+ Caso o atleta esteja parado com o pé fixo ao chdo, onde esse mesmo foi tocado pela bola, ¢
considerado bola no pé, assim ndo gerando penalidade alguma.

* Essa situacdo do uso ilegal do pé e da perna, s6 gera tiro livre, se essa interrupgao for em

56




direcdo a area de Score, caso seja em outra dire¢do que ndo comprometo uma situagdo de ponto, deve

ser dado recuo (posse) para a equipe adversaria.

ONDE BATER AS SAIDAS DE BOLA

* A bola deve ser recolocada em jogo no mesmo lugar que saiu.

* Caso queira, o0 homem da bola pode pedir apoio a equipe para suspendé-lo, tipo Lift (eleva-
dor), assim facilitando o mesmo langar a bola para sua equipe ou até mesmo direta para o cone.

* O atleta que bater a bola para dentro da area de jogo deve estar totalmente atrds da linha
limitrofe da quadra; caso venha pisar na linha ou entrar em quadra antes de tocar a bola para dentro
da quadra, perdera a posse sendo dada reversdo para a equipe adversaria. O cronometro so reinicia,
quando de forma correta a bola for langada e tocar algum jogador ou o chio da quadra, caso venha no
ato do langcamento tocar primeiramente o arbitro, deve repetira o langamento.

* Para as regras do Hotball, as linhas limitrofes, ndo fazem parte nem de fora nem de dentro
do espaco de jogo, simplesmente ela separa os dois espagos, assim nao pode ser tocada em situacao

de jogo, nem por quem esta dentro € nem por quem esta fora.

SUBSTITUICAO

O jogador s6 podera entrar se o que vai ser substituido estiver totalmente fora de quadra,
deve entrar e sair pela zona de substitui¢ao ao lado da mesa de arbitragem, que corresponde ao banco
de sua equipe. Essa substituicdo pode ser feita a qualquer momento, contanto que a bola esteja morta

e o arbitro ciente de sua entrada, que deve ser avisado pelos responsaveis da mesa de arbitragem.
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CLASSIFICACAO DAS FALTAS

Falta Simples

CARACTERISTICA - Essa falta é caracterizada por qualquer irregularidade de agio menor
do que a técnica e da antidesportiva, e que ndo gere prejuizo fisico, nem tire a vantagem de bola por
meios que venha a quebrar as regras de contato e disputa legal pela posse de bola na area de transigao.
Nao ha limite de quantidade para esse tipo de falta.

PENALIDADE - Essa falta gera para a equipe que sofreu a falta, posse de bola, que deve ser
executada no canto do centro oposto da mesa de pontuacao.

ACAO — O atleta deve estar totalmente fora da 4area de jogo, na linha central no canto do
lado oposto da mesa de arbitragem, com um pé de cada lado da linha que a divide. Podendo langar
com uma mao ou as duas a bola para dentro da area de jogo, o atleta tem a partir do apito do arbitro
cinco segundos para lagar a bola para dentro da quadra, o adversario deve estar recuado no minimo
dois metros do mesmo, tempo sé podera correr quando a bola tocar o chao ou qualquer atleta, exceto

0 arbitro.

Falta Técnica

CARACTERISTICAS - Essa falta se dé através de intimidagdo e constrangimento e invasdo
da area de score, seja através de palavras ou gestos que provoquem nao apenas em seu adversario
como também em seus parceiros de equipe e torcida. A invasdo da area de score, e uma das acdes que
geram falta técnica também. Esse tipo de falta ndo apresenta contato fisico.

PENALIDADE - Essa falta gera para a equipe que sofreu a falta, tiro livre e posse de bola,

que deve ser executada no canto do centro oposto da mesa de pontuacao. As faltas técnicas s6 poderao
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ser no maximo cinco por equipe, na quinta técnica a equipe adversaria ganharé as vantagens de posse
de bola e tiro livre em todas as faltas simples. O atleta que alcancar trés faltas técnicas devera ser
retirado por no minimo cinco minutos na reincidéncia de mais uma técnica apds voltar ao jogo, sera
expulso definitivamente, todas as faltas sdo acumulativas nos dois periodos.

ACAO - O atleta, terd direito ao tiro livre, que deve ser executado no centro da area de jogo,
atras da area da equipe adversaria, onde todos das equipes devem estd em suas areas de defesa do
score. O lancamento deve ser feito com uma das mao, com um dos pés a frente € o outro atras, lem-
brando um langamento de boliche. A bola deve correr ou deslizar em contato com o solo até atingir o
cone. Caso atinja o cone ou nao, o defensor adversario ¢ tinico jogador que pode pegar a bola e lancar
para o adversario reiniciar no canto do centro do lado oposto da area da mesa de pontuagdo. O atleta
tém a partir do apito do arbitro cinco segundos para lagar a bola para dentro da quadra, o adversario

deve esta recuado no minimo dois metros do mesmo.

Falta Antidesportiva

CARACTERISTICAS — Essa falta se d4 pelo o contato fisico de forma desleal, infligindo as
regras de contato do jogo, em busca da posse de bola e das areas de transicao.

PENALIDADE - Essa falta gera para a equipe que sofreu, as vantagens: de tiro livre, posse
de bola e retirada do atleta que gerou a falta por cinco minutos. A posse de bola, deve ser executada no
canto do centro oposto da mesa de pontuagdo; o adversario deve esta no minimo dois metros distante
do homem com posse de bola durante a execucao do lace. As faltas antidesportivas s6 poderdo ser no
maximo duas por atleta, ao gerar a terceira, sera desqualificado definitivamente, todas as faltas sao
acumulativas nos dois periodos.

ACAO — O atleta, tera direito ao tiro livre, que deve ser executado a sete metros da area do

escore, onde todos das equipes devem estd em sua area de defesa, casa seja ponto, caso ndo o time que
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sofreu o dano, ainda tera direito a executar a saida de bola no Kick (coice).

O langamento de tiro livre, deve ser feito com uma das maos, com um dos pés a frente e
o outro atras, lembrando um langamento de boliche, caso a bola chegue a tocar o cone sem esta em
contato com o solo, ndo serd validado o ponto.

A bola deve correr ou deslizar em contato com o solo até atingir o cone, podendo oscilar,
contanto que toque a bola estando em contato com o chao. Caso atinja ou ndo o cone, a bola deve ser
reposta a equipe que recebeu a vantagem de reposi¢do através da posse, assim dando continuidade ao
jogo no canto centro do lado oposto da mesa de pontuacao no Kick. O atleta tem a partir do apito do
arbitro cinco segundos para lagar a bola para dentro da quadra, o adversario deve estar recuado no

minimo dois metros do mesmo.
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Os uniformes e numeragao dos aletas devem seguir as seguintes orientacdes.

UNIFORMES

O uniforme dos membros de equipe consistird das seguintes regras. Camisetas da mesma
cor predominante na frente e atrds. Se as camisas tiverem mangas, elas deverdo terminar acima do
cotovelo. Camisas de manga comprida nao serdo permitidas.

Todos os jogadores deverdo colocar suas camisetas para dentro dos calgdes de jogo. Uni-
formes inteiri¢os sdo permitidos. Calgdes da mesma cor predominante na frente e atras e da mesma
maneira como as camisas. Os calgdes devem terminar acima do joelho. Meias da mesma cor predo-
minante para todos os jogadores da equipe. As meias precisam ser visiveis.

Cada membro da equipe devera vestir uma camiseta numerada na frente e atrds com niimeros
lisos, de uma cor contrastante com a cor da camiseta. Os niimeros deverao ser claramente visiveis e:

- Os niimeros das costas deverdo ter pelo menos 20 cm de altura.

- Os niimeros da frente deverao ter pelo menos 10 cm de altura.

- Os nimeros deverao ter pelo menos 2 cm de largura.

- As equipes deverao usar numeros 1 - 22.

- Jogadores da mesma equipe ndo poderdo usar 0 mesmo nimero.

- Qualquer propaganda ou logo deveré estar distante pelo menos 5 cm dos nimeros.

AS EQUIPES

As equipes devem ter o minimo de 2 jogos de camisetas e:

- A primeira equipe relacionada na tabela (equipe local) deverd vestir camisas claras (prefe-
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rencialmente brancas).
- A segunda equipe relacionada na tabela (equipe visitante) vestira camisas escuras.

- Entretanto, se as 2 equipes concordarem, elas poderao trocar as cores das camisas.

EQUIPAMENTO

- Todo equipamento utilizado pelos jogadores deve ser apropriado para o jogo.

- Obrigatdrio o protetor dental.

- Qualquer equipamento projetado para aumentar a altura ou alcance dos jogadores, ou pro-
porcionar de qualquer modo uma vantagem indevida, ndo ¢ permitido.

- Os jogadores nao deverao utilizar equipamentos (objetos) que possam gerar dano aos outros
jogadores.

- Os seguintes equipamentos ndo sdo permitidos: anel, pulseira, brinco, relégio pincem, pro-
tetor dental de acrilico ou de metal, 6culos, caneleira, joelheira, cotoveleira, protecao, gesso ou apa-
relhos para dedo, mao, punho, cotovelo ou antebrago feitos de couro, pléstico rigido, plastico flexivel
(macio), metal ou qualquer outra substancia dura, mesmo se coberta por acolchoamento macio. Apa-
relho dentario, nesse caso o atleta deve usar protetor bucal de silicone.

- Objetos que possam cortar ou arranhar (unhas devem estar bem curtas).

- Protetores e acessorios para cabelo e joias.

Equipamentos Permitidos

- Protetor dental de silicone.
- Equipamento de protecdo para ombros, antebragos, coxa ou perna, se o material for sufi-

cientemente acolchoado e que ndo gere dano ao adersario.
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- Luvas de compressao para brago da mesma cor predominante das camisas, ou de cor preta,
ou de cor branca, mas todos os jogadores da equipe devem usar a mesma cor.

- Meias de compressao para as pernas da mesma cor predominante dos cal¢des, ou de cor
preta, ou de cor branca, mas todos os jogadores da equipe devem usar a mesma cor.

- Testeira da mesma cor predominante das camisas, ou de cor preta, ou de cor branca, mas
todos os jogadores da equipe devem usar a mesma cor. O protetor de cabeca ndo deve cobrir intei-
ramente, nem parcialmente qualquer parte da face (olhos, nariz, 1abios, etc.) € ndo deve ser perigoso
para o jogador que o estiver usando e/ou para outros jogadores.

- Joelheiras, se elas forem apropriadamente cobertas.

- Protetor para nariz machucado, mesmo se feito de material duro.

- Munhequeiras, com uma largura maxima de 10 cm, feitas de material téxtil da mesma cor
predominante das camisas, ou de cor preta, ou de cor branca, mas todos os jogadores devem usar a
mesma cor.

- Esparadrapos (Knesio Tape) para bragos, ombros, pernas, etc. da mesma cor predominante
do uniforme, ou da cor preta, ou da cor branca, mas todos os jogadores devem usar a mesma cor.

- Tornozeleiras de cor transparente, ou de cor preta, ou de cor branca, mas todos os jogadores

devem usar a mesma cor.

Calgados

Pode ser de qualquer combinacao de cor, mas o ténis do pé esquerdo e do pé direito devem

ser idénticos. Nao sdo permitidos luzes intermitentes, material reflexivo ou outros aderegos. O uso

doTénis ndo ¢ obrigatorio.

68




Propaganda

Durante a partida, um jogador ndo pode divulgar qualquer nome comercial, promocional ou
de caridade, marca, logo ou outra identificacdo incluindo, mas ndo limitado a seu corpo, seu cabelo

ou de outro modo. A ndo ser que este esteja patrocinando o evento.

Aprovacio de Equipamento pela Comissiao Técnica

Qualquer outro equipamento nao mencionado, especificamente neste artigo, tem que ser

aprovado pela Comissao Técnica de Hotball.

Lesao dos Jogadores

- No caso de lesao de jogador(es), os oficiais podem parar o jogo.

- Se a bola estiver viva quando ocorrer uma lesao, o oficial ndo devera apitar até que a equipe
com o controle da bola lance para um cone em quadra, perca o controle da bola, interrompa a jogada
ou a bola se torne morta. Se for necessario para proteger o jogador lesionado, os oficiais podem inter-
romper o jogo imediatamente.

- Se o jogador lesionado nao puder continuar a jogar, imediatamente (dentro de aproximada-
mente 15 segundos) ou, se ele receber tratamento, ele tera que ser substituido, a menos que a equipe

fique reduzida a menos de 6 jogadores na quadra de Jogo, caso ndo haja reserva.

Membros da Equipe

- Técnicos, assistentes técnicos, substitutos, jogadores excluidos e acompanhantes de equipe,
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podem entrar na quadra de jogo, somente com a permissdo de um oficial, para atender o jogador le-

sionado antes que ele seja substituido.

Ac¢ao Médica e Sangramentos

- Um médico pode entrar na quadra de jogo, sem a permissao de um oficial se, no julgamento
dele, o jogador lesionado necessitar de tratamento médico imediato.

- Durante o jogo, qualquer jogador que esteja sangrando ou tenha uma ferida aberta devera
ser substituido. Ele pode retornar a quadra de jogo somente apds o sangramento ter parado e a area
afetada ou a ferida estiver completa e seguramente coberta.

- Se o jogador lesionado ou qualquer outro jogador estiver sangrando ou tenha uma ferida
aberta, deve recuperar-se durante uma solicitacdo de tempo por qualquer uma das equipes, antes do
apontador liberar a sua substitui¢cdo, este jogador podera continuar jogando.

- Jogadores que tenham sido designados pelo técnico para iniciar o jogo, ou que receberem
tratamento entre lances livres, podem ser substituidos no caso de uma lesdo. Neste caso, os adversa-

rios também terdo o direito de substituir o mesmo numero de jogadores, se assim desejarem.

Capitido: Deveres e Poderes

- O capitdo (CAP) é um jogador designado por seu técnico para representar sua equipe na
quadra de jogo. Durante a partida ele pode se comunicar com os oficiais para obter informacdes, de
maneira cortés, mas somente quando a bola estiver morta e o crondmetro estiver parado.

- O capitao deverd informar ao arbitro principal em no maximo 30 minutos, ap6s o término
da partida, se sua equipe estd protestando contra o resultado do jogo e assinar a simula no espaco

designado “Assinatura do capitdo em caso de protesto”.
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Técnicos: Deveres e poderes

- Pelo menos 45 minutos antes do hordrio marcado para inicio do jogo, cada técnico ou seu
representante, devera entregar ao apontador a lista com nomes e os numeros correspondentes dos
membros das equipes que tem condi¢do de jogo para atuar na partida, bem como o nome do capitio
da equipe, do técnico e do assistente técnico.

- Todos os membros das equipes cujos nomes estejam inscritos na sumula tém o direito de
jogar, mesmo se eles chegarem apds o inicio do jogo, no maximo 15 minutos, ultrapassando esse
tempo, serd analisado a justificativa sendo exigida uma comprovacao por inscrito, caso o arbitro ache
necessario.

- Pelo menos 15 minutos antes do horario marcado para inicio do jogo, cada técnico devera
confirmar sua concordancia com os nomes e numeros correspondentes dos membros de sua equipe e
os nomes dos técnicos, assinando a simula. Neste momento, eles deverdo indicar os 6 jogadores que
iniciardo a partida. O técnico da equipe “A” sera o primeiro a fornecer esta informagao.

- Membros do banco da equipe (técnicos, assistentes técnicos, substitutos, jogadores exclu-
idos e acompanhantes de equipe) sdo as Uinicas pessoas que tem permissdo para sentar no banco da
equipe e permanecer dentro se sua area de banco.

- Apenas técnico ou assistente técnico, pode ir até a mesa de controle durante o jogo para ob-
ter informagodes estatisticas, mas somente quando a bola estiver morta e o crondmetro de jogo parado.

-E permitido a ambos, técnico ou assistente técnico, mas somente um deles de cada vez,
permanecer em pé durante a partida, caso os atletas desejem ficar mantendo seu corpo aquecido para
evitar riscos de lesdo, deverdo se manter atras do banco, ndo podendo ultrapassar o banco, caso ultra-
passe o limite que ¢ o banco, podera ser advertido podendo ser penalizado por dois minutos, no atraso

em sua entrada em jogo, sendo acumulativo.
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- Ambos, técnico e assistente, eles podem se dirigir verbalmente aos jogadores durante a
partida, desde que eles permanecam dentro da area de banco de sua equipe. O assistente técnico ndo
podera dirigir-se aos oficiais.

- Se houver um assistente técnico, seu nome deve estar inscrito na simula de jogo antes do
inicio do jogo (sua assinatura ndo € necessaria). Ele assumira todos os deveres e poderes do técnico,
se por qualquer razdo, o técnico ndo puder continuar na partida.

- Quando o capitdo deixar a quadra de jogo, o técnico devera informar a um oficial o nimero
do jogador que atuara como capitao na quadra de jogo.

- O capitao deverd atuar como jogador técnico se nao houver técnico, ou se o técnico nao
puder continuar e nao houver assistente técnico inscrito na simula de jogo (ou se, posteriormente, ele
ndo puder continuar). Se o capitdo tiver que deixar a quadra de jogo, ele pode continuar atuando como
técnico. Se ele tiver que sair devido a uma falta desqualificante, ou se ele ndo puder continuar atuando
como técnico devido a uma lesdo, seu substituto como capitdo podera substitui-lo como técnico.

- O técnico ou quem estiver o substituindo, devera designar o arremessador de lance livre de
sua equipe, caso queira, héa a possibilidade de poder entrar em quadra apenas para o lace livre outro
atleta, e apds o lance livre retornar ao banco, onde a recolocagao da bola em jogo, que sera no kick
(coice), podera ser feita por outro jogador ou até mesmo pelo que foi substituido pelo langador, caso

esta saia. Nessa transi¢ao o atleta substituido podera retornar a quadra.
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O Hotball Sport, traz uma compreensao que o esporte deve ser para todos, apesar das re-
gras serem bem rigidas, dependendo das condigdes materiais e econdmica que o evento € as equipes
estejam vivendo, deve se ouvir as justificativas, sendo analisado da melhor forma possivel, para que

acontega o evento, e que todos usufruam da inclusdo que deve ser o esporte.
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Politica e Escopo da (olegdo de livros Humanas em
Perspectiva

A Humanas em Perspectiva (HP) ¢ uma cole¢do de livros publicados anualmente destinado
a pesquisadores das areas das ciéncias humanas. Nosso objetivo ¢ servir de espaco para divulgacao
de producdo académica tematica sobre essas areas, permitindo o livre acesso e divulgacdo dos escri-
tos dos autores. O nosso publico-alvo para receber as produgdes sdo pos-doutores, doutores, mestres
e estudantes de pds-graduacao. Dessa maneira os autores devem possuir alguma titulagdo citada ou
cursar algum curso de pos-graduagdo. Além disso, a Colecao aceitara a participagdo em coautoria.

A nossa politica de submissao recebera artigos cientificos com no minimo de 5.000 e maxi-
mo de 8.000 palavras e resenhas criticas com no minimo de 5 e maximo de 8 paginas. A HP ira re-
ceber também resumos expandidos entre 2.500 a 3.000 caracteres, acompanhado de titulo em inglés,
abstract e keywords.

O recebimento dos trabalhos se daré pelo fluxo continuo, sendo publicado por ano 10 volu-
mes dessa colecdo. Os trabalhos podem ser escritos em portugés, inglés ou espanhol.

A nossa politica de avaliagdo destina-se a seguir os critérios da novidade, discussdo funda-
mentada e revestida de relevante valor tedrico - pratico, sempre dando preferéncia ao recebimento de
artigos com pesquisas empiricas, nao rejeitando as outras abordagens metodologicas.

Dessa forma os artigos serdo analisados através do mérito (em que se discutira se o trabalho
se adequa as propostas da cole¢do) e da formatagdo (que corresponde a uma avaliacdo do portugués

e da lingua estrangeira utilizada).
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O tempo de analise de cada trabalho serd em torno de dois meses ap6s o deposito em nosso
site. O processo de avaliagdo do artigose da inicialmente na submissao de artigos sem a mengao do(s)
autor(es) e/ou coautor(es) em nenhum momento durante a fase de submissao eletronica. A mencao
dos dados ¢ feita apenas ao sistema que deixa em oculto o (s) nome(s) do(s) autor(es) ou coautor(es)
aos avaliadores, com o objetivo de viabilizar a imparcialidade da avaliacao. A escolha do avaliador(a)
¢ feita pelo editor de acordo com a 4rea de formacdo na graduacdo e pds-graduacido do(a) profes-
sor(a) avaliador(a) com a tematica a ser abordada pelo(s) autor(es) e/ou coautor(es) do artigo avaliado.
Terminada a avaliagdo sem mencao do(s) nome(s) do(s) autor(es) e/ou coautor(es) ¢ enviado pelo(a)
avaliador(a) uma carta de aceite, aceite com alteragdo ou rejeicao do artigo enviado a depender do pa-
recer do(a) avaliador(a). A etapa posterior ¢ a elaboragdo da carta pelo editor com o respectivo parecer
do(a) avaliador(a) para o(s) autor(es) e/ou coautor(es). Por fim, se o trabalho for aceito ou aceito com
sugestoes de modificacdes, o(s) autor(es) e/ou coautor(es) sao comunicados dos respectivos prazos €
acréscimo de seu(s) dados(s) bem como qualificacdo académica.

A nossa colecao de livros também se dedica a publicagao de uma obra completa referente a
monografias, dissertagdes ou teses de doutorado.

O publico tera terdo acesso livre imediato ao contetido das obras, seguindo o principio de que
disponibilizar gratuitamente o conhecimento cientifico ao piblico proporciona maior democratizacao

mundial do conhecimento.
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Desse modo, em tempos que a producao cientifica requer cada vez
mais qualidade e amplitude de abertura para diversos leitores se
apropriarem dos estudos académicos, criamos essa se¢ao com o
objetivo de metodologicamente democratizar o estudo, pesquisa €
ensino na area da ciéncias humanas. Esse novo ebook produzido
pelo pesquisador Antonio Washington de Oliveira Junior apresenta
um conjunto de explicagdes sobre essa nova modalidade esportiva,
permitindo que o seu conteudo sistematizado sirva de orientagdo e

divulgagao da pratica.
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