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QUIMBOL UMA POSSIBILIDADE PARA A EDUCACAO FIiSICA ESCOLAR

Jaison Karal

RESUMO

Na noite do dia 30 de marco de 2017 foi realizado com académicos da 7° fase
do curso de Educacdo Fisica no Componente Curricular Esportes
Complementares na Escola vivéncias prdtficas na modalidade Quimbol
esporte esse surgido na cidade de Piracicaba Sdo Paulo através das ideias do

Professor Joaquim Bueno de Camargo.

Os académicos da 7° fase do Curso de Educacdo Fisica vivenciaram a
modalidade do Quimbol no Componente  Curricular  Esportes
complementares na Escola com o Professor Jaison Karal.

O "Quimball ou Quimbol, € um novo jogo construido a partir das idéias

do "Quim”- Joaquim Bueno de Camargo (falecido aos 78 anos, em 2004, na

cidade de Piracicaba/SP), dai seu nome, pois quando surgiu (1947) seus
amigos denominavam a nova pratica como o “Jogo do Quim”. Retomadqg
nos Ultimos anos (2000) evoluiu e hoje ja € praticado por um grande nu
de pessoas em Piracicaba e jd se dissemina por outras cidade
estados.(SELAM, 2017).

Durante a noite enquanto vivenciavam o jogo eram feitos
questionamentos sobre as possibilidades da insercdo deste na escola, atrave
da receptividade, motivacdo e interesse em aprende-lo demonstrada
académicos, percebe-se no quimbol uma possibilidade de esporte p‘

Educacdo Fisica Escolar, este possui regras de facil compreensdo, pode
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kéggrjx]bolhodo com diversas faixas etdrias sendo possivel desenvolve-lo com
eriqis alternativos e adaptados ao ambiente escolar.

A prdtica da modalidade pode auxiliar o desenvolvimento e melhora
de diversas habilidades motoras dentre as quais podemos citar a motricidade
global, equilibrio, lateraliade, organizacdo espacial, orgnhizacdo temporal,
ilidade e moftricidade fina, com isso pode-se tornar uma alternativa para
ros projetos de estagio, frabalhos de pesquisa e conclusdo de curso.

1. CARACTERISTICAS DO JOGO

O QUIMBOL ¢é o primeiro esporte coletivo de raguetes do mundo, no
qual 2 equipes, com 4 jogadores de cada lado, atuam em uma quadra de
jogo dividida por uma rede.

As jogadas sdo feitas por intermédio de passes efetuados com a

raguete tocando a bola, ambas préprias do QUIMBOL.

Apesar de o uso da raquete ser obrigatério em quase todas as jogadas,
pode-se, também, usar o solo 4 vezes, e partes do corpo (com excecdo das
maos e bracos) para, da mesma forma, ajudar na recep¢do da bola.

O objetivo do jogo € que cada equipe envie a bola regularmente por

cima da rede para a quadra oposta. A bola é colocada em jogo com sagque

de fundo e continua até que va para fora, e a equipe ndo a devolva
corretamente para o adversdrio, ou, seja cometido qualquer irregularidade
nas regras do jogo.

O JOGO:

Apods o apito do drbitro de bancada, o jogador dd o saque de fundo

para iniciar a partida. Se ndo o fizer em tempo correto (3 segundos) , € puni
dando o direito da jogada para o adversdrio. Caso o jogador erre o pri
saque, A este € concedido uma segunda chance.

O envio da bola para a quadra do adversdrio deve ser feito unicamente
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com a raguete, caso contrdrio, é perda de ponto.
Apss o saque ser dado, a equipe que receber a bola deve desenvol
ajogada com 2 (no minimo) ou 3 (no mdaximo) passes, sendo que 0s joga

em quadra tem a liberdade de escolher os seguintes passes que cdh:rd‘rg

como 1 toque: recurso de toques no solo (até o limite de 4 por tempo); pernés
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S, cabeca e o tronco (pode-se gjeitar a bola com essas partes do corpo e
iar com a raquete. Isso € considerado como “recurso”).

Pode-se utilizar as mesmas partes do corpo para realizar o passe sem o
uso da raquete, entretanto ao realizar o passe para a quadra adversdria, o

Ultimo contato deverd ser executado com a raquete.

OBS 1: A utilizacdo do corpo como “recurso’”, ndo conta como toque.
orisso, a denominacdo de “recurso” no auxilio da jogada. Poderd ser usado
narecepc¢do e durante o desenvolvimento da jogada pela equipe. O objetivo
do “recurso” é tornar os lances mais vibrantes, com o minimo de paralisacoes.
Seja qual for a escolha do ‘“recurso” & obrigatdério um minimo de 2 e um
maximo de 3 passes nas jogadas.

OBS 2: Por outro lado, a utilizacdo dos toques no chdo sé deve ser

computada como toque quando este procedimento for utilizado como
“recurso” para a continuidade das jogadas.

OBS 3: Quando apds o0 segundo ou primeiro passe, a bola ficar presa na
rede, impossibilifando a continuidade do jogo, o mesmo €& paralisado e

retoma-se 0 saque para a equipe que o realizou por Ultimo, sem contagem

de pontos nem rodizio para nenhuma das equipes.
O togue no braco ou mado, conta como falta com penalidade de lance

livre. Isto quando for braco/mado na bola e ndo bola no braco/mado, que é

considerado como casualidade, cabendo ao drbitro de bancada decidir
sobre essa jogada, podendo buscar informacdes com os demais Arbitros da
partida.

Ndo é permitido ao jogador executar dois passes consecutivos, se
outro jogador participe da jogada. Podendo entretanto, parficipar 2 vez

alternadas da mesma jogada.
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O ataqgue utilizando-se do fundamento da cortada (com salto) sé pode
ser executada atrds da linha de 3 metros. Dentro da zona demarcada p

linha de 3 metros, ao saltar, o jogador sé pode devolver a bola de “ataqu

costas” (puxada), “ataque lateral” (voleio), de “largadinha” (de formo%i?g

v
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“bandeja” (de baixo para cima). Nessa zona de jogo, pode ainda
uar o ataque utilizando-se da cortada sem salto.

A equipe que perder o ponto faz o rodizio. O jogo € retomado com
saque de fundo de quadra pela equipe que marcou o ponto.
2. INSTALACOES E EQUIPAMENTOS
Como j& vimos, a quadra para pratica do QUIMBOL € a mesma utilizada
a a prdatica do voleibol.

- 2.1 REDE

A rede propria do Quimbol mede 9,40 m de comprimento e 1,00 m de
altura e é colocada sobre a linha diviséria da quadra do jogo utilizando-se os
postes de voleibol. A altura do solo é de 1,90m para as equipes infantis , para
equipes femininas adultas € de 2,10m e para as equipes masculinas e mistas

adultas é de 2,30 m. Possui malhas pequenas, impedindo assim que a bolinha

passe por elas.

- 2.2. BOLA E RAQUETE

Esses dois equipamentos tem caracteristicas proprias do Quimbol e
devem ser usados para a prdtica desse esporte, nas duas modalidades:

competicdo e lazer.

Sua concepcdo é detalhada para obter o efeito correto em todos os
lances. As raquetes possuem tamanhos infantil e adulto. A Bolinha € bastante

leve e € feita na cor amarela. A raquete € de madeira com cabo e superficie

emborrachadaos.
3. EQUIPES
Um elenco é constituido sem limite mdximo de jogadores, sendo que
minimo & de 8 jogadores, 1 técnico e 1 preparador fisico, ou somente
técnico.

Quando em competicdo, a equipe é formada por 8 jogadores, 4 em
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quadra e 4 no banco de reservas. Dos 4 em quadra, 1 € nomeado lider da
equipe nas interlocucdoes com as autoridades oficiais da competicdo.
4. UNIFORME
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Considera-se para a pratica desse esporte o uso de calcdo ou bermuda
fortGvel, camisetas com mangas, ténis e a opcdo da utilizacdo de artigos
e protecdo, de acordo com as necessidades do jogador em particular.
5. POSICAO
Na recepcdo do saque, os jogadores permanecem na posicdo oficial:
arede e 3 no fundo (o jogador da posicdo 02 deve permanecer na zond
arcada pela linha de 03 metros), sendo que todos devem estar dentro da
quadra de jogo. Apds o movimento da bola, os jogadores podem
permanecer onde estrategicamente for necessdrio para o desenvolvimento
das jogadas.
6. RODIZIO
O rodizio ¢é feito no sentido hordrio, pela equipe que perder o ponto,
tantas vezes quanto perder, consecutivas ou ndo.
7. SUBSTITUICAO

O técnico pode fazer quantas substituicdes desejar por periodo de jogo,

sendo que o substituto ndo poderd sair da quadra antes de a equipe marcar
1 ponto. Essa regra ndo se aplica em caso de expulsdo, ou seja, se houver a

substituicdo por expulsdo de 1 jogador, ou mais, o técnico deverd manter o

substituto em quadra até o final da partida.
8. SAQUE DE FUNDO

O saque de fundo de quadra é dado para iniciar a partida ou reinicid-

la a cada jogada. O jogador que o executa é sempre o do lado direito, no
fundo, ou seja, o da posicdo n® 3. O jogador tem o direito de executar o
saque da maneira que desejar, sempre se utilizando da raquete, desde g
cumpra as regras basicas.

MODO: o jogador se posiciona atrds da linha de delimitacdo da quadr

tomando a disténcia que desejar. Apods o apito do darbitro de bancada, tem 3
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segundos para lancar a bola por cima da rede para a quadra oposta, sempre
utilizando-se a raguete.

Se a bola cair fora da quadra ou parar na rede, tem direito a um n
saque. Na recepcdo do saque de fundo, se a equipe adversdria

conseguir devolver a bola dentro das regras, perde 1 ponto.
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9. LANCE LIVRE

Lance livre é a cobranca das faltas.

MODO: a cobranca da penalidade pode ser feita por qualquer jogador
da quadra ou aquele que o técnico designar.

O jogador se posiciona logo atrds da linha de 3 metros, levanta a bola
agrremessa-a com a raquete contra o adversdrio. Ao bater a raquete na
Q, s& O jogador estiver com os pés no ar, ele poderd estar em cima ou
dentro da linha de 3 metros. O jogador tem 3 segundos, apds a autorizagcdo
do darbitro de bancada (sinal dado com o apito), para levantar a bola e
executar o lance. Caso a cobranca seja feita com irregularidade, ndo
cumprindo as especificacdes acima, a equipe perde a cobranca do lance
livre e concede ao adversdrio a cobranca do saque de fundo, iniciando-se
uma nova jogada.

10.PONTUACAO
- 10.1. FALTA

E considerado falta com penalidade de lance livre:

encostar o corpo ou a raquete na rede;

- invadir a quadra (pisar ou ultrapassar a linha diviséria);

- erro de posicionamento;
- cortadas violentas dentro da linha de 3 metros.
- 10.2. FALTA TECNICA

E considerado falta técnica com a penalidade de lance livre:

- desacato aos drbitros;

- desacato ao adversdrio ou a qualguer oufra pessoa presente
recinto da competicdo.

Ao ser cobrada a falta, as equipes devem permanecer na posicde

oficial.  Apds a movimentacdo da bola, os jogadores podem atuar como
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desejarem dentro ou fora da quadra.

Qualguer equipe pode ganhar pontos, independentemente de estar g
ndo na vantagem do sagque. A partida consiste de 4 periodos. A CO
periodo, hd intervalo para descanso e a cada 2 periodos, inTervoIo ‘

descanso e froca de lado(na quadra).
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‘ 10.3. FALTA

E considerado falta:

-cortada com forca, de frente, dentro da linha de 3 metros.

Essa falta € considerada jogo perigoso e € punida com a marcacdo do
lance livre.

10.4. FALTA VIOLENTA

E considerado falta violenta :

- agressdo verbal a qualquer participante dentro ou fora da quadra do
jogo:-

- agressdo fisica ao adversdrio dentro ou fora da quadra do jogo. Dentro
da linha de 3 metros, se for dada uma cortada com a intencdo de
atingir a integridade fisica de um outro jogador, o drbitro de bancada poderd
considerar jogo violento e punir a equipe com a perda de 1 ponto e até
com a expulsdo do jogador que praticou a agressdo, dentro da quadra.

O ponto é somado ao placar e o jogo se reinicia com o sagque de
fundo pela equipe que obteve o ponto.

11. PONTO

- bola fora das linhas da quadra, incluindo-se o poste como
demarcacdo aéreaq;

- mais de 3 passes;

- menos de 2 passes;

- numa jogada, o mesmo jogador fazer o passe duas vezes
consecutivas- ;

- falta violenta;

- toque no solo apds a contagem permitida;

12. TEMPO

E funcdo da mesa apontar o tempo do jogo, que é corrido de bola em
jogo, de 10 minutos cada periodo, no total de 4 periodos, fazendo um total de
40 minutos de jogo jogado (cronometrado). Entre um periodo e outro hé
minutos sem mudanca de lado e a cada 2 periodos, descanso de é min
com mudanca de lado (quadra).

13. MARCACAO DOS TEMPOS



‘ Um jogo é ganho pela equipe que marcar mais pontos nos 4 periodos
idos. Caso haja empate, haverd prorrogacdo com uma paralisacdo de 3

inutos. O saque é dado pela equipe que fez o Ultimo ponto em jogo e a
vitéria é decidida no melhor de 5 pontos.
14. ARBITROS
E formado um frio de drbitros:
- 1 Arbitro de Bancada situado na linha diviséria da quadra, acima da
altura da rede;

- 1 Arbitfro Auxiliar na linha de fundo do lado direito da diviséria da
quadra, situado no chdo do lado contrdrio ao Arbitro de Bancada;

- 1 Arbitro Auxiliar na linha de fundo do lado esquerdo da diviséria da
quadra, situado no chdo do lado contrdrio ao Arbitro de Bancada.

E funcdo do Arbitro de Bancada providenciar que a partida toda

transcorra dentro das regras, fazendo cumprir os itens:
- saque ou lance livre;
- falta técnica;
- falta;

- falta violenta;

- ponto.

E funcdo dos Arbitros Auxiliares observar e fazer cumprir os itens:
- posicdo;

- rodizio;

- substituicdo;

- saque de fundo.

- auxiliar o drbitro principal em lances duvidosos.
Na marcacdo dos pontos, o Arbitro de Bancada paralisa a partida co

o apito, levanta a mdo e indica o ponto, com sinal proprio, & mesa operadora.
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Na sinalizac&o das irregularidades, o Arbitro Auxiliar para a partida com o
apito, levanta a mdao e indica, com sinal préprio, a marcacdo ao Arbitro g
Bancada, que indica a penalidade d equipe e d mesa operadora.

Os Arbitros Auxiliares atuam durante toda a partida, ndo frocan

lado nos periodos de descanso e de mudanca de lado por parte das equipes
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. http://www .selam.piracicaba.sp.gov.br

»/modalidades

Imagens relacionadas
Atividades prdticas quimbol
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Afividades praticas quimbol
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Afividades prdaticas quimbol

r

ANUARIO PESQUISA E EXTENSAO UNOESC SAO MIGUE

Fonte: O autor

Titulo da imagem




Relatos de caso

onte: Fonte da imagem

Titulo da imagem

Fonte: Fonte da imagem

r

ANUARIO PESQUISA E EXTENSAO UNOESC SAO MIGUE




