CAPITULO

Estruturas de ensino dos esportes
no Programa Segundo Tempo




27/05/13 18:02 ‘
‘ ‘ cap2.indd 2



CONSIDERAGOES TEORICAS
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Uma proposta de
ensino dos jogos
esportivos no PST

Siomara A. Silva
Pablo Juan Greco

Brasileiro por si s6 j& nasce sabendo jogar futebol.
Essa é uma verdade contextual. Quem nasce no Brasil con-
vive com o cendrio do futebol, que se caracteriza por ser de
campeodes, pois somente o Brasil ostenta cinco titulos mun-
diais. Nos ultimos tempos, esse cendrio alargou-se com o
voleibol, o futsal, o futebol de areia, dentre outras modalida-
des. Mas essas, em especial, denominam-se Jogos Esporti-
vos Coletivos (JEC) por apresentarem variados pardmetros
comuns. Nos JEC, a bola se constitui no objeto de desejo
dos participantes, objetiva-se converter pontos ou fazer gols,
existe uma relacdo tempo e espaco que interfere nas acdes
dos participantes, e ao jogar se estabelecem relacdes so-
ciais entre os jogadores da mesma equipe e com a adversaria.
Na ocupacéo territorial, em muitas modalidades (basquete-
bol, handebol, futebol, futsal...), o jogo ocorre em espacos
comuns. Esses espacos sao compartilhados para ataque e
para a defesa, o que acrescenta um aspecto de invasao de
espacos. Outras modalidades (voleibol, ténis, squash, pete-
ca, badminton) tém espacos separados e determinados como
diferentes durante o jogo e juntos com os de espacos co-
muns podem ser caracterizados por jogos de cooperacao e
oposicdo independentemente da utilizacdo do espaco. Mas,
as caracteristicas comuns nao acabam por aqui. No marco
das capacidades, por exemplo, as motoras (forca, resisténcia,
velocidade, coordenacéo, flexibilidade), técnicas, taticas ine-
rentes ao contexto situacional do jogo permeiam as decisoes
de executar uma habilidade (aberta) no momento ideal e da
maneira adequada ao objetivo do jogo.

Colocamos uma habilidade aberta, exatamente por-
que sao aquelas realizadas em um ambiente por vezes desco-
nhecido, por vezes instavel, ou ambas as situacdes simulta-
neamente, o que torna a aplicacdo das habilidades nos JEC
de dificil previsdo, com elevado grau de incerteza. Os JEC
solicitam uma decisao situacional, isto é, resultado dificil de
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saber a resposta motora certa e a concreta forma de sua
realizacdo antes de se defrontar com a situacao de jogo. As
incertezas, presentes no momento de realizar a acao de tomar
a decisdo sobre qual opcao concretizar, indicam que a forma
de avaliacdo da situacao de jogo somente seja dada apds seu
resultado. Exemplo: lancamentos ou chutes a gol nos jogos
esportivos coletivos (SILVA, 2010).

Surge assim, a seguinte questdo: seria possivel desde
o ponto de vista geral, os aspectos comuns dos Jogos Espor-
tivos Coletivos partir do conjunto de semelhancas que eles
apresentam convergindo para o ensino do jogo? Por quais
dessas caracteristicas comeco a ensinar alguém a jogar?
Como comecgo? Quando? E assim também o que ensinar?
Como ensinar?

A proposta de atividades descritas neste trabalho tem
como objetivo orientar o processo de ensino-aprendizagem-
treinamento das capacidades e das habilidades necessaérias
para se praticar os jogos esportivos coletivos. Ensinar o jogo
pensando de forma sistémica, dindmica, como um processo
em gue se integram os contelidos da iniciacdo ao alto nivel de
treinamento. Portanto, faz-se necesséario o desenvolvimento
das capacidades que sustentam a realizacdo de habilidades
especificas de cada modalidade em todos os momentos de
um jogo. Para isto, podemos seguir alguns principios organi-
zadores da nossa pratica:

a) jogar para aprender,e posteriormente aprender jo-
gando;

b) aprender a fazer fazendo exercicios de coordena-
cao e de habilidades.

Para complementar, podemos citar:

a) Aprendizagem tatica: por isso, sempre iniciamos a

27/05/13 18:02 ‘ ‘



aula com aprendizagem tatica, com um jogo, propomos primeiro o jogar para
aprender, a partir do jogo.

b) Aprendizagem motora: depois do jogo é a vez dos exercicios para
melhorar a coordenacao e as habilidades técnicas.

O processo de ensino-aprendizagem-treinamento comeca com o
jogo, jogar para aprender. O jogo como primeira intencao pedagdégica, como
primeiro passo. Nessa concepcao pedagdgica, pode se realizar um paralelo
com o aprender a falar e escrever uma lingua. O aluno do PST convive em
um contexto de uma lingua, por exemplo, as criancas que nascem no Brasil
ouvem e aprendem a repetir o que escutam, no idioma que escutam, mas
ainda ndo conseguem ler, nem escrever e nem tampouco interpretar um
texto. Pode-se interpretar que da mesma forma o jogador aprende a jogar
jogando. As habilidades linguisticas exigem, posteriormente, uma dimensao
técnica especifica. O ‘como’ escrever e ler, ndo sao desenvolvidos a partir da
fala, assim como apenas uma parte das habilidades fundamentais relaciona-
das aos jogos esportivos coletivos pode ser aprimorada por meio exclusiva-
mente da préatica evoluindo para as denominadas habilidades especializadas
(GALLAHUE; OZMUN, 2001). O reproduzir a fala é o jogar sem saber e com-
preender o préprio jogo. O processo para saber escrever e ler contribui para
compreender e interpretar o texto. Para compreender e interpretar o jogo, é
necessario que o jogador saiba reconhecer as letras, as palavras, as frases e
explanar sobre ela, saiba jogar. Nesta metafora da aprendizagem da lingua e
do jogo, ler o contexto para poder interpretar o jogo advém da ‘aprendizagem
tatica’, as frases a serem ‘escritas’ sdo as acoes motoras que os jogadores
realizam quando jogam. Essas acdes sdo compostas de vdrias palavras que
sdo as habilidades fundamentais (correr, saltar, lancar, receber, empurrar,
rebater etc.), que por sua vez, constituem o processo de ‘aprendizagem mo-
tora’.

Portanto, é necessario um processo de aprendizagem tatica para que
o principiante aprenda a ‘ler’ o jogo, tenha ‘leitura’ do mesmo. Quem joga
aprende de forma incidental as regras taticas do jogo, o que vai facilitar sua
compreensao e sua orientacao tatica no Esporte. Mas para jogar, quase para-
lelamente, ao mesmo tempo é necessario que o principiante desenvolva sua
capacidade de ‘escrever’ o jogo, ou seja, de saber fazer. Torna-se necessaério
organizar o processo de aprendizagem motora desse aluno alertando sobre
os perigos dos ‘vicios de linguagem’ na iniciacdo esportiva, pois por outro
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lado esta pode levar a uma especializacado precoce. O método escolhido pode
conduzir as criancas a uma limitacdo da sua criatividade e a formacao de
esteredtipos motores. Torna-se importante, entao, que o participante adquira
vocabulario, ou seja, tenha muita variacao na sua forma de pensar, como to-
mar decisoes (aspecto da tatica) e muita variabilidade na execucao de acoes
motoras extraidas do seu repertério motor, bald de experiéncias que sustenta
a técnica de cada modalidade.

Nesse sentido, advoga-se ‘jogar para aprender e aprender jogando’.
A seguir, inicia-se o processo de ensino do esporte a partir de um jogo. Para
tanto, torna-se importante o professor resgatar um jogo popular, daqueles
que muitas criancas jogam na rua, no patio da escola, no tempo livre, que
devem ser utilizados para o desenvolvimento das capacidades e habilidades
do jogar. Na sua construcdo e variacoes, estdao destacados os elementos da
aprendizagem tatica e motora.

O jogo por si s6, as muitas brincadeiras, o jogar por jogar, nao provo-
cam inexoravelmente uma adequada aprendizagem. E necessario observar e
controlar constantemente o processo de aprendizagem. Nele se prescrevem

as atividades sendo necessario saber claramente qual é o objetivo que essa
atividade desenvolve, pois somente dessa forma é possivel saber quando e
como utiliza-la.

Mas quais sao as estruturas que compdoem uma adequada aprendiza-
gem tatica e uma adequada aprendizagem motora, que possam ser base para
posterior articulacdo de um processo de treinamento técnico e tatico?

Nos JEC, ao se analisar a execucdo de diferentes acdes taticas de
grupo (tabelas, cruzamentos, bloqueios, cortinas) e as habilidades técnicas
(o passe, o drible, as fintas) percebemos a relacao técnico-tatica. Por esta
relacdo, o processo de aprendizagem para o jogo deve ser construido parale-
lamente. Aqui, didaticamente, iniciaremos pela aprendizagem tatica, mas em
toda sessado de aula, especialmente no Programa Segundo Tempo, as estru-
turas da aprendizagem tatica e motora devem estar presentes respeitando a
necessidade desenvolvimentista do aluno do PST.

Oportunizar o processo de ‘aprendizagem tatica’, que inicia a cons-
trucdo do conhecimento tatico, é oportunizar ao aluno do PST atividades de
jogo que contenham os pardmetros construidos, que constituem as denomi-
nadas capacidades taticas basicas (KROGER; ROTH, 2002), os jogos de de-

27/05/13 18:02 ‘ ‘



senvolvimento da inteligéncia e criatividade tatica — JDICT - e das Estruturas
Funcionais — EF (atividades de jogos em pequenos grupos). Quando o ser
humano joga, seus sentidos estdo direcionados a atividade. Quando joga,
estabelecem-se relacées com o ambiente, de distancia, de tempo, de orien-
tacdo no espaco, de equilibrio, de controle corporal etc. Esses elementos sdo
gerais a todas as modalidades esportivas. Quando se joga, estabelecem-se
relacdes sociais no grupo, intergrupo, interacoes entre colegas e adversarios,
oposicoes, cooperagcdes, motivacao, entre outros processos. Esses proces-
sos permitem ao professor prescrever tarefas que contribuam para o desen-
volvimento da personalidade do participante de Programa Segundo Tempo
no que denominamos educar através do esporte. A seguir serdao rapidamente
descritos os conteludos inerentes ao processo de aprendizagem tatica e da
aprendizagem motora, e na sequéncia para o treinamento tatico-técnico.

A. Da aprendizagem tatica ao treinamento tatico

a. Capacidades taticas basicas (KROGER; ROTH, 2002);

b. Jogos de inteligéncia e criatividade tatica (GRECO, 1998);
c. Estruturas funcionais (GRECO, 1998).

No processo da aprendizagem tatica, os jogos e atividades direciona-
dos ao desenvolvimento das capacidades taticas basicas (KROGER; ROTH,
2002) tem por finalidade a compreensao da légica do jogo, a compreensao
do jogo na sua visao tatica, o que fazer para obter melhores resultados, o que
fazer para superar o adversario, o que fazer para ganhar essa disputa etc. A
proposta é centrada particularmente nos Jogos Esportivos Coletivos. A idade
sugerida para se dar énfase a esses pardmetros se vincula a passagem entre
os 6-10/12 anos e continua aos 12-14 anos até nas formas de manifesta-
cao do esporte de rendimento. Logicamente, as idades devem ser tomadas
somente como referéncia, cabendo ao professor aplicar ou nao atividades
relacionadas a esses contelddos conforme o desenvolvimento dos alunos da
sua turma.

Neste texto e pensando nas diferencas de niveis de rendimento mes-
mo em idades semelhantes que se apresentam por causa das diferencas
culturais, regionais etc apresentaremos atividades divididas em ‘Inicial” ‘In-
termediario’ e ‘Avancado’. Nesta forma de descrever as atividades, especi-
ficamente as estruturas funcionais, queremos oportunizar ao professor di-
ferentes formas de realizar suas aulas dependendo do nivel de rendimento
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dos seus alunos nas diferentes modalidades. Por outro lado, desta forma
apresentam-se diferentes alternativas de combinacdes para a mesma ativida-
de conforme a turma e a modalidade que se esta trabalhando. Estes aspectos
serao mais bem esclarecidos no capitulo como utilizar este manual das prati-
cas.

Retomando a ideia do livro das préaticas, observamos que Krdger e
Roth (2002) apresentam uma sistematizacdo da légica do jogo, para que a
crianca compreenda a dindmica dos Jogos Esportivos Coletivos (basquete,
futebol-futsal, handebol, hockey, rugby, voleibol). Em um jogo, o time em
ataque controla o objeto do jogo (a bola), e o outro tenta intercepta-lo ou
impedir os movimentos do adversario. Assim, os integrantes de cada equipe
desenvolvem estratégias para, por exemplo, conquistar o gol. Fazer o gol
(‘acertar o alvo’) é necessario: ‘transportar a bola para o objetivo’, o que
solicita o ‘jogar coletivamente ou jogar em conjunto’, assim se procura ‘tirar
vantagem tatica no jogo’. Portanto, quem tem a bola deve ‘reconhecer os
espacos’ que se apresentam no jogo para avancar, aproximar-se do alvo.
Para jogar, quem nao tem a bola precisa ‘oferecer-se, orientar-se, ou seja,
sair da marcacao’, facilitar a acdo do colega, criando opcdes para este definir
a acao (por exemplo, realizando uma finta, e assim levando a marcacao do
mesmo), ou para dar continuidade no jogo (por exemplo, criando linha de
passe para o portador da bola). Pode-se, também assim, ‘criar superioridade
numeérica’, de forma a facilitar a obtencao do gol, ndo deixando o adversario
proceder a defesa na acao; mas, caso seja necessario para ‘superar a acao
do adversério’, quem esta com a bola pode fintar, criar chance de gol. Essas
sdo as capacidades taticas basicas.

Esses parametros ou tijolos taticos relacionam com os objetivos do
jogo que devem estar contidos nas atividades para seu desenvolvimento.
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Parametro Relaciona-se no jogo com

Acertar o alvo Fazer gol/ponto.Objetivo do jogo
especifico
Transportar a bola para o objetivo  Fazer gol/ponto. Objetivo do jogo

especifico.
Jogo coletivo / jogo conjunto Colega e espaco de jogo.
Reconhecer espacos Adversaério e colega.

Criar superioridade numérica / tirar
vantagem tatica no jogo

Adversério e colega.

Superar adversarios Adversario e ambiente.

Oferecer-se orientar-se / Sair da Adversario e ambiente.

marcacao

Quadro 1 - Capacidades taticas bésicas, seus objetivos e relacdes com o contexto do jogo,
ambiente-colega-adversario.
Fonte: Adaptado de Kroger e Roth (2002, p. 15).

Como se pode observar, a partir de jogos e brincadeiras, que serao
descritos ao longo deste trabalho, hd muitas formas de ampliar o conheci-
mento tatico de praticantes de diferentes modalidades esportivas utilizando
os aspectos comuns a todas elas. O desenvolvimento das Capacidades Téati-
cas Basicas principalmente, mas nao exclusivamente, deve ser oportunizado
a partir dos seis anos, culminando com o aprendizado da compreensdo de
textos da lingua, confirmando o primeiro principio de jogar para aprender.

Quantos jogos o professor conhece e consegue ordenar e classifi-
car conforme suas caracteristicas dentro dos parametros taticos sugeridos?
Quantos jogos o professor com seus alunos poderdo criar para desenvolver
esses parametros que permitem melhorar o conhecimento, a compreensao
da légica do jogo ou, na linguagem dos treinadores, ‘ler o jogo’, ter ‘leitura
do jogo’?

Tal situacdo convoca os professores a refletirem os jogos e seus
componentes para além dos espacos, implementos e regras basicas. O jogo

precisa ser analisado, refletido e discutido pelos participantes. Discutir e ana-
lisar os elementos constitutivos do jogo, todos os seus componentes (téc-
nica-tatica, aspectos fisicos etc). Com essa intencionalidade colocada em
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pratica por meio da metodologia, as chances de estimulo ao entendimento e

a pratica significativa se potencializam.

Os ‘Jogos de Inteligéncia e Criatividade Tatica’ constituem a segunda
estrutura no processo de aprendizagem tatica. Este conteddo configura como
mais um pilar que deve ser construido a partir dos oito anos de idade. Nele,
procura-se apresentar aos alunos jogos que tenham muita dindmica, grande
variabilidade de situacdes (taticas), alternancia constante dos processos cog-
nitivos de atencao-percepcao-decisdo, constituindo assim o conhecimento
(tatico) de jogo. Os jogos caracterizam-se pelas situacdoes de oposicao e
colaboracdo simultaneas, com ou sem invasao do campo da equipe adver-
séria, mas ndo apresentam relacoes diretas com uma modalidade especifica,
apoiam-se nos elementos comuns das modalidades e devem ser jogados com
as maos, 0s pés e um bastao, de forma a oportunizar diferentes experiéncias
motoras, reforcando o processo de aprendizagem motora.

Sdo jogos em que é necessario que o professor tenha presentes as
caracteristicas das modalidades, em relacdo, por exemplo, as fases do jogo
de basquetebol, como defesa/ataque e retorno defensivo ou contra-ataque.
A intencao desses jogos é contribuir com experiéncias motoras em situacao
de jogo que potencializem pelo fato de jogar a capacidade de atencao (sua
concentracao, amplitude e sua mudanca rapida). Sao jogos que exigem do
participante recorrer as formas de pensamento divergente e convergente,
base da criatividade tatica para encontrar solucdes as situacdes do jogo.

Jogando assim, enfatizam-se as exigéncias nos processos cognitivos
de atencao, percepcao, tomada de decisdo, memdria, reconhecimento de
padroes etc. Outra caracteristica importante desses jogos consiste no apelo
tatico as diferentes formas de marcacao individual, o que traz inUmeras van-
tagens na formacao tatica individual. Recordamos que em todas as modali-
dades esportivas de invasao (basquetebol, futebol, futsal, handebol, hockey)
nao entendi!! hd nas publicacées da drea uma forte recomendacao para se
comecar o processo de iniciacdo a defesa, utilizando diferentes formas de
marcacao individual (quadra toda, meia quadra, pressdo préximo a portaria).
Quando se aplica uma marcacao defensiva individual desenvolvem-se todos
os fundamentos técnico-taticos que depois serdo solicitados nas marcacoes
zonais, por exemplo, a saida para a marcacdo, antecipacao, interceptacao,
pressdo, tirar a bola do adversario, acompanhar-seguimento, troca de mar-
cacao. Da mesma forma, na literatura se enfatiza que na iniciacao sejam
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desenvolvidas apds a marcacao individual formas ou sistemas de marcacao
mais ofensivos, no basquetebol assim como no handebol (sistemas 1-5, 3-3
ou 4-2), e assim por diante.

Na fase de compreensao tatica, com o objetivo de defender ou de
atacar, devem ser encontradas formas de criar ou diminuir o espaco de jogo.
Portanto, utilizamos uma aproximacao tatica com outras modalidades por
meio dos Jogos de Inteligéncia e Criatividade, os que sao intercalados nos
conteldos de jogo, para que por meio das alteracées no espaco de jogo, no
numero de jogadores, nas regras de jogo, sejam chamados os alunos a pen-
sar, elaborar de forma constante nova formas taticas de jogar nos esportes
coletivos. O objetivo destas mudancas é desenvolver uma forma de pensa-
mento e um conhecimento flexivel, variado. Nesse momento, podemos trazer
duas definicoes que auxiliam o entendimento dos objetivos que sustentam os
jogos para desenvolver a inteligéncia e a criatividade tatica, nos referimos as
formas de pensamento convergente e divergente.

1. O pensamento convergente, ou seja, verificacdo das melhores alter-
nativas; a escolha em cada situacao de jogo pela melhor alternativa possivel
para resolver a situacao.

2. O pensamento divergente, ou seja, determinacdo das varias opor-
tunidades de atacar ou defender conforme o adversario na situacao, criar,
re-elaborar estratégias, pensar de formas variadas e flexiveis e quais as alter-
nativas de decisdo a serem tomadas.

Estas duas formas de pensamento estdo permanentemente comple-
mentando-se entre si, elas ndo sdo concorrentes, ao contrario, se auxiliam
para nos permitir ser inteligentes e/ou criativos na busca de solucées mentais
nos problemas do jogo. Com essa consciéncia tatica, o aluno consegue trans-
ferir o conhecimento adquirido para outra modalidade, facilitando o aprendi-
zado (BUTLER, 1997).

Temos colocado que o primeiro principio é jogar para aprender e
aprender jogando. Assim, as Estruturas Funcionais permitem incorporar a
segunda parte do primeiro principio deste Manual das praticas.... Aprender
Jogando. Vejamos porque.

As estruturas funcionais tém a finalidade de reduzir a complexidade
que o esporte formal apresenta. Por exemplo, jogar handebol com seis joga-
dores em quadra mais um goleiro é dificil para os iniciantes, € muita gente,
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jogar futebol 11 x 11 no campo é muito complexo, muita gente, muito es-
paco. Ou seja, nas estruturas funcionais em um primeiro momento, o jogo é
simplificado em relacdo a quantidade de jogadores e, portanto, de alternativas
de combinacdes taticas. Joga-se com uma quantidade menor de participantes
(por exemplo, basquete 2 x 2; ou handebol 3 x 3 com ou sem goleiro, com
ou sem curinga), mas mantendo as caracteristicas das modalidades esporti-
vas (situacGes com ataque-defesa, colaboracdo e oposicao) e, quando existe
igualdade numérica, incentiva-se a marcacao individual. Um dos grandes pro-
blemas para se jogar qualquer modalidade esportiva consiste na complexida-
de que os mesmos apresentam, na grande quantidade de acGes que decorrem
simultaneamente — muitos colegas para se relacionar, muitas coisas para se
observarem. Isso deve ser evitado na iniciacao para melhor compreenséao da
I6gica do jogo, para poder ‘pensar, ver, escrever e ter vocabulario’ no jogo.

Quando o numero de participantes no jogo é diminuido, as alternati-
vas taticas de tomada de decisdao também sdo diminuidas, mas as dificulda-
des taticas e técnicas sao preservadas e a ideia do jogo é mantida. Se jogar
como as criancas de ‘antigamente’ jogavam na rua, na varzea, no patio, sem
a presenca dos adultos, s6 no intuito de jogar e se divertir. A liberdade viven-
ciada pelas criancas e a ocupacado desse tempo pelos jogos e brincadeiras,
propiciavam uma estimulacdo motora e cognitiva com amplitude significati-
va, o que favorecia sobremaneira uma futura participacdo em atividades de
exigéncia mais complexa nesses dominios. Diferentemente do que podemos
observar nos dias de hoje, ou seja, uma reducao dessas experiéncias leva,
consequentemente, a uma reducao nas possibilidades futuras de participa-
coes em acdes de exigéncias mais complexas e aqui, em particular, podemos
citar a participacdo nos esportes. Tostdo, em uma entrevista pessoal em
1999', relatou que,

[...] antigamente a caracteristica no Brasil era que se jogava
futebol na rua, o que lamentavelmente tem diminuido... Hoje
0 que se tem sdo as escolinhas nas quais tudo ocorre de for-
ma organizada. Se procura exercer influencia nas criancas de
forma sistemética, e isto lamentavelmente, é um fator pertur-
bador de seu desenvolvimento.

' Entrevista ndo publicada, citada em relatorio de pesquisa. Relatério: Roth, K.; Raab, M.; Greco, P. Das Mo-
dell der inzidentellen Inkubation: Eine Uberpriifung der Kreativitdtsentwicklung brasilianischer und deutscher
Sportspieler. Unveroffentlichter Projektbericht, Institut fir Sport und Sportwissenschaft, Universitat Heidel-
berg, 2000.
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As estruturas funcionais foram propostas com o objetivo de se apre-
sentar o jogo para as criancas da mesma forma como elas o praticavam sem
a presenca de adultos.

A ideia consiste em oportunizar que as criancas joguem, com 0 jogo
acontecendo numa situacao real, porém em espaco e quantidade de jogado-
res reduzidos. Incentiva-se a jogar com diferentes estruturas funcionais de
jogo: 1 X1 +1;, 1X1,2X1;,2X2+1,2X2;3X2;,3X3+1;,3X
3 (entre outras formas). Essas formas de organizacdo apresentam situacoes
com igualdade, inferioridade ou superioridade numérica (as atividades com
curinga ‘+ 1’ sdo ofertadas antes que as situacdes de igualdade numérica
como forma de facilitar o processo de aprendizado. Para facilitar a compreen-
sdo do jogo e sua pratica, sugere-se a sistematizacao da agdo do ‘curinga’.
Os curingas (podem ser varios colegas, ou somente um colega para ambas as
equipes). Eles sempre apoiam a acao do atacante (ou do defensor), mas nao
podem fazer gol; sdo somente apoios. Eles ‘jogam’ na realidade, realizam a
funcao do meio fio/guia nas brincadeiras de futebol na rua. Os curingas po-
dem estar em locais fixos, dentro ou fora do campo (nas laterais, em espacos
demarcados, em espacos abertos etc), ou seja, hé diferentes alternativas di-
daticas e metodolégicas de emprego dos curingas. E importante destacar que
a sua funcao é auxiliar no transporte da bola da equipe em ataque, auxiliar
na organizacdo de agcOes taticas. Essa intervencao é uma das caracteristicas
que diferencia qualitativamente a proposta do PST (BAYER, 1986; GRACA;
OLIVEIRA, 1998). A ideia, o carater e os objetivos do jogo esportivo ndo sao
alterados. O método de ‘deixar jogar’ e de ‘aprender fazendo’ é priorizado.

Para uma variabilidade no ensino-aprendizagem nas Estruturas Fun-
cionais é possivel modificar:

a. espaco do jogo (largura + profundidade); jogar na largura da qua-
dra, 2 x 2 ou 3 x 3 ou jogar na profundidade da quadra, por exemplo com um
pivo;

b.tamanho do campo (maior ou menor); aqui os espacos podem ser
modificados para dar mais ou menos tempo aos atacantes, mais velocidade
ao jogo etc.;

c. complexidade (nimero de jogadores); quantos mais jogadores,
mais combinacdes taticas sao possiveis;

d.combinacdes técnicas (tipos de passes permitidos);
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e. numero de decisdes a serem tomadas (niUmero de objetivos); jogar
com mais de um gol, jogar com duas bolas.

f. tipo de combinacdes taticas (cruzamento, tabelas, blogueios);
g. opcoes de comportamento tatico.

No caso de variacées do comportamento tatico, pode se proceder di-
daticamente e facilitar a acdo do atacante. Procede-se, portanto, diminuindo
a acédo do:

a. colega — somente pode se deslocar em espacos especificos da
quadra;

b. oponente — para marcar, deve ter sempre as maos nas costas, ou
marcar em duplas abracadas, ou levar com ambas as maos um objeto sobre a
cabeca; ou dois defensores juntos segurando uma bola, podem deslocar para
marcar, sem perder o contato com a bola e sem se afastar dela;

c. simplificar o meio ambiente — reduzir ou facilitar as regras do jogo.

Os trés conteudos: capacidades taticas bdsicas, os jogos de inteligén-
cia e criatividade tatica e as estruturas funcionais permitem que seja melhora-
da ndo somente a capacidade de jogo das criancas, os elementos coordenati-
vos e as habilidades sao solicitadas no jogo. Para jogar ndo somente deve-se
em pensar o que fazer, tem também que se fazer, se colocar na pratica, o que
permite uma rica vivéncia de movimentos. Por meio do jogar para aprender,
estabelecem-se os vinculos entre o aluno e o grupo, oportunizam-se por meio
de situacoes de jogo a aplicacdo, a expressao via comportamentos das ca-
pacidades, habilidades, competéncias e atitudes, que estdo sendo expostos
entre pares, promovendo a reflexao, o aprendizado, a comunicacao, enfim, o
denominado aprender a ser, conhecer, fazer e conviver.
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Da aprendizagem motora ao treinamento técnico

—

Na pratica do jogar também é necessario saber ‘escrever’ o jogo.
Para escrever o participante precisa executar acdes motoras baseadas nas
habilidades fundamentais. O pensamento do jogador sera interpretado pelo
resultado de suas acdes na tentativa de solucionar os problemas que o jogo
Ihe apresenta. Por exemplo, em um contra-ataque passa-se a bola a um cole-
ga ou finto o adverséario? Em qualquer das decisdes, o jogador terd que saber
executar uma habilidade que seria um passe ou a finta para dar sequéncia ao
jogo. Mas qual passe? Se configurarmos na modalidade handebol poderia ser
passe de ombro, quicado, de punho, a finta de giro, de braco. A acdo motora
decidida pelo jogador é a habilidade fundamental com as caracteristicas e
adequacdes da modalidade em questdo que sao conhecidas como ‘técnicas
esportivas’.

O primeiro passo no Programa Segundo Tempo nédo sera dado a partir
do ensino de técnicas ou ‘fundamentos’ especificos dos esportes. O desen-
volvimento do processo de aprendizagem motora para dominar posteriormen-

te uma técnica sera realizado por meio de um amplo processo de melhoria
das capacidades coordenativas e dos parametros comuns das habilidades

técnicas dos JEC na contextualizacdao da aplicacao das mesmas.

Assim, as fases de uma técnica sao metaforicamente as letras de
uma palavra, cada palavra seria uma técnica e as frases que se escrevem no
jogo sdo as acoes motoras realizadas pelos alunos durante os jogos. A ade-
quacao de cada palavra dard sentido as frases, que consequentemente dardo
sentido ao jogo, ao texto final que estamos escrevendo. Frases soltas em
um texto seriam como habilidades descontextualizadas, sem necessidade de
serem realizadas ou mesmo realizadas em momentos ndo-adequados no jogo.
Nesse ponto é que se destaca a relacao técnico-tatico do processo de EAT do
jogo, as interacdes entre os conteddos técnicos e taticos entre os processos
de aprendizagem tatica e aprendizagem motora. Tatica é a escolha da técnica
correta no momento adequado.
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Para iniciarmos, o processo de aprendizagem motora, o desenvol-
vimento das capacidades coordenativas serd enfatizado dos 6-12 anos de
idade. As capacidades coordenativas solicitam uma progressao da dificul-
dade especifica. O desenvolvimento da coordenacdo motora com bola sera
apresentado considerando os pardmetros que exercem pressao na realizacao
da acao motora no jogo. Os conhecidos condicionantes de pressdo. Na faixa
etdria entre os 6-10 anos de idade, o processo de aprendizagem motora se
completa com o desenvolvimento dos pardmetros das habilidades técnicas
juntamente com as capacidades coordenativas, conforme sugerido por Kréger
e Roth (2002).

Para os especialistas das ‘ciéncias do esporte’, as capacidades co-
ordenativas compdem a base central da denominada ‘inteligéncia motora’
(KROGER; ROTH, 2002). O desenvolvimento das capacidades coordenativas
com bola oportuniza um repertério amplo e variado das habilidades dos jogos
direcionado as situacoes comuns do préprio jogo.

A proposta deste Manual das Praticas abarca a sistematizacdo do
desenvolvimento das capacidades coordenativas no processo de aprendizado
dos jogos. No Programa Segundo Tempo, estas capacidades sdao considera-
das na sua real contribuicdo para o desenvolvimento integral da crianca. Nos
préximos capitulos sdao oferecidas sugestoes de como trabalhar as mesmas.
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Toda acao coordenada, seja internamente ou com o ambiente exter-
no, solicita da pessoa a recepcéo e elaboracao de informacédo por meio dos
sentidos. A elaboracédo de informacao percorre dois momentos:

1. recepcgédo da informacao por meio dos sentidos que todo ser huma-
no possui (visual, acustico, tatil, cinestésico, vestibular ou equilibrio). Esse
processo é denominado de elaboracao aferente (ou seja, informacao que ‘che-
ga’ aos 6rgaos superiores do Sistema Nervoso Central);

2. elaboracao de informacao ocorre via eferente que consiste na pre-
paracao de musculos e articulacdes para fazer a acao no tempo e espaco do
momento (atividade) e sob os condicionantes de pressao do jogo.

Durante esse processo, que decorre no meio da situacao de jogo, na com-
plexidade do jogo é que sdo estabelecidos para o jogador quais sdao os con-
dicionantes de pressao (tempo, precisdao, complexidade, organizacao, varia-
bilidade, carga) que, se apresentam na mesma. Esses condicionantes sdo os
mesmos do treinamento da coordenacao com bola. Assim, essas exigéncias
de realizacdo da acdo motora podem estar, durante o jogo, sozinho ou com-
binados na realizacdo das habilidades. Esta combinacdo sera sistematizada
mais adiante para o treinamento conduzir a escolha do que vai ser realizado
no momento do jogo em interacdo com o ambiente.

Parametros de pressao Tarefas coordenativas necessarias

Tempo Minimizar o tempo ou maximizar a
velocidade de execucao.

Precisao A maior exatidao possivel.

Sequéncia Resolver uma ordem de exigéncias

sucessivas, uma depois de outra.
Organizacao Superar exigéncias simultaneas, ao

mesmo tempo.

Variabilidade Superar exigéncias ambientais varia-
veis e situacoes diferentes.
Carga Superar exigéncias de tipo fisico-

condicionais ou psiquicas.

Quadro 2 - Elementos de pressdo da motricidade (NEUMAIER; MECHLING, 1995; KROGER,;
ROTH, 2002).
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Deve-se destacar o potencial de combinacdes possiveis nas ativida-
des a serem realizadas, objetivando o desenvolvimento integral da crianca,
respeitando as diferencas do nivel de experiéncia dos alunos em cada turma
e buscando oportunizar vivéncias esportivas gerais para as criancas e jovens,
as atividades devem respeitar algumas regras basicas do treinamento da co-
ordenacao com bola, metodoldgicas, estrutural-temporal, e matematica. Ve-
jamos:

A) Regras metodolégicas

a. do conhecido para o desconhecido;

b. do facil para o dificil;

c. do simples para o complexo;

d. do geral para o especifico.

Diferenciar uma acéao ‘dificil’ de uma acao complexa é o ponto chave
dessa regra. Dificil é a acdo ainda ‘ndo conhecida’, pois o aluno do PST ainda
nao tem os musculos, os membros coordenados no tempo e no espaco para
sua realizacdo. Depois de aprendida a acdo torna-se facil. O ‘complexo’ é a
acao que envolve um ‘conjunto de partes em uma ordem’ de execucao pré-
determinada. Uma acao complexa nao necessariamente é dificil, desde que
ela ja esteja aprendida. Mas uma acao complexa nao deixa de ser complexa
se ja foi aprendida. Por exemplo: vocé sabe fazer um saque viagem no volei-
bol? Se vocé sabe, vocé deve achar esta habilidade facil, se ndao sabe ela é
dificil. Agora vocé acha simples fazer uma finta no handebol? Deve ser facil
se vocé ja sabe, mas nao deixou de ser complexa e, portanto, ndo é sim-
ples. Pois as fintas tém vérias partes, uma seguida da outra, sdo articuladas
perante a acao do defensor, e para obter éxito na sua realizacdo devem ser
realizadas no tempo e no espaco correto do jogo. Isso é complexo.

B. Regra estrutural-temporal

a. 6 a 8 anos - um elemento;

b. 8 a 10 anos — dois elementos;

c. 10 a 12 anos - trés elementos mais a especificidade da modalidade.

O desenvolvimento das habilidades fundamentais alcanca por volta
dos sete anos de idade o nivel maduro que na continuidade do desenvolvi-
mento as habilidades serdo denominadas de ‘especializadas’ (GALLAHUE;
OZMUN, 2001). Neste momento de desenvolvimento no nivel maduro para
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o especializado, comegamos o trabalho direcionado aos JEC da melhoria da
coordenacao com bola. A flexibilidade de um ano para mais ou para menos é
em respeito as criancas que vivenciaram a pratica das habilidades com bola.
O elemento neste trabalho ndo necessariamente serd a bola, pode ser um
arco, uma corda, a garrafa PET etc. Isso pode ser percebido nos exercicios
de coordenacao nos proximos capitulos. O importante é que o aluno do PST
manuseie o elemento controlando as caracteristicas do mesmo, no ambiente
sempre adequando as situacdes. Quanto mais idade tiver a crianca, serad mais
experiente e com mais controle da habilidade nas situacées de pressdao do
jogo. Assim, consegue-se dividir a atencao quando tem uma habilidade auto-
matizada, adaptada e bem vivenciada sob ‘aquele’ condicionante de pressao
da coordenacao com bola, que por sua vez sdao s6 mesmo do jogo.
Respeitando o sentido do desenvolvimento, temos que oportunizar ativida-
des que utilizem as habilidades com as maos, com os pés e com 0S mesmos
objetivos com bastdo e/ou raquete. Assim, favorecemos o desenvolvimento
céfalo-caudal e trabalhamos a variabilidade da pratica dessas habilidades fun-
damentais,

C) Regra da férmula matematica
Habilidade dos JEC
+
Condicionantes de pressao
+
Analisadores da percepcao

Treinamento da coordenacao com bola

A férmula do treinamento da coordenacao com bola indica uma siste-
matizacao do treinamento de forma mais analitica, para torna-lo assim mais
seguro. Portanto, ndo se deve temer que uma parte da aula seja mais anali-
tica, com mais exercicios de que jogo, a responsabilidade do professor sera
propor atividades com muitas, com inUmeras variagcoes, assim as mesmas se
convertem em desafio para os alunos, o que as torna extremamente motiva-
doras ndo somente para as criancas e jovens. Esta motivacao é a ponte de
seguranca do aprendizado e deve ser garantida por meio da variacao cada vez

mais inovadora, desafiante, podendo ser dificil e/ou complexa.
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Os contelidos do processo de aprendizado tatico devem ser comple-
mentados pelo processo de aprendizagem motora. A aprendizagem motora
deve ser variada, centrada no desenvolvimento dos parametros necessarios a
melhoria das habilidades, por meio:

a) capacidades coordenativas e
b) habilidades técnicas.

O processo de aprendizagem motora abrange o desenvolvimento da
coordenacdo e dos parametros das habilidades técnicas. Particularmente, as
habilidades técnicas fazem o link com as capacidades taticas com o processo
de aprendizagem tatica. O desenvolvimento dos pardmetros das habilidades
técnicas dos JEC adequa a atividade a realidade situacional do jogo. O que
isso quer dizer na pratica? Quer dizer que a base para o treinamento das técni-
cas das modalidades estarad assegurada a realidade dos JEC. Como exemplo:
como vocé treina o passe nas aulas de handebol, futsal ou basquetebol? Deve
ser um de frente para o outro, repetindo o movimento sem nenhuma contex-
tualizacao da realidade de utilizacao do passe no jogo. Desenvolver atividades
para as habilidades (lancamento ou chute) direcionadas aos passes por meio
dos parametros das habilidades técnicas é realizar esta contextualizacao.
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Tatica Acertar o alvo Transportar a

Jogo Coletivo e

espacgos

Sup. Adversério | Sair da marca-

Vantagem tatica

Técnica bola (superioridade)

cédo

Organizar os angulos X
Dirigir a aplicacdo de forca X X X

Determinar o momento e o tempo
da bola

Determinar linha de corrida e tempo
da bola

Oferecer / orientar-se

X
X
x

Determinar direcao e distancia do
passe

Antecipar a posicdo do defensor

X X X X
X X X X X
X X X X X

X

x

X

Observar as linhas de corrida

Quadro 3 - Elementos técnicos e sua relacdo com os elementos taticos.
Fonte: Kroger e Roth (2002, p. 28).
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No decorrer do processo de EAT, os parametros ficam mais claros
para o professor. Com a pratica, o docente consegue visualizar melhor cada
um deles, reconhecé-los nas atividades, isto permitird que o professor orga-
nize suas aulas com atividades cada vez mais préximas da realidade do jogo.
Assim, seus alunos terdao também mais opcdes técnicas, isto é mais habili-
dades, para resolver as situacoes de jogo. Portanto, ndo se pode esquecer
que as habilidades estdo sustentadas pela coordenacao motora que deve ser
trabalhada continuamente em todas as idades.

As habilidades técnicas nesta proposta devem ser compreendidas
para além da expressado. Esse termo deve ser analisado pelos seus parame-
tros de treinamento que sao direcionados a aplicacao das habilidades basica
dos JEC no contexto de aplicacdo, no jogo. Sao parametros constitutivos do
movimento que serao necessarios para a realizacao de qualquer técnica espe-
cifica dos esportes posteriormente (passe, chute, lancamento, dentre outras).
Sao pré-requisitos gerais direcionados a problemas motores especificos dos
esportes que facilitam a aprendizagem das técnicas especificas dos esportes.

No quadro 4 estdo descritas as habilidades técnicas.

Habilidades técnicas Objetivo (definicao e exemplo)

Organizar os angulos Organizar, regular e conduzir de
forma precisa a direcao de uma bola
lancada, chutada ou rebatida.

Controlar (regular) a forca Controlar, conduzir, regular de forma
precisa a forca de uma bola lancada,
chutada ou rebatida.

Determinar o tempo de passe e da Determinar o momento espacial para
bola passar, chutar ou rebater uma bola
de forma precisa.

Determinar linhas de corrida e tem- Determinar com precisao a direcao

po da bola e a velocidade de uma bola que é
enviada na sua direcao no momento
de correr e pegar.

Oferecer-se (preparar-se) O importante é se oferecer, se
preparar ou iniciar a conducao de
movimento no momento certo.
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Habilidades técnicas Objetivo (definicdo e exemplo)

Antecipar a direcao e distancia do  Determinar a correta direcdo e dis-

passe tancia de uma bola passada, preven-
do-a corretamente.

Antecipar a posicado defensiva Antecipar, prever, a real posicao de
um ou varios defensores.

Observar deslocamentos Perceber os movimentos, desloca-
mentos de um ou vérios adversarios.

Quadro 4 - Habilidades técnicas
Fonte: Kroger e Roth (2002).

O processo de aprendizagem nao é um fendmeno simplesmente acu-
mulativo; é preciso que o professor esteja permanentemente oferecendo de
forma estruturada, planejada e sistematica elementos qualitativamente novos
para que o aluno seja bem sucedido. Uma experiéncia repetitiva ndao gera
mais estimulos e desafios para a aprendizagem, ao contrario. Assim, cresce
a possibilidade da mera reproducao de vicios, sejam eles coordenativos, de
habilidade, técnicos ou taticos. Isto, logicamente, limita a melhoria do nivel
de rendimento, entendendo este no sentido lato da palavra, conseguir fazer
melhor cada vez mais valorizando e ressignificando a sua pratica.

Ser professor é facil; ser um bom professor solicita coragem, dedicacao, tem-

po, estudo e, principalmente, o desejo de se sentir realizado ao ver o progres-
so dos alunos.
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