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Resumo

PINHO, S. T. Método Situacional e sua influéncia no conhecimento tatico
processual de escolares. 2009. Dissertacdo (Mestrado) — Programa de Pos-
Graduacao em Educacao Fisica. Universidade Federal de Pelotas, Pelotas.

O presente estudo objetivou verificar a influéncia da aplicacdo de jogos situacionais,
sobre os niveis de Conhecimento Tatico Processual (CTP) em escolares na modalidade
de handebol. A amostra foi constituida por 35 sujeitos de ambos o0s sexos na faixa
etaria entre 10-12 anos, pertencentes a duas turmas de quinta-série do ensino
Fundamental, que foram submetidos a métodos de ensino diferentes. Para o processo
de categorizacao e classificacdo dos métodos de ensino foram filmadas 18 aulas e
utilizado o protocolo de Stefanello (1999). Para a avaliagdo do CTP foi utilizado o teste
KORA (avaliagao orientada através do conceito), desenvolvido por Memmert (2002),
segundo os parametros taticos oferecer-se orientar-se (OO) e reconhecer espacos
(RE). Os resultados confirmaram que no grupo 1 foi utilizado o método situacional e no
grupo 2 o método misto (analitico + global). O calculo do qui-quadrado (X?), determinou
diferencas siignificativas nos dois grupos, nos parametros tarefas (aquisicao da técnica
X2 = 32,67 (p<0,05), fixacao e diversificacao da técnica X2 = 10,89 (p«0,05), aplicacao
da técnica X2 = 25,0 (p<0,05) e competicao X2 = 38,9 (p<0,05) ) e condicbes da tarefa
(fundamento individual X2 = 36,0 (p<0,05), combinagcdo de fundamentos X2 = 19,89
(p<0,05), complexo de jogo | X2 = 12,0 (p<0,05) e jogo X2 = 28,0 (p<0,05). Confirmou-se
no nivel de conhecimento tatico processual que o método situacional oportunizou uma
melhoria em todos parametros analisados, no OO convergente (p=0,04), no OO
divergente (p=0,01), no RE convergente (p=0,01) e no RE divergente (p=0,07). No
método misto (analitico+global), verificou-se uma diminuigdo nos escores em todos 0s
parametros, no OO convergente (p=0,02), no OO divergente (p=0,20), no RE
convergente (p=0,001) e no RE divergente (p=0,001). Portanto, conclui-se que o
método de ensino centrado nas capacidades taticas é  eficiente
para estimular o desenvolvimento do conhecimento tatico processual.

Palavras chaves: métodos de ensino, jogos situacionais, conhecimento tatico
processual, escola, criangas.



Abstract

PINHO, S. T. Método Situacional e sua influéncia no conhecimento tatico
processual de escolares. 2009. Dissertacdo (Mestrado) — Programa de Pos-
Graduacao em Educacao Fisica. Universidade Federal de Pelotas, Pelotas.

This study aimed to determine the influence of situational application of games on the
levels of Tactical Procedural Knowledge (CTP) in the form of school handball. The
sample consisted of 35 subjects of both genders aged between 10-12 years, belonging
to two classes of fifth-grade elementary school, which were submitted to different
methods of teaching. For the process of categorization and classification of methods of
teaching 18 classes were filmed and used the protocol of Stefanello (1999). For the
evaluation of the CTP test was used KORA (evaluation guided by the concept),
developed by Memmert (2002), according to the parameters tactical "OQ" and "RE". The
results confirmed that in group 1 was the method used and the situational group 2, the
mixed method (analytical + overall). The calculation of chi-square (X?) determined
significativas differences in the two groups in task parameters (acquisition of technical X2
= 32.67 (p <0.05), setting and diversity of technical X2 = 10.89 (p <0.05), application of
X2 = 25.0 (p <0, 05) and competition X2 = 38.9 (p <0.05)) and conditions of the task
(individual basis X2 = 36.0 (p <0.05), combination of reasons X2 = 19.89 (p <0, 05),
complex game | X2 = 12.0 (p <0.05) and game X2 = 28.0 (p <0.05). It was confirmed at
the tactical level of procedural knowledge that the method improved situational nurture
in all parameters examined in convergent OO (p = 0.04), differing in OO (P = 0.01),
convergent in RE (p = 0.01) and the RE odds (p = 0.07). In mixed method (analytical +
overall), there was a decrease in scores in all parameters in OO convergent (p = 0.02),
differing in OO (P = 0.20), convergent in RE (p = 0001) and the RE odds (p = 0001). It
was concluded that the method of teaching focused on tactical capabilities is efficient to
stimulate the development of tactical procedural knowledge.

Key words: teaching methods, situational games, tactical procedural knowledge, school
children.
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1 INTRODUCAO

1.1 Justificativa e Relevancia do Estudo

Através de observacbes assistematicas da pratica pedagogica escolar percebe-se
que ha uma cobranca dos professores de Educacdo Fisica para que os alunos sejam
inteligentes e criativos nas suas agdes desportivas coletivas. Embora sejam claras as
preocupacoes destes profissionais com estes aspectos, os alunos ndo sao estimulados
através do ensino proposto por alguns métodos de ensino no cotidiano escolar.

A escola deve cumprir 0o papel de formar criancas para exercerem fungdes na
sociedade. Especificamente na disciplina de Educacdo Fisica, é fundamental
proporcionar aos alunos meios para desenvolverem seu conhecimento geral e

especifico na area, ou seja, oportunizar a apropriagdo de uma cultura corporal.

Segundo Corréa et al (2004), o conhecimento de como ensinar € uma preocupacao
que acompanha aqueles que ensinam. Qual professor nunca se questionou sobre este

aspecto?

Para Freire (1997), o papel do professor é criar para o aluno condicbes de
desequilibrio, apresentando para ele 0 novo, o inusitado e o desconhecido.

Segundo Vygotsky (1989), ndo se deve esperar o conhecimento chegar a crianga, e
sim “empurra-la” até ele. Neste sentido na zona de desenvolvimento proximal € onde o
mediador (professor) deve dar pistas e ajudar a crianga a resolver os problemas

apresentados em diferentes situagoes.

Assim, Schild (1999), coloca que a diversidade nas condi¢gdes sociais de vida
promove aprendizagens também diversas, e estas, por sua vez ativam diferentes
processos de desenvolvimento. Sendo a vivéncia no meio humano, uma alternativa
através de atividade cultural, na interagdo com os outros que desenvolvera na crianca
um novo e complexo sistema psicolégico, ou seja, a elaboracdo das fungdes

psicoldgicas superiores (percepg¢ao, memoria, atengéo, imaginagao...).

Tenroller e Merino, (2006), salientam que de acordo com a idade e a realidade da

turma, o educador lancara mao de “caminhos” — métodos de ensino — para abordar os
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conteldos, citam como alternativas metodoldgicas: método global, método parcial,
método misto, método recreativo, método global em forma de jogo, método em série de
jogos, método transfert e o método da cooperacdo-oposi¢cado. Coloca ainda que o
objetivo de se adotar um determinado método esta intimamente ligado com os
propoésitos a atingir organizados pelo professor e com a realidade do corpo discente,
isto €, em relagao ao perfil dos alunos.

Segundo Santini e Voser (2008), todos os professores em suas atividades de ensino
devem ter conhecimento do processo de aprendizagem e dos métodos de ensino a
serem aplicados. Colocam que os métodos global, parcial € misto serviram de
inspiracdo para muitas pesquisas e por muito tempo foram referenciados como métodos
de ensino da Educacdo Fisica. Posteriormente, outros termos e métodos foram
surgindo como global em forma de jogo, confrontagéo, série de jogos, entre outros.

Diante disso, os métodos de ensino sdo necessarios para organizar a formacao
basica do aluno, cabendo ao professor aplicar 0 que melhor atende ao planejamento de
suas aulas, considerando os objetivos propostos, a faixa etaria dos alunos e o conteudo
a ser trabalhado.

Para determinadas situagdes existem métodos de ensino mais adequados,
sendo conveniente estabelecer critérios para escolha do que vai ser usado.

A Educacao Fisica apresenta um leque de opcbes para a atuacao profissional,
possibilitando a existéncia de diversas denominacdes das formas de ensino com as

quais o professor pode exercer sua fungao pedagdgica.

Para Bayer (1994), existem duas correntes pedagogicas de ensino para 0s jogos
esportivos coletivos: uma utiliza os métodos tradicionais, decompondo os elementos
que constituem o esporte em partes. Assim a memorizacdo e a repeticdo permitem
moldar a crianca e o adolescente ao modelo ja consagrado para o adulto; a outra
corrente destaca os métodos ativos, que levam em conta os interesses dos jovens e
que, a partir de situacbes vivenciadas, iniciativa, imaginacao e reflexdo possam
favorecer a aquisicdo de um saber adaptado as situagbes causadas pela
imprevisibilidade.
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Alguns professores tratam seus alunos como se estes fossem adultos em
miniatura, estabelecendo critérios de reprodutividade de gestos, dos fundamentos do

jogo e acbes apoiados no modelo ideal de movimento executado pelo atleta campedao.

Este método ndo permite ao aluno criar sua identidade, sua aproximacao
gradativa a esse modelo ideal, e favorece que o professor tenha um maior controle da
aula, somente o professor é o “proprietario” do conhecimento. Quando o ensino é
realizado de forma a estimular a imaginacdo dos alunos, o professor encontra maior
dificuldade em manter o controle da aula, sendo este um dos motivos pelas quais a

primeira corrente € classificada como tradicional, e muito utilizada até hoje.

Garganta (1998) aponta duas formas tradicionais de ensino dos esportes
coletivos, a forma centrada na técnica e a forma centrada no jogo formal. Na primeira,
como o proprio nome sugere, ocorre a decomposicao da modalidade hierarquicamente
em elementos técnicos, gerando acdes de jogo mecanizadas € pouco criativas,
comportamentos estereotipados e problemas na compreensao da dindmica do jogo. Na
forma centrada no jogo formal, ha prevaléncia quase exclusiva deste tipo de jogo, nao
havendo a decomposicao em movimentos técnicos para seu ensino.

Segundo Greco (1999), os modelos de ensino-aprendizagem-treinamento
fundamentados em concep¢des do desenvolvimento da capacidade tatica possibilitam
que os praticantes utilizem de forma inteligente os elementos técnicos necessarios a
solugdo das diferentes situagdes de jogo, sugerindo, para isto, a utilizagdo de uma
metodologia situacional.

A metodologia situacional é constituida por formas proprias de condutas, onde a
criangca deve adquirir uma capacidade geral do jogo. Estes jogos devem ser
apresentados de forma que os praticantes vivenciem situagées 0 mais préximo possivel
da realidade do jogo, (KROGER & ROTH, 2002). Definida como uma das novas
correntes metodolégicas, a metodologia situacional enfatiza o desenvolvimento da
compreensao tatica e dos processos cognitivos subjacentes a tomada de decisao
procurando evitar que os praticantes sejam condicionados a um desgastante processo
de ensino da técnica e a uma especializacao precoce, excluindo a oportunidade de

desenvolver e promover uma cultura esportiva apoiada na diversidade. A0 mesmo
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tempo, buscam oportunizar ao atleta uma construcao do conhecimento tatico-técnico,
(GIACOMINI, 2007).

Esse conhecimento, relacionado com a compreensao tatica e ligado diretamente
ao modo como um atleta concebe e percebe o jogo (GARGANTA, 2004), pode ser
considerado e analisado com base em dois conteludos cognitivos importantes,
denominados conhecimento declarativo e processual.

De acordo com Housner e French apud Giacomini (2007), o conhecimento tatico
no esporte esta baseado no conhecimento declarativo e processual, evidenciando que
os atletas empregam diferentes processos cognitivos nas situagées de jogo. O
conhecimento declarativo no esporte, segundo Thomas et al. apud Giacomini (2007),
refere-se ao conhecimento do regulamento, das posi¢cdes dos jogadores e estratégias
basicas de defesa e ataque (saber o que fazer). Contudo, esta definicao é bastante
limitada, pois o conhecimento declarativo também se relaciona com aspectos como
escolha de alternativas taticas que superam a questao do conhecimento das regras. Ja
0 conhecimento processual seria utilizado para criagdo de agdes, saber como e quando
agir, selecionando as a¢des mais adequadas de acordo com as diferentes situacdes da
competicdo (FRENCH apud MORALES, 2007).

Segundo Kréger e Roth (2002), o conhecimento declarativo € definido como a
capacidade do jogador “saber o que fazer”. J& o conhecimento processual corresponde
a capacidade do jogador “saber como e quando” fazer tarefas complexas, selecionando
as acOes motoras mais adequadas dependendo da situagéo de jogo.

Segundo Moreira (2007), os jogos esportivos coletivos s&o conteudos
predominantes nas aulas de Educacédo Fisica, no qual seu ensino se da em um
ambiente imprevisivel varidvel e de constante mudanca onde é constantemente
requerida a capacidade cognitiva (percepcao, pensamento, inteligéncia, tomada de
decisado, etc), (GRECO, 1995). Acredita-se que 0s jogos esportivos coletivos mais
comuns nas aulas de Educacédo Fisica escolar sejam: futsal, handebol, basquetebol e
voleibol.

Segundo Garganta (1998), os jogos esportivos coletivos sdao modalidades

caracterizadas pelo confronto entre duas equipes que, respeitando as regras e 0
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regulamento da competicdo, se movimentam pelo espaco de jogo de forma particular,
em fases alternadas, de defesa e ataque na busca pela vitoria.

Essas fases do jogo, definidas pela posse ou ndo da bola, estdo relacionadas e
inseparavelmente ligadas, assim como a atuacao dos jogadores-equipe. Dessa forma,
quando a posse de bola muda de um time para o outro, 0s jogadores trocam
imediatamente de funcdo, passando de atacantes a defensores e vice-versa (GRECO,
2002).

Essa movimentacdo faz com que os atletas mudem seu comportamento e
busquem assumir posi¢des favoraveis para sua melhor atuagéo.

Além disso, 0s jogos esportivos coletivos possuem uma estrutura organizacional
conhecida, mas com conteudos e agoes (individuais ou coletivas) acontecendo em um
contexto de elevada variabilidade, imprevisibilidade e aleatoriedade, o que limita sua
antecipacdo e exige dos atletas uma permanente atitude tatico-estratégica
(GARGANTA, 1998).

Assim, para que 0s jogadores sejam capazes de alcangar e desenvolver as
capacidades inerentes as modalidades coletivas (conteudo principal das aulas de
Educacao Fisica), torna-se imprescindivel que a metodologia utilizada no processo de
ensino, tenha uma aproximacao com a idéia e com o sentido/significado do jogo como
um todo (SAAD, 2002).

Tomar uma decisao tatica nos esportes significa que o jogador deve concluir: o
que fazer, porque fazer, como fazer, quando fazer, onde fazer,ou seja, com qual gesto
técnico sera realizada a tomada de decisdo necessaria para solucionar a tarefa ou
problema que o atleta se defronta na situagéo.

E fundamental focalizar a proposta pedagdgica ou método escolhido pelo professor.

Entende-se que a partir do momento que se conhece os diferentes métodos e
consegue diferenciar suas vantagens e desvantagens, naturalmente ir4 perceber se
esta atingindo seus objetivos.

Considerando o exposto, pode-se observar que os métodos de ensino-aprendizagem
empregados nas escolas devem constituir importantes objetos de estudo para a

Educacao Fisica e as Ciéncias do Desporto. Sendo os jogos situacionais atividades que
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se propde a desenvolver a criatividade e a inteligéncia, torna-se relevante verificar seus

efeitos sobre 0 conhecimento tatico processual dos alunos.

Segundo Santini e Voser (2008), o professor que leva a sério o que faz, que alia sua
competéncia técnica ao compromisso de ensinar, que desperta a criatividade e conduz
os alunos a reflexao, certamente nao tera alunos desinteressados ou desanimados,
mesmo porque, o professor leva grande vantagem sobre os demais componentes

curriculares, pois a Educacao Fisica por si s6 € uma pratica motivadora.

Neste sentido formulou-se o seguinte problema de pesquisa: Qual a influéncia da
aplicacao de jogos situacionais, sobre o0s niveis de conhecimento tatico processual em
escolares na modalidade de handebol?

1.2 Objetivos

1.2.1 Objetivo Geral

Verificar a influéncia da aplicacdo de jogos situacionais, sobre os niveis de

Conhecimento Tatico Processual em escolares na modalidade de handebol.

1.2.2 Objetivos Especificos

Analisar os efeitos da aplicacdo de jogos direcionados para melhoria das
capacidades taticas; melhoria das estruturas funcionais; e jogos para desenvolver
inteligéncia;

Identificar quantitativamente alteracées nos niveis de Conhecimento Tatico
Processual, através dos jogos situacionais, nos parametros oferecer-se e orientar-se
(OO) e reconhecer espagos (RE).

1.3 Questoes de Estudo

01 - Quais os efeitos da aplicacao dos jogos situacionais, sobre os niveis de

conhecimento tatico processual em escolares?
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02 - Os efeitos sobre o conhecimento tatico processual ocorrem da mesma

maneira nos parametros convergente e divergente?

1.4 Definicao Conceitual de Termos

Método: “é¢ o caminho pelo qual se chega a um fim, € o modo de proceder, € um

processo ou técnica de ensino”, (MUTTI, 2003).

Jogos Situacionais: se apdiam na idéia de que criangas e iniciantes nos
esportes podem aprender a comportar-se de forma taticamente certa através da préatica
de jogos que apresentem desafios nos processos cognitivos tais como: percepcgao,
atencdo, tomada de decisédo, entre outros. Sao constituidos das capacidades taticas,
dos contetudos Jogos para Desenvolver a Inteligéncia Tatica, e das Estruturas
Funcionais, (KROGER e ROTH, 2002; GRECO e BENDA, 1998). Os jogos situacionais

Conhecimento Tatico Processual: sdo “sistemas de producao”, que sao a base
para a criacdo de acgbes, a decisdao de quando e como agir, selecionando as agdes
adequadas conforme a situacdo - problema que se deve solucionar em uma
competicdo. E “saber fazer’” com as habilidades técnicas da modalidade em um
contexto tatico, (FRENCH e THOMAS, 1987).

Pensamento Tatico Convergente: sdo processos de pensamento durante os
quais a pessoa restringe seletivamente as multiplas alternativas, até alcangar uma Unica
considerada étima, (STERNBERG apud GRECO, 2006).

Pensamento Tatico Divergente: ocorre quando em uma situagao, por exemplo:
em uma constelacao de jogo no meio da quadra de handebol — ndo se tem apenas uma
resposta-solucao correta, e sim, varias, as quais se diferenciam em seu valor e
utilidade. Ele € menos analitico, comparado ao pensamento divergente, e € necessario
para enfrentar um problema que pode ter varias respostas mais ou menos certas, ou
ndo ter uma unica resposta correta, (Greco, 2006). O pensamento divergente é
empregado em situagées que ndo apresentam uma clara hierarquia de acdes existindo

varias solugdes diferentes e possiveis (GRECO, 1999).
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1.5 Delimitac6es do Estudo

Este estudo limitou-se a verificar a influéncia da aplicacdo de jogos situacionais
nos niveis de conhecimento tatico processual de escolares da cidade de Pelotas, na

modalidade de handebol.

Foram utilizados dois métodos de ensino (método situacional e método misto) no
ambiente escolar, ndao devendo, portanto, ser comparados os resultados deste
estudo a outras metodologias de ensino.
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2 REVISAO DE LITERATURA

2.1 Métodos de Ensino da Educacao Fisica e do Esporte

A escola é responsavel pela integracdo do aluno na sociedade tendo o
compromisso de ensinar, respeitando o contexto social ao qual o aluno esta inserido,

buscando o éxito pedagdgico.

Nos PCNs (1997), verifica-se uma proposta para a Educacao Fisica onde busca-
se democratizar, humanizar e diversificar a pratica pedagdgica, procurando ampliar a
visao biolégica para trabalhar as dimensdes afetivas, cognitivas e socioculturais dos
alunos.

O bom professor € aquele que esta na busca constante de um método melhor e
adequado para seus alunos, respeitando a realidade, 0 momento e, principalmente as
caracteristicas individuais de seus alunos (SANTINI E VOSER, 2008).

Segundo Costa (1995), os “insucessos” escolares devem ser explicados pela
ineficacia dos métodos de ensino utilizados, e ndo pela incapacidade dos alunos. Para
o autor existem o0s métodos tradicionais e os inovadores, sendo que ambos
proporcionam aprendizagem aos alunos. Cabe ao professor buscar um método mais
adequado e eficaz, procurando estar sempre atualizado, preocupando-se com a

existéncia de novas concepgoes, visando melhorar seu trabalho.

Conforme Clenaghan e Gallahue (1985), devem-se considerar na escolha do
método pedagdgico: o professor, sua experiéncia, sua personalidade, seus valores e
suas metas de aprendizagem; o aluno, sua maturidade, sua conduta diante das
atividades e seu interesse e, ainda o meio, isto €, o lugar, o tempo e as condigdes de
segurancga para execuc¢ao das atividades.

Para Canfield (1981), os métodos de ensino supdem maneiras organizadas e
sistematicas de possibilitar e criar ambientes que de modo eficiente e cientifico levem a
resultados favoraveis. Ou seja, o ambiente interfere na maneira com que o aluno
aprende, entdo € necessario interagir com o método de ensino para obter resultados

favoraveis na obtencao da aprendizagem.
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Hildebrandt e Laging (1994), expde uma maneira “aberta” de ensinar, sendo que
os métodos para ensinar, planejar e realizar as aulas sédo possibilitados aos alunos
sendo que eles tem participacado nas decisdes em relacao aos objetivos, aos conteidos

e demais elementos do processo de ensino.

Sao diversas as metodologias empregadas nos processos de ensino-
aprendizagem, fazendo com que o educador tenha que optar pela que melhor atende
aos objetivos de seu planejamento.

Para Garganta (1998), podem ser consideradas duas abordagens pedagégicas
de ensino diferentes: a primeira € mecanicista, centrada na técnica, na qual o jogo é
decomposto em elementos técnicos: passe, drible, recepgao, arremesso; a segunda é a
das combinacdes de jogo contidas na tatica por intermédio dos jogos condicionados,
nas quais as relagbes das partes sdo fundamentais para a compreensdo do jogo,
facilitando o processo de aprendizagem da técnica. As duas abordagens mostram a
complexidade de escolher uma metodologia de ensino adequada. Ao ensinar do modo
acima citado, acabamos privando o aluno de vivenciar situagdes reais de jogo, fazendo
com que ele tenha dificuldades de resolver as situagbes problema decorrentes do

mesmo.

Bayer (1994), afirma existir duas correntes pedagdgicas de ensino para o0s jogos
esportivos coletivos: uma utiliza os métodos tradicionais, que partem da decomposi¢cao
dos elementos que constituem o jogo, isto é a técnica, a tatica, etc. Nessa visdo a
memorizagdo e a repeticdo permitem moldar a crianga e o adolescente ao modelo
adulto; a outra corrente, caracterizada pela aplicagdo de métodos ativos, parte do saber
adaptado, da vivéncia da pratica, pratica essa que leva em conta os interesses dos
jovens e que, a partir de situacdes vivenciadas, despertando a iniciativa, a imaginacéo e
a reflexdo do aluno possam favorecer a aquisicdo de um saber adaptado as situagoes

causadas pela imprevisibilidade.

Essa pedagogia das situagbes deve promover ao individuo a cooperagdo com
seus companheiros, a integragdo ao coletivo e proporcionar a ele respostas motoras

rapidas, frente as atividades dos adversarios.
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Essas correntes pedagdgicas ativas permitem ao aluno transferir e aplicar o
conhecimento adquirido, por intermédio das diferentes situagdes que lhe forem

apresentadas, preparando-o para o jogo.

Conforme Clenaghan e Gallahue (1985), existem dois tipos de métodos
pedagdgicos: o método direto, que é o tradicional e estd centrado no professor, € 0
método indireto, que consiste em o aluno ter liberdade de realizar tarefas e atingir suas
metas sem a imposicao do professor. Colocam ainda que a unidao dos dois possibilita
explorar as vantagens de cada método.

Segundo Tenroller e Merino (2006), existem oito métodos mais utilizados para o
ensino dos esportes: método parcial ou analitico; consiste em ensinar uma destreza
motora por partes e posteriormente uni-las entre si. Método global ou método complexo;
consiste em apresentar uma destreza motora apresentando o seu conjunto. Método
misto; consiste na sincronia dos métodos global-parcial-global, primeiro acontece a
execucdo do gesto, depois se corrige os erros parcialisando o movimento e
posteriormente o jogo. Método global em forma de jogo ou método de confrontacéao;
consiste em aprender um desporto através do proprio jogo. Método em série de jogos;
consiste em jogando aprende-se, antes de tudo, através dos préprios jogos. Sao feitos
pequenos jogos e em cada um sera trabalhado um dos fundamentos técnicos do
esporte. Método recreativo; consiste na aplicagdo de elementos técnicos e taticos de
maneira ladica e recreativa. Método transfert; consiste em estimular os alunos na
percepcao de espacos, na inteligéncia para outros elementos presentes num contexto
durante o jogo. Este método pode ser utilizado para mesclar as modalidades, ou seja,
um aluno que tem facilidade em uma modalidade mais que em outra pode tomar gosto
praticando a que preferir. Método de cooperagédo-oposicao; consiste através da nogao
dos companheiros e adversarios o aluno dar énfase aos valores de cooperacao entre
os participantes, onde o adversario € visto como um “colaborador’. Esse método
enfatiza o significado do jogar “com” em detrimento do jogar “contra”,

Para Xavier (1986), os métodos mais comuns para o ensino dos esportes na
Educacao Fisica sao: global, parcial e misto. O método global consiste em ensinar uma

destreza motora, apresentando todo o seu conjunto. O método parcial consiste em
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ensinar uma destreza motora por partes, para depois uni-las entre si. E 0 método misto
consiste em ensinar uma destreza motora pelo método global, isto é, apresentando
todo o seu conjunto e retornar para alguma parte da destreza que o educando tenha
dificuldade de realizar utilizando método parcial e voltar novamente ao método global,

desta sincronia surge o método misto.

Segundo Xavier (1998), a grande maioria dos programas escolares, esta
centrada em modelos educacionais tradicionais, isto tras a possibilidade das criancas

ndo avangarem para novas descobertas.

Um dos métodos mais utilizado nas escolas é o global, porém muitos professores
utilizam uma interpretacao errébnea dele, simplesmente largando a bola e deixando que
os alunos joguem, é o conhecido “largar a bola”. Acontece que este método vai além,
ele serve para os alunos visualizarem as atividades como meios para um fim, sendo
necessaria a participacao constante do professor enfatizando os erros, e destacando os
acertos do aluno, este feedback (retorno) é que mostra para o aluno o resultado de

suas ag¢oes no jogo.

O método parcial é tratado por alguns autores como analitico, € seu uso é muito
importante quando queremos que nossos alunos aprendam algo rapido, mas acontece
que este aprendizado ndo dura muito tempo, sendo ideal para competicdes escolares,
onde se necessita de um rendimento bom dos alunos num curto prazo.

E possivel verificar ainda hoje, na iniciagdo esportiva, uma grande utilizagdo de
métodos de ensino-aprendizagem-treinamento  (E-A-T) caracterizados pela
fragmentacdo do conteudo do jogo, objetivando uma mecanizacdo de gestos técnicos
(SAAD, 2002; MOREIRA, 2002, COLLET et al, 2007; MENDES, 2006). Essa
mecanizagao, porém, pode proporcionar uma pobre capacidade de tomada de deciséo,
prejudicando o aprendizado global das modalidades o que, como salienta Garganta
(2004), constitui um entrave a evolucdo do nivel de rendimento dos atletas,
principalmente no que diz respeito a formacao de um jogador inteligente.

J& o0 método misto, utiliza os dois anteriores e possibilita ao aluno um
aprendizado mais completo, onde, se no método global ficou algo que ele nao

aprendeu, entao se parcializa 0 movimento.
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Gallahue e Osmum (1995), defendem uma abordagem desenvolvimentista, que,
ao ensinar as habilidades motoras (técnicas) para a faixa etaria de 7 a 10 anos, a
aprendizagem deve ser totalmente aberta, ou seja, os conteudos do ensino sao
aplicados pelo professor e praticados pelos alunos, sem interferéncia e corregées dos
gestos motores. Para a faixa etaria dos 11 — 12 anos o ensino é parcialmente aberto,
isto é, ha breves correcdes na técnica dos movimentos. Na faixa etaria de 13 — 14 anos,
o ensino é parcialmente fechado, pois se inicia 0 processo de especificidade dos gestos
de cada modalidade na procura da especializagdo desportiva, e somente aos 14 anos
de idade deve acontecer o ensino totalmente fechado, especifico de cada modalidade
coletiva, e também o aperfeicoamento dos sistemas taticos que cada modalidade

necessita.

Esta abordagem obedece uma progressdo em nivel de exigéncia aos alunos,
fazendo crer que a pratica constante podera predispor a especializagdo dos gestos

motores que permanecerao para o resto da vida.

Para Libaneo (1999), existem muitas classificacbes dos métodos de ensino
dependendo de cada autor, eles tém uma estreita relagdo com os métodos de
aprendizagem (ou métodos de assimilacao ativa), ou seja, os métodos de ensino fazem
parte do papel de direcdo do processo de ensino por parte do professor tendo em vista

a aprendizagem dos alunos.

Segundo Melo (2001), quando um professor escolhe 0 método que vai trabalhar
com sua equipe deve estar consciente das vantagens e desvantagens que cada
método apresenta, devera escolher o método que facilita o ensino-aprendizagem de
seus atletas e que traga prazer e a alegria que devem ser uma constante na fase de
aprendizagem. Coloca que existem dois métodos de ensino mais utilizados pelos
treinadores/professores que trabalham com o futebol: um deles € o analitico, também
conhecido como série de exercicios, tem como caracteristica principal o desdobramento
do movimento em partes, e somente quando todas as partes forem dominadas, é que
estas pequenas unidades sao articuladas para reconstruir o movimento técnico, utiliza-
se este tipo de treinamento quando ha necessidade de treinar pequenos detalhes que

podem ser decisivos para o desempenho, porém € um método que desmotiva 0s
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alunos. O outro método definido pelo autor € o global que se caracteriza por adequar o
jogo de futebol, como uma sequéncia de jogos, que tem como principios a aquisicao da
técnica, tatica e fisica. No entanto, Melo (2001), coloca que é necessario uma interacao
dos dois métodos, o analitico deve auxiliar o global para que se tenha a formagao

completa do jogador, assim tendo uma maior diversidade de informacoes.

Percebe-se neste contexto, que os autores acreditam na integracdo dos
métodos, e consideram que cada um responde ao objetivo esperado pela equipe,
sendo necessario priorizar esta escolha do método de ensino precocemente junto com

o planejamento para desempenhar um bom trabalho.

De acordo com Greco (2001), os métodos de ensino — aprendizagem -
treinamento se dividem em métodos tradicionais orientados ao ensino — aprendizagem
da técnica e em novas correntes metodologicas orientadas ao ensino — centrados na
tatica. O autor coloca que a forma mais divulgada na educacao fisica (tradicional) para
o0 ensino de uma determinada habilidade motora apédia-se na corrente analitica, ou seja,
aquela metodologia que apresenta a habilidade para o aluno nas suas partes
constitutivas separadas em uma série de exercicios para depois uni-las entre si.
Primeiro se ensina as técnicas como pré-requisito, para posteriormente se aprender a

jogar.

Como novas correntes metodoldgicas Greco (2001), aponta a proposta da
Iniciacao Esportiva Universal (GRECO e BENDA, 1998), formulada pelo Grupo de
Estudos de Cognicdo e Acao, sob a coordenacado do professor Greco, que prioriza o
resgate do desenvolvimento das capacidades taticas, bem como uma sistematizagao
do processo de aprendizagem motora, via desenvolvimento das capacidades
coordenativas. Nesta proposta sdo enfatizadas as atividades que resgatam as
brincadeiras de rua, os jogos populares como forma de oportunizar comportamentos
criativos. Ampliando esses conceitos na proposta do Escola da Bola (KROGER e
ROTH, 2002), apresentam uma alternativa metodolégica para oferecer um processo de
ensino-aprendizagem que oportuniza o desenvolvimento dos conteudos das

capacidades taticas para todas modalidades esportivas coletivas.
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A proposta apresentada na Escola da Bola é uma maneira de se resgatar estas
brincadeiras da infancia, no ensino de Educacdo Fisica nas escolas ou centros de
treinamentos, ela é considerada pelos autores como um ABC para iniciantes nos jogos
e se apbia em trés pilares: jogos orientados para a situagdo (A); orientados para as
capacidades coordenativas (B); e orientacao para as habilidades (C). O jogar (A), serve
para proporcionar ao aluno a cultura do jogo de rua, fazendo com que ele experimente
de forma rica e variada, diferentes alternativas do movimento. As criancas devem,
primeiro, aprender a jogar com liberdade, reconhecer e perceber situagdes de forma
correta e compreendé-las desde o ponto de vista tatico. O importante € que o aluno
entenda que “jogar se aprende jogando”, tendo também a incorporagao das regras e da
técnica, sendo que estes ndo s&o o tema central do processo de aprendizagem.

Os autores colocam que o0 A, 0 B e o C andam juntos. O exercitar-se (B) é uma
parte importante da Escola da Bola para o aspecto da universalidade esportiva. Esta
relacionada com o desenvolvimento da motricidade geral, e é a base para o
treinamento das habilidades (C). Quem possui um alto nivel coordenativo pode
aprender movimentos novos de forma mais facil. Com a aproximacéao orientada para as
habilidades (C), sera desenvolvido o conceito de estruturas ou elementos comuns ao
esporte, constituindo um contexto situacional.

Na Escola da Bola, fundamentalmente se objetiva o desenvolvimento da
capacidade de jogo geral, da competéncia tatica basica (objetivo). Serdo oferecidas
formas de jogadas que sdo construidas tomando-se os elementos basicos para
construir a idéia do jogo (conteudo). Estes jogos devem ser apresentados as criangas e
deixar que estas joguem (método), (KROGER e ROTH, 2002).

O método de ensino utilizado nesta proposta € apoiado pela experiéncia préatica e
a rica sabedoria dos experts, embasada pela literatura didatica basica e pesquisadores
da area, que usam como elementos taticos ofensivos: acertar o alvo; transportar a bola
ao objetivo; tirar vantagem tatica no jogo; jogo coletivo; reconhecer espacos; superar 0
adversaério; e oferecer-se e orientar-se. Os elementos taticos defensivos sdo: evitar que
0 adversario acerte o objetivo; dificultar o jogo do adversario; e fechar os espacos

(exercitados paralelamente ao jogo de ataque). O caminho metodoldgico a ser seguido
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pode ser resumido em duas palavras: “deixar jogar”. Nao é tao simples assim, deve-se
jogar com elementos situacionais adequadamente escolhidos.
Em estudo realizado por Morales (2007), verifica-se na figura 1 as pesquisas que

comparam o0s métodos de ensino nos jogos esportivos coletivos.

Autor/Ano Modalidade Objetivo da Pesquisa Idade Duragao Resultados
Esportiva Experimento Técnica-Tatica
Conhecimento Tatico e

Motivacao
Mc Pherson Ténis Comparagao 19-22 38 sessodes Melhoras na técnica para o
e método anos grupo de método tradicional.
French tradicional e Houve melhoras para ambos
(1991) TGFU 0S grupos em conhecimento

tatico, tatica e motivagao.

Rink, French Badminton Comparagao 14-15 Nao Melhoras na técnica para os
e Werner método anos grupos de método tradicional
(1991) tradicional e e TGFU. Nao houve
TGFU diferencas Significativas para
conhecimento tatico e tatica.
A motivagao ndgo  foi

especificada

considerada.

Darido e Basquetebol Comparagao 11-13 16 sessbes Vantagens para o método
Bonfogo método global e anos global na tatica. As variaveis:
(1993) parcial (analitico) técnica, conhecimento tatico e

motivagao nao foram
consideradas.

Gabriele e Squash Comparagao 18 anos 12 sessbes Nao houve melhoras para
Maxwell método para frente nenhum grupo no ambito da
(1995) tradicional e técnica, tatica e motivagao.

TGFU (TAA) Sé

se constatou melhoras na
tomada de decis@o por parte

do grupo TGFU
Giriffin, Voleibol Comparagao 11-12 9 sessodes Nao houve melhoras
Osline método anos significativas para ambos os
Mitchell tradicional e grupos na técnica. Houve
(1995) TGFU (TAA) diferengas significativas na

tatica o conhecimento tatico e
a motivagao a favor do grupo

TGFU.
Mitchell, Futebol Comparagao 11-12 8 sessbes Nao houve diferencas como
Griffin e método anos tampouco melhoras
Oslin (1995) tradicional e significativas para ambos os
TGFU grupos em nenhuma das
varigveis consideradas.
Turnere Hockey Comparagao 12-13 15 sessbes Nao houve diferencas
Martinek método anos significativas entre os grupos
(1995) tradicional e tradicional e TGFU no ambito
TGFU com G.C. da técnica. Melhora na tatica
e C.T no grupo TGFU.
Werner, Badminton Comparagao 14-15 13 sessbes Houve melhoras na técnica
Rink, Taylor método anos para os grupos tradicional e
e tradicional, TGFU TGFU. Ja para a tatica houve
Hussey e combinado. melhoras em todos os grupos
(1996) testados. Melhores tomadas
de decisdo nos trés grupos. A
motivagao nao foi
considerada.

French, Badminton Comparagao 14-15 15 sessbes Diferencas significativas para
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Werner método anos técnica e conhecimento tatico
Taylor, tradicional, TGFU entre os grupos testados e
Hussey e e combinado. grupo controle. Na tatica
Jones (1996) houve melhoras significativas
nos grupos tradicional e
TGFU. A motivagdo néao foi
considerada.
Stuart e Basquetebol e Comparagao 9 e 8 anos 6 sessoes Em ambos os estudos os dois
Thorpe Hockey método grupos melhoraram na
(1997) tradicional e técnica, ja na tatica,
TGFU conhecimento tatico e
motivagdo houve maiores
vantagens para 0 grupo
TGFU.
Méndez Floorball Comparagao 14-15 15 sessbes No que se refere a técnica e
(1998a) entre método anos. tatica ndo houve diferengas
orientado a significativas entre os grupos.
técnica, a tatica e Na motivagdo o0 grupo
combinado. orientado a tatica e
combinado manifestaram
maior satisfagdo na pratica. O
conhecimento tatico néo foi
considerado.
Méndez Basquetebol Comparagao 13-14 10 sessbes O grupo orientado na técnica
(1998b) entre método anos teve menores rendimentos na
orientado a técnica do que os outros
técnica, a tatica e grupos. Houve diferengas
combinado. significativas na tatica e CTD
a favor do grupo combinado
(TD e marca). Na motivacao o
grupo orientado a tatica
manifestou maior satisfagao
na préatica.
Turner e Hockey Comparagao Ensino 15 sessbes O grupo TGFU apresentou
Martinek método médio melhores resultados na tatica,
(1999) tradicional e conhecimento e tomada de
TGFU decisdo. O grupo método
tradicional teve  melhores
resultados na técnica. A
motivagao nao foi
considerada.
Blakemore; Voleibol Comparagao Estudantes 32 sessodes Nenhum grupo foi melhor,
Fellingham; método de todos apresentaram melhoras
Harrison; tradicional e faculdade nas variaveis consideradas.
Oliver; TGFU (TAA)
Richards e
Wilkinson
(2004)
Moreira Futsal Comparagao 9 anos 18 sessbes Melhora do pré-teste para o
(2005) método analitico pés-teste  no  nivel de
e global conhecimento tatico

processual no grupo com
proposta metodoldgica global.
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Figura 1: Pesquisas que comparam os modelos de ensino nos jogos esportivos coletivos, (Gimenez apud
MORALES, 2007).

Os meétodos tradicionais citados nos estudos acima, se restringem a propor

tarefas onde as capacidades taticas sdo requisitadas parcialmente, ndo se constituindo



33

um aspecto importante a ser contemplado na oferta da metodologia de forma a facilitar
e resolver a dificuldade da aprendizagem (GRECO, 2006).

O modelo de ensino dos jogos para a compreensao (TGFU), citado no quadro
acima, é um estilo de descoberta guiada, em que o aluno € exposto a uma situacao-
problema (a forma de jogo com seus problemas taticos) e é incitado a procurar
solugdes, a verbaliza-las, discuti-las, a explica-las, ajudado pelas questdes estratégicas
do professor, que tenta fazer o aluno entender suas agdes taticas no jogo (GRACA &
MESQUITA, 2007).

Umberto et al (2004), coloca que ao se comparar os métodos tradicionais com o
método situacional, este segundo focaliza mais o aprendiz, sua capacidade cognitiva e
0 seu nivel de compreensao das relagdes-interacdes envolvidas num jogo, afirma que
sdo métodos de ensino que enfatizam aspectos taticos-cognitivos dos esportes
coletivos.

Através da revisdo da figura 1, percebe-se que para o presente estudo 18
sessdes serdo suficientes, porque os estudos que realizaram de 6 a 12 sessbes de
intervencao nao detectaram diferencas estatisticamente significativas.

Resultados
Modalidade
Autor/Ano ) Objetivo da Pesquisa Idade Técnica-Tatica
Esportiva ) »
Conhecimento Tatico
CORREA, Futsal 10-14 Os quatro métodos tiveram resultados
SILVA Investigar os efeitos anos semelhantes. No feminino o método do
’ de quatro métodos de todo permite inferir melhor eficacia.
PAROLI ensino (do todo, das
(2004) pf':lrtes., tatico e
situacional) na
aprendizagem do
futsal.
MORALES | Basquetebol | Observar o processo 10-12 O método situacional combinado com o
de ensino- anos método  global  oportunizou uma
(2007) . . A
aprendizagem- melhoria dos parametros 00
treinamento técnico- convergente e divergente e RE
tatico no basquetebol convergente e divergente. Ja 0 método
situacional combinado com o método
misto (analitico—global) proporcionou
melhoria somente no parametro OO
convergente e divergente. O método
analitico oportunizou melhoria  no
parametro OO  convergente e
divergente.
SILVA Futsal Observar quais os 10a13 No nivel de rendimento do CTP as
métodos de ensino- equipes que empregaram o método




(2007) aprendizagem- anos analitico,  apresentaram  melhoras
treinamento técnico- significativas nos parametros 0.0.
tatico sdo aplicados convergente e R.E. convergente. A
por treinadores de equipe do método misto apresentou
futsal. Verificar qual a melhora  nos  parametros  O.O.
influéncia desses convergente e divergente e R.E.
métodos no nivel de convergente. A equipe caracterizada
conhecimento tatico pelo método misto apresentou melhora
processual dos nos parametros O.0. convergente e
atletas. divergente e R.E. convergente e
divergente. A equipe do método global
ndo apresentou melhoras em nenhum
dos parametros avaliados Por fim a
equipe caracterizada pela aplicacdo do
método situacional apresentou

melhoras em todos 0s parametros.
COLLET Voleibol Analisar o processo | 14 e 15 anos | Os treinadores respeitam o aumento
ot al de ensino- gradual nas tarefas realizadas,
aprendizagem- passando do desenvolvimento da
(2007) treinamento do eficiéncia para a eficacia, com posterior
voleibol, procurando adaptagdo dos movimentos nas
caracterizar a situagdes de jogo. Maior nimero de
complexidade tarefas  como  combinagdo  de
estrutural das tarefas fundamentos embora o maior tempo

e do campo gasto foi em complexo de jogo.
ecoldgico.

MENDES Handebol Analisar a 29 jogadores | Os treinadores empregaram a maior
(2006) contribuicdo da adultos e 3 parte do tempo das sessdes de treino

estruturacdo do
processo de ensino-
aprendizagem-
treinamento do
Handebol no nivel de
conhecimento tatico
declarativo dos
jogadores da
categoria infantil
masculino no estado
do Parana.

treinadores

com atividades com énfase no
treinamento dos elementos técnicos,
em que predominavam as fungbes das
tarefas voltadas para a fixagdo da
técnica e aquisicdo global da técnica,
exceto um dos treinadores que utilizou
com maior freqléncia a fungdo de
aplicagdo da técnica. As evidéncias
confirmaram a utilizagdo de um modelo
tradicional na estruturacdo das sessoes
de treino da categoria infantil, com
algumas iniciativas incipientes de
utilizagdo da metodologia série de
jogos, principalmente nos momentos
iniciais das sessdes de treino.

Figura 2: Estudos recentes dos Métodos de Ensino nos Jogos Esportivos Coletivos.
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Perante esta revisdo torna-se fundamental a andlise do conhecimento tatico

processual em escolares na modalidade de handebol, devido a escassez de estudos

nesta modalidade e neste contexto.

Diante disso, cabe a escola, nas aulas de Educacdo Fisica, dentro do seu

planejamento de ensino, proporcionar aos alunos o ensino das novas correntes

metodolégicas com o0s jogos esportivos, juntamente com as demais necessidades

pedagogicas.

Esses jogos tém a capacidade de formar alunos criativos, pois
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desenvolvem sua capacidade tatica e sao motivadores fazendo com que a crianga
goste de joga-los.

Atualmente, perdeu-se a cultura de “jogar na rua”, ela nao estd mais presente no
cotidiano das criangas. Isto se deve ao fato de estarmos passando por um momento em
que a violéncia urbana alcanca indices absurdos, interferindo no aprendizado de
maneira natural, fazendo com que se procure escolinhas de treinamento de esportes
cada vez mais cedo, 0 que gera uma especializacao precoce. Este fenbmeno contribui
para tornar as criangas mais sedentarias e dependentes de computadores e jogos
eletrbnicos, aos quais, ndo necessitam sair de suas casas para utilizarem. Outro
problema que impede o brincar nas ruas, € o espacgo fisico. Hoje, com a expansao
imobiliaria, fica cada vez mais dificil encontrar uma praca ou um local adequado para a
pratica de esportes sobrecarregando a responsabilidade da disciplina de Educacao
Fisica de proporcionar aos alunos esse “brincar” didaticamente organizado.

Segundo Vygotsky (1989), aprender € um “processo de desenvolvimento das
funcbes psicolégicas culturalmente organizadas e especificamente humanas”, dai a
preocupacao do autor para que a crianga receba na escola “pistas” ou indicios de
solucdo para os problemas.

2.2 Aspectos Cognitivos dos Jogos Esportivos Coletivos

A cognigéo é constituida por um conjunto de processos psicolégicos (percepgao,
atencdo, antecipagédo e tomada de decisdo, entre outros) que condicionam a aquisicao
e o desenvolvimento do conhecimento técnico-tatico, tanto declarativo quanto
processual (MORALES & GRECO, 2007).

De acordo com Moreno e Ribas apud Morales (2007), o vetor predominante das
tarefas motoras nos jogos esportivos coletivos refere-se aos aspectos informacionais,
perceptivos e de tomada de decisao.

As acbes dos alunos devem ser orientadas para resolver problemas que
acontecem nos jogos. Essas escolhas de como agir, sdao efetuadas através do

desenvolvimento dos processos cognitivos.
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Os aspectos cognitivos estao intimamente ligados a capacidade tatica e a acao
nos jogos coletivos. Segundo Silva (2007), nas modalidades esportivas coletivas o
atleta deve além de perceber, antecipar os movimentos do colega, dos oponentes e da
bola e, portanto, suas agcdes deverdo ser antecipativas e ndo meramente reativas.

Por isso é relevante destacar no ensino dos jogos esportivos coletivos o tempo
de reacdo e a tomada de decisdo, porque o0 aluno que desenvolver esse aspecto
cognitivo consegue antecipar suas agdes no jogo consequentemente demonstrando um
melhor desempenho.

O tempo de reacdo indica a velocidade e a eficacia da tomada de decisdo. E o
intervalo de tempo que decorre entre apresentacao de um estimulo ndo-antecipado até
o inicio da resposta da pessoa (SCHMIDT e WRISBERG, 2001). Em esportes que
exigem tomada de decisao rapida, o tempo de reacao pode definir o resultado, exemplo
uma corrida de 100 metros.

Segundo Schmidt e Wrisberg (2001), muitos fatores influenciam o tempo de
reacdo e a tomada de decisao, entre eles: 0 numero de alternativas estimulo-resposta
(TR de escolha), a compatibilidade estimulo-resposta (E-R) e a quantidade de pratica.
O TR de escolha é o intervalo de tempo entre a apresentacdo de um dos varios
estimulos possiveis nao-antecipados e o comegco de uma das varias respostas
possiveis, 0s autores destacam que a lei de Hick descreve a relacao estavel que existe
entre 0 numero de alternativas de estimulo-resposta e o tempo de reagao de escolha, a
medida que o numero de estimulos aumenta, o TR aumenta de maneira linear. O E-R é
0 grau com que a relagcdo entre um estimulo e uma resposta exigida é natural ou
compativel. E a quantidade de pratica, mostra que a medida que a pratica aumenta o
tempo de reagéo torna-se menor, aproximando-se do processamento automatico.

Para Vygotsky (1989), a crianga apresenta uma reagao simples quando é
apresentado para ela um unico estimulo, e aumenta a complexidade da resposta ao
aumentar o numero de estimulos, ou seja, a complexidade da tarefa € idéntica a
complexidade da resposta interna do sujeito.

No momento de tomar a decisdo, quando recebe o estimulo, a crianca é
influenciada pela complexidade do movimento a realizar, do mesmo modo que

queremos que a crianca seja espontanea e responda aos nossos estimulos durante as
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aulas, devemos nos preocupar com a exigéncia de nossas tarefas, sendo sempre de
acordo com sua capacidade.

Segundo Gaspar e Ferreira (2005), atualmente numerosos investigadores no
desporto “enfrentam” o desafio de decifrar a tomada de decisdo no desporto através de
procedimentos variados, mas que tém como denominador comum uma consciéncia
ecolégica na investigagao.

Outro processo cognitivo que é importante ressaltar é a percepcao. Ela esta
presente em todo momento nos jogos esportivos coletivos. O aluno precisa ser capaz
de perceber as agdes no jogo para resolver as situacdes problemas que lhe séo
apresentadas.

Os processos perceptivos interferem na aprendizagem, interagindo com o0s
processos emocionais, sensorio-motores, enfim, com todo sistema de regulagdo e de
conducgéo da agao, isto é, do comportamento do individuo (GRECO, 2006).

A percepcao permite dar significado a coisas e objetos. O ato de selecionar,
unificar e identificar € a origem dos significados, sendo que conforme (Marina apud
SAMULSKI, 2002), percebe-se a partir do que se sabe. O autor coloca ainda, que a
percepcao é dirigida pelo interesse, ou seja, num determinado momento quando
existem varios fatores nos cercando, percebemos aquilo que consideramos importante.
Esse conceito torna-se muito importante no momento de se elaborar processos de
ensino — aprendizagem — treinamento da percepcao e da tomada de decisdo tatica dos
esportes.

Segundo Eysenck e Keane, (1994), existem duas fontes de informacao que
podem ser utilizadas pelo individuo para perceber o mundo externo: uma seria através
do input sensorial disponivel no momento e a outra seria através do conhecimento e
das experiéncias anteriores do individuo, fazendo uso da memoria.

A primeira fonte €& através de um processo denominado boffom-up ou
processamento impelido pelo estimulo, que trata o processo perceptivo como sendo
realizado de forma direta, através dos canais perceptivos o individuo recebe o estimulo
e processa-o.

A segunda fonte é através de um processo denominado top-down ou
processamento impelido pela concepcéo, que trata o processo perceptivo como sendo
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realizado de forma construtiva, ou seja, o individuo percebe as situacdes através dos
seus conhecimentos e experiéncias adquiridas em informagdes contextuais.

Em estudo realizado por Paula (2000), a autora afirma que bottom-up é utilizado
pelos jogadores nos jogos esportivos pela importancia do estimulo visual para esses
jogos. Sendo que o sujeito seleciona os estimulos relevantes da situacao contribuindo
para uma melhor tomada de deciséo.

No processo de top-down Paula (2000), coloca que € um fator diferenciador dos
sujeitos experientes em relacdo aos inexperientes, pois acredita que o primeiro utiliza
suas experiéncias anteriores, suas expectativas e motivagdes pessoais para perceber a
situacao.

Seguindo os principios de procesamento de informacao através dos canais de
bottom-up e top-down, Sonnenschein apud Greco (2002), apresenta um modelo técnico
que explica o processo perceptivo considerando-o base para a elaboragdo de
planificacées para o treinamento da percepcédo nos esportes. Neste modelo a autora
apresenta uma explicacdo simples do processo perceptivo, onde ele pode ser dividido
em dois momentos: percepcdo externa, por exemplo, o tipo e a forma que as
informacdes sobre o meio ambiente sdo percebidas, e percepcdo interna, que abrange
a informacgéao sobre a prépria pessoa, conhecida também como autopercepcéo.

Greco (2002) coloca que a percepgao externa tem um papel importantissimo nos
jogos esportivos coletivos. Consiste em perceber o espacgo, a forma, o tamanho, a
distancia e a diregdo de nossa acgdo. Agrupa também a percepgdo do movimento de
objetos externos (bola, gol, area, etc), bem como do préprio corpo em relacdo ao
espaco (goleiro do handebol). Ja a autopercepcdo é fundamental nos esportes
individuais de tipo compositor (ginastica olimpica). Ela é caracterizada por abranger a
recepgao de informagdes do proprio corpo.

Sabendo que os jogos situacionais proporcionam um aumento na capacidade de
percepcao dos alunos, é importante trabalha-los, pois possibilitam selecionar apenas as
acoes mais relevantes para o jogo, portanto torna-se fundamental empregar
metodologias que trabalhem a capacidade tatica dos alunos.

A percepcao esta intimamente ligada com a capacidade tatica do aluno.
Segundo (Mahlo apud GIACOMINI, 2007), a qualidade da percepgdo aumenta a
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medida que os conhecimentos taticos progridem, ou seja, quanto mais elevado o nivel
de conhecimento tatico do atleta, mais elevada a capacidade de selecionar sinais
relevantes da situagao.

Segundo Greco (2006), decisivo para a melhoria da capacidade de percepcao é
o conhecimento e o ordenamento dos sinais relevantes a serem procurados. Portanto é
necessario que o aluno conhecga através do processo de ensino-aprendizagem. Tendo
conhecimento da seqUéncia de alternativas que derivam desses sinais para poder

efetuar um processamento mais veloz de informacao antecipando-se aos fatos.

2.2.1 Estrutura de Processamento de Informacao

Para entender o comportamento do jogador, no que diz respeito a sua agao
durante o jogo, tem-se recorrido a andlise do processamento de informacgdes que
antecede a execucao das habilidades motoras.

A estrutura de processamento de informacao se relaciona com a percep¢ao e a
estrutura perceptiva, sendo constituida por trés processos cognitivos: a memoria, o
pensamento e a inteligéncia (GRECO, 2006).

Para Silva (2007), a memoria pode ser entendida como a capacidade de um
individuo armazenar, conservar e recuperar informag¢des provenientes de uma
experiéncia anterior.

Segundo Schmidt e Wrisberg (2001), memoria € a capacidade do individuo de
reter e utilizar a informagcédo de varias maneiras por varios periodos de tempo, e é
composta por trés fases que permitem seu arquivamento conforme seu nivel de
ativacdo; armazenamento sensorial de curto prazo, memdéria de curto prazo e memoria

de longo prazo, conforme a figura 3.

Via de
ASCP MCP Ensaio MI P
i — . > .
4 ——> | Armazenamento Memoéria de Memoria de
+ —> Sensorial de ——> | Curto Prazo Longo
+ —> Curto Prazo Via de Prazo
S — Atencéo <=
] Seletiva Via de Processos
Estimulos de Recuperacdo
Ambientais ou

Cinestésicos

Resultado do
Movimento
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Figura 3: Trés componentes discretos da meméria humana (SCHMIDT e WRISBERG, 2001).

No armazenamento sensorial de curto prazo (ASCP), inicialmente os estimulos
entram e sdo brevemente mantidos de acordo com a modalidade (auditiva, visual, tatil,
etc), acredita-se ser limitada na capacidade. Na meméria de curto prazo (MCP), o
individuo pode recuperar e relembrar, transferindo a informacéo para a memdéria de
longo prazo, acredita-se ser limitada em capacidade e breve em dura¢do. Ja na
memoéria de longo prazo (MLP), o individuo retém a informacdo e experiéncia,
considerada vasta em capacidade e ilimitada em duragdo (SCHMIDT e WRISBERG,
2001).

O armazenamento de dados na memoria pode ser dividido conforme a duracao
temporal do estimulo e em sensorial (exemplo: numero de telefone), curta duragéao
(memoria de trabalho, dura 40 segundos até 1 minuto, mais ou menos sete
informacdes, podendo variar duas para cima ou duas para baixo) e longa duragéao
(tempo infinito e quantidade ilimitada), segundo Schild, (1987). A memdria esta
relacionada com o emocional, quanto mais significativa for a lembranca do
acontecimento, mais facilmente lembramos — tracos de meméria. A memédria € um
componente essencial ao processamento de informacgéo, sendo imprescindivel para os
seus componentes principais, ou seja, percepgao, mecanismo de decisdo e mecanismo

efetor.

Vygotsky (1989), destaca que existem dois tipos basicamente diferentes de
memoéria humana. Uma delas, dominante no comportamento de povos iletrados,
caracteriza-se pela retencao das experiéncias reais como a base de tracos mneménicos
(de memodria), € a memoria natural, que estd muito proxima da percepg¢ao, uma vez que
surge como consequéncia da influencia direta dos estimulos externos sobre os seres

humanos.

O outro tipo de meméria pertence a linhas de desenvolvimento completamente

diferentes. O uso de pedacos de madeira entalhada e noés, a escrita primitiva e
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diferentes auxiliares mneménicos simples, que mesmo nos estagios mais primitivos de
desenvolvimento histoérico, caracterizam os seres humanos que foram além dos limites
das fungbes impostas pela natureza, evoluindo para uma organizacdo nova,
culturalmente elaborada de seu comportamento. Mesmo atar nés e marcar um pedago
de madeira que sao operacdes simples, modificam a estrutura psicolégica do processo
de meméria. Elas estendem a operacdo de memoria para além das dimensdes
biolégicas do sistema nervoso humano, permitindo incorporar a ele estimulos artificiais,
ou autogerados, que chamamos de signos. Essa incorporagao tem o significado de uma
forma nova de comportamento (VYGOTSKY, 1989).

Segundo Marina apud Silva (2007), a memdria € essencial, € a chave de acesso
para novas informagdes. Por isso, € importante no processo de ensino dos jogos
esportivos coletivos permitir que o atleta pense, perceba e execute a partir da sua
memoria.

Outro aspecto cognitivo importante para o processamento de informagédo é o
pensamento que pode ser definido como a elaboragdo interpretativa e ordenadora das
informacdes que recebemos (GRECO, 1999).

De acordo com Greco (2006), existem dois tipos de pensamento: o pensamento
convergente e o pensamento divergente. Para Greco (1999), o pensamento
convergente pode ser exemplificado quando um atleta procura resolver um problema
com uma seqléncia definida e hierarquica de alternativas, estando evidente a solucao
mais adequada.

J& o pensamento divergente € empregado em situagcées que nao apresentam
uma clara hierarquia de acdes existindo vérias solugbes diferentes e possiveis
(GRECO, 1999).

Segundo Vygotsky (1989), o ato de pensar para criangas muito pequenas €, em
muitos aspectos, determinado pela sua meméria e, certamente ndo é igual a mesma
acao em criangas maiores.

Para Morales (2007), pode-se afirmar que existe uma clara relagao entre os tipos
de pensamento analitico, criativo e pratico com a atividade criadora e inteligente do ser

humano.
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Os professores as vezes véem as criangas como adultos em miniaturas, exigindo
que respondam a determinadas tarefas com rapidez e boa qualidade no gesto.
Percebe-se que elas sao diferentes em muitos aspectos, geralmente umas lembram de
uma tarefa sem a mesma intensidade que outras, cabe ao professor identificar a
capacidade de “pensar” de seus alunos.

O pensamento tem um papel importante nos jogos esportivos coletivos, sendo
que a todo instante o aluno utiliza o pensamento convergente (solugao mais simples) e
o pensamento divergente (solugdes diferentes e criativas) durante as a¢des do jogo.

O terceiro aspecto do processamento de informagdes € a inteligéncia, que pode
ser definida como a aptidao para organizar comportamentos, descobrir valores, inventar
e manter projetos, solucionar problemas e analisa-los (MARINA apud SILVA, 2007).

Inteligéncia € a capacidade de resolver problemas ou de criar produtos que
sejam valorizados dentro de um ou mais cenarios culturais (GARDNER, 1994).

Ao visualizar o cérebro em funcionamento e ao estudar suas transformacoes,
impostas por situagcdes diversificadas, Gardner (1994), defende a existéncia de
inteligéncias multiplas (figura 4) no ser humano, a partir das origens biolégicas de cada
individuo em resolver problemas, chegando a uma visdo pluralista da mente,
concebendo diferente visdo sobre as competéncias intelectuais humanas (XAVIER,
1998).

Inteligéncia
Légico-
matematica

Inteligéncia
Inter -
pessoal

Inteligéncia
Linguistica

Inteligéncia
Intra-
pessoal

Teoria das Inteligéncias

Multiplas

Inteligéncia
Espacial

Inteligéncia
Musical

Inteligéncia
corporal-
cinesésica

Figura 4: As varias inteligéncias componentes da Teoria das inteligéncias multiplas (GARDNER, 1994).
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Para Gardner (1994), a teoria das inteligéncias multiplas toma forma com a
abordagem plural das habilidades, capacidades, faculdades, talentos e competéncias
do homem, especialmente exigidas dentro de seu contexto de cultura, transcendendo,
assim, das abordagens da linguagem verbal a razéo légica.

Gardner (1994), coloca que as pessoas demonstram potenciais inatos de
habilidades e talentos, que podem ser identificados em locais diferentes do cérebro e
classificados nessas oito inteligéncias que verificamos na figura 4, com isto, ele diz que
todos possuimos potenciais de inteligéncia, sendo que alguns se desenvolveram ou
foram mais estimulados que outros.

Neste sentido, 0s jogos esportivos coletivos sdo compostos de um ambiente
diversificado em variedades de situacbes que sado proporcionadas pelas regras,
técnicas, taticas e estratégias. A todo momento os jogos esportivos coletivos requerem
que o aluno pense, fazendo com que os que possuem um melhor desenvolvimento dos
aspectos taticos resolvam as situagdes problemas mais rapido.

Baseado na teoria de Gardner (1994), é possivel afirmar que para o
desenvolvimento dos jogos esportivos coletivos, conseqientemente no handebol, a
inteligéncia proporciona ao atleta a escolha de uma Unica solugdo adequada para
solucionar determinada situagéo-problema do jogo.

Para Greco (2006), a inteligéncia caracteriza-se por oferecer a orientagdo do
sujeito em situagdes novas, apoiado no seu conhecimento e na sua compreensao.

Morales (2007), postula que existe uma clara manifestagdo da inteligéncia nos
diferentes movimentos que executa o aluno durante os jogos esportivos coletivos.

No modelo proposto por Greco (2006), a meméria, 0 pensamento e a inteligéncia
sdo fatores constitutivos da unidade que o autor denomina de estrutura de
processamento de informagées. A memoria possibilita armazenar e recuperar
informagdes passadas. O pensamento esta relacionado com as diferentes estratégias
que o atleta pode utilizar para achar solugdes para as situagdes (pensamento
convergente), ou quando uma situacdo apresenta varias solugdes podendo ser
qualquer uma correta (pensamento divergente). A inteligéncia esta representada pela

capacidade que o atleta tem de solucionar problemas.
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Os professores almejam no ensino dos jogos esportivos coletivos que seus
alunos sejam inteligentes e consigam resolver as situagdes que o jogo impde, por isso €
relevante que se conheca essa corrente metodolégica dos jogos situacionais que
proporciona ao aluno a capacidade de pensar sobre suas agdes no jogo e desenvolver
a inteligéncia.

Conforme os postulados da teoria do processamento de informagdes, o ser
humano é capaz de processar informacées semelhantemente a um computador
(SCHMIDT e WRISBERG, 2001).

Quando o individuo recebe uma informacdo chamamos de estimulo, entido
durante varios estagios a pessoa continua a processar esse estimulo, e finalmente

produz uma resposta, que definimos como resultado, conforme a figura 5.

Estimulo | ——=> | Ser Humano ——> | Resposta

/\
[ N

Identificagdo |:> Selecdo da |:> Programacao
do Estimulo Resposta da Resposta

Figura 5: Modelo do processamento de informacdes a performance humana expandido mostrando os estdgios, adaptado (SCHMIDT e
WRISBERG, 2001).

No aprendizado das habilidades motoras, esses estimulos ocorrem a todo o
momento, e a pessoa esta processando informacdes constantemente. Estudos
realizados (WILLIAMS e DAVIDS, 1998), mostram que os individuos mais experientes
extraem informacdes que contribuam para uma resposta rapida e precisa para cada tipo
de situagdo. J& os menos experientes tendem a fixar atengdo por mais tempo em
aspectos “Obvios” da informagdo ambiental (ex. pés do adversario com a bola),
independentemente da situagéo.

Segundo Samulski (2002), atencdo € um estado seletivo, intensivo e dirigido da
percepgao, importante para a disposicdo, compreensao e rendimento dos atletas.

Para Schild (1987), a atencao precede a percepcao, porque € a capacidade que
a crianga tem para selecionar somente as informagdes significativas, das oriundas de

uma variedade de sinais. A atencao esta relacionada a idéia de que a crianga tem uma
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capacidade limitada de processar informacdes, para obter um desempenho bem
sucedido em suas tarefas.

Para Schmidt e Wrisberg (2001), atencao é a focalizacdo e a limitacdo dos
recursos de processamento de informacado, além de ser limitada, parece também ser
seriada por natureza, pois normalmente focalizamos primeiro uma coisa e depois outra.
A atencado destinada a uma tarefa secundaria é reduzida quando a tarefa primaria é
mais complexa. Um exemplo disso € quando ensinamos o aluno a driblar um colega e
depois arremessar no gol, se fizermos este exercicio sem que tenha goleiro, o aluno
tende a acertar mais no gol, se tiver goleiro a preocupagdo com a segunda tarefa

aumenta fazendo com que a primeira ndo seja tao importante quanto anteriormente.

Segundo Magill (2000), podemos prestar atencdo ou pensar conscientemente,
somente em uma coisa de cada vez, a atencdo nao esta limitada a percepgao
consciente. Além de dividir a atencdo para varias tarefas que precisam ser
desempenhadas simultaneamente, em alguns casos € necessario que focalizemos
nossa atencao para organizar os recursos disponiveis e dirigi-los a determinadas fontes
de informagao, esse processo de focalizagdo da atengdo € conhecido como foco de
atencao.

A atencado pode ser focalizada tanto de forma ampla ou estreita, e também,
externamente, em algum aspecto da situacdo ambiental, ou internamente, em algum
aspecto da preparacao ou do desempenho da habilidade. As pessoas podem trocar de
foco rapidamente entre essas larguras e direcoes (MAGILL, 2000).

Para Vygotsky (1989), a crianga tem um processo de decisdo muito diferente do
adulto que toma uma decisdo preliminar interna, antes de realizar o movimento. A
escolha da crianca parece acontecer de uma selecao dentre seus proprios movimentos,
quando a criancga transfere sua atencao para outro lugar, cria um novo foco na estrutura
dindmica de percepcao, e entdo se move em direcdo a este novo centro, ou seja, 0
movimento ndo se separa da percepgao, fazendo com que haja muitos atos motores
que se interrompem e comegam, dificultando sua capacidade de entender uma
instrugao.

Por isso, costumamos dizer que a crianga ndo se concentra nas aulas, nao

escuta e ndo obedece, na verdade cabe ao professor identificar essa diferenca na
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capacidade de percepcao da crianca em relacdo ao adulto, néo justificando como mau
comportamento quando se trata de prestar atencao.

Schmidt e Wrisberg (2001), acreditam que a informacao passa entre estimulo e
resposta por estagios de processamento de informacdo: identificacdo do estimulo;
selecdo da resposta; e programacao da resposta. Quando a informacao entra no
sistema, esta é processada no primeiro estagio, o de identificagdo do estimulo. Quando
este estagio de processamento é completado, a informacao que permanece é passada
para 0 segundo estagio, o de selecao da resposta, cujo resultado € passado para o
terceiro estagio, o de programagao da resposta, e assim por diante até que uma agao
seja produzida. Os autores citam como exemplo uma jogadora de basquetebol, primeiro
ela vé um colega de time infiltrando para a cesta (identificagdo do estimulo), segundo,
ela decide fazer um passe rapido (selecao da resposta), terceiro, a jogadora realiza um
passe com uma mao para um ponto no espacgo a frente de sua companheira de time
que esta correndo (programacao da resposta).

Segundo Schild (1987), a teoria do processamento de informacdo pretende
estudar as operacdes ocorridas no sistema de processamento humano, como um
processo complexo. Nesta teoria 0 processo de aprendizagem demanda muita atengéo.
O aluno como centro deste processo é analisado quanto a sua capacidade para
processar informacdes e aprender, assim como quanto a sua eficiéncia na retencéo e
recuperacao de informacdes, o que Ihe da condi¢des de enfrentar situacdes que exigem
solugéo de problemas e criatividade (SINGER & DICK, 1980).

Segundo Xavier (1998), a criatividade é uma palavra muito conhecida, porém
somente ha alguns anos é que se comecgou dar importancia no ambito escolar, na
atualidade é considerada o pilar do desenvolvimento humano.

Para Gardner (1996), a criatividade € uma estrutura complexa e possui trés
elementos centrais: um ser humano que cria; um objeto ou projeto no qual o individuo
esta trabalhando; e os outros individuos que habitam o mundo do individuo criativo, a
criatividade se baseia nesses elementos e nas suas relacoes.

Criatividade é a habilidade de todo ser humano produzir qualquer tipo de
resultado mental, ou corporal, novo e desconhecido para quem o realizou. A

criatividade é desenvolvida de forma intencional e objetiva, podendo formar novos
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sistemas de combinagdes de informagdes conhecidas, bem como o dominio de
referéncias conhecidas para uma situagdo nova e a formagédo de novos correlatos,
podendo ser o produto uma forma artistica, literaria ou cientifica ou uma execucéao de
uma forma técnica ou metodologica, ndo sendo, necessariamente aplicado de imediato,
ou perfeito e totalmente executado, (TAFAREL apud XAVIER, 1998).

Segundo Samulski (2002), jogadores criativos, na maioria das vezes, sdo 0
diferencial entre um resultado positivo e uma derrota. Ludmsden apud Samulski (2002),
afirma que a criatividade € uma espécie de capacidade para pensar sobre uma coisa
nova que as pessoas acham significante.

No esporte a criatividade pode ser definida como uma habilidade do atleta para
produzir acdes esportivas que sao originais e inovadoras e que visam a obtencao do
éxito em beneficio da pessoa (esporte individual) ou em beneficio social (esportes
coletivos), (SAMULSKI, 2002).

Nesse contexto é importante trabalhar a criatividade na escola, onde os alunos

vivenciam agdes esportivas nas aulas de educagéo fisica constantemente.

2.2.2 Conhecimento Tatico Processual

Segundo Eysenck e Keane (1994), conhecimento é uma informacéo
representada mentalmente num formato especifico, estruturado e organizado de
alguma forma. Compreender, portanto, a relagédo e interacdo dos processos cognitivos,
bem como das capacidades e das habilidades cognitivas, particularmente do
conhecimento (tatico-técnico) com o comportamento na tomada de decisdo situacional,
torna-se importante para a formulacdo dos processos pedagdgicos de ensino-
aprendizagem.

Ou seja, € importante que o aluno conheca o que Ihe esta sendo apresentado,
saiba que é importante se antecipar, por exemplo, para receber a bola em uma jogada,
enfim pense, utilize esses processos cognitivos.

Nos jogos esportivos coletivos o conceito de conhecimento € entendido como
conhecimento técnico-tatico, isto € um conhecimento especifico. O conhecimento

técnico diz respeito a habilidade especifica da modalidade, a agao propriamente dita, o
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gesto motor, que sdo componentes das capacidades técnicas. J& o conhecimento tatico
baseia-se, segundo Greco (2006), nas diferentes representagdes inerentes a
capacidade tatica, armazenadas na memaria do atleta, constituindo a base que orienta
o funcionamento das estruturas de recepcgao, elaboracdo da informacao, bem como,
tomada de deciséo.

Greco (2006), descreve que de acordo com a psicologia cognitiva, considera-se
conhecimento declarativo o conhecimento relacionado com o que pode ser expresso,
narrado e colocado verbalmente pelo atleta, quando questionado. E um tipo de
conhecimento que permite ser memorizado e relembrado posteriormente, exatamente
como foi memorizado.

Para French e Thomas (1987), o conhecimento tatico processual pode ser
considerado como “sistemas de producao”, onde € a base para a criagdo de acdes, a
decisdo de quando e como agir, selecionando as agbes adequadas conforme a
situacdo. Isto é, “saber como fazer” por meio do emprego das diferentes habilidades
técnicas da modalidade em um contexto tatico.

E a capacidade do aluno de conhecer como utilizar as acées, ou seja, “conhecer
como”, o conhecimento tatico processual constitui a realizacdo de um comportamento
que dificilmente explicamos (COSTA et al, 2002).

A conduta do atleta deve ser determinada pelas condigdes concretas do
ambiente que devem ser percebidas e processadas. Por exemplo, no basquetebol o
jogador que esta na defesa dentro do sistema de ajuda deve considerar: “se o atacante
com posse de bola consegue superar meu colega mais préximo, entdo eu devo apoiar e
sair no seu encontro para marca-lo, de maneira que possa evitar um ataque ao aro, um
arremesso ou um passe” (MORALES, 2007).

O conhecimento tatico processual pode ser considerado na escola como a
capacidade que o aluno tem de criar e realizar agdes dentro do contexto das aulas,
através do método de ensino que é aplicado.

Conforme Greco (2006), conhecimento processual consiste de procedimentos
que podem ser executados. Fundamental em acbes de grande habilidade;
procedimentos motores que podem ser concretizados através da motricidade (exemplo:
amarrar os corddes dos sapatos, andar de bicicleta). Inclui-se também nesta categoria a
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execucao de uma técnica, um gesto técnico que pode ser aplicado em uma situacao de
jogo.

Na figura 6, verifica-se a importancia do conhecimento técnico-tatico (declarativo
e processual), para os processos de ensino-aprendizagem-treinamento. O modelo
pendular adota uma base politedrica, com a qual pretende-se descrever a relagao entre
conhecimento (declarativo e processual) e os diferentes processos cognitivos que
definem um comportamento tatico, (GRECO, 2006).

Conhecimento
Téenicn . Tatico

Estrutura de Processanh ﬁutura de Processamento de

Informacio Estrutura de Informacio

Decisao Tatica
PercepciO Atencéo

Pensamento

Inteligéncia

nteligéncia Tatica

&=

Criatividade Tatica

Originalicade .i exibilidace
T LT

Figura 6: Modelo Pendular do conhecimento técnico-tatico do comportamento nos esportes coletivos
(GRECO, 2006).

O comportamento tatico se visualiza externamente a partir da execugao técnica,
isto € do conhecimento processual, automatizado, internalizado na memoria. Quando
se decide perceber — ou ndo — um sinal, através dos processos do pensamento ja esta
se tomando uma decisao, isto €, na colaboragao paralela dessas trés estruturas (figura
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6), formata-se “o que fazer” (conhecimento declarativo), e o “como fazer” (conhecimento
processual). Sera assim concretizada a execugdo do gesto técnico necessario a

solugao do problema situacional, (GRECO, 2006).

3 MATERIAIS E METODOS

3.1 Caracterizacao do Estudo

Este estudo é de carater experimental, de acordo com Kerlinger (1979), com alto
nivel de controle da situacdo, e com isolamento de qualquer interferéncia do meio
exterior, gerando maior confiabilidade. Consiste em uma pesquisa aplicada, de grande
validade ecologica a ser desenvolvida no ambiente real de acao.

Segundo Thomas et al (2007), a pesquisa experimental permite ao pesquisador
manipular tratamentos na busca de respostas a determinados fenémenos, pois trata de

estabelecer situagdes de causa e efeito.

3.2 Amostra

O critério de selecao da amostra para este estudo foi intencional, foram
escolhidos estudantes das turmas de quinta séries da Escola escolhida pelo fato da
pesquisadora ser professora das turmas, fato que facilitava a coleta de dados.

Segundo Trivinos (1987), a amostra intencional requer a consideracdo de
condigdes essenciais para o esclarecimento do assunto em foco, de acordo com os
atributos que o pesquisador pretende conhecer (sujeitos que sejam essenciais sob o
ponto de vista do pesquisador, tempo dos individuos para as entrevistas, facilidade para
se encontrar as pessoas, etc.).

A escolha do grupo dos jogos situacionais e do grupo controle se deu por sorteio,
visto que havia duas turmas de quinta série na Escola.

Outro critério utilizado na escolha da amostra foi determinado pela aplicagéo do

teste de conhecimento tatico processual KORA, que apresenta indices de validade e
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fidedignidade para sujeitos de 06 a 12 anos de idade, sendo que os alunos desta faixa
etaria encontram-se na quinta série do ensino fundamental.

Foi realizado um estudo piloto para familiarizacao da pesquisadora com o teste
KORA.

A amostra foi composta de trinta e cinco (n=35) alunos estudantes da cidade de
Pelotas, da quinta série do ensino fundamental na faixa etéria de 10 a 12 anos, sendo
constituida de 20 meninos € 15 meninas conforme a distribuicdo da turma foi dividida
em dois grupos. No G1: 10 meninas e 7 meninos e no G2: 8 meninas e 10 meninos.

Os grupos nao tiveram igualdade de género porque foi utilizada a distribuicao da
turma realizada pela Escola, pois a intervencao era realizada nos horarios das aulas de
educacao fisica de cada turma.

A experiéncia prévia dos participantes do estudo na modalidade de handebol
dentro da escola foi de 28,57%, e fora da escola foi nula. Dentre os alunos 34,28%
relataram participar de esportes fora da escola, entre eles: 83,33% futebol, 8,3% Wind
surf e 8,3% corrida.

E importante ressaltar que 34,28% da amostra apresentam uma determinada
experiéncia motora em outras modalidades esportivas.

Pode-se inferir que 100% dos alunos praticam atividades esportivas recreativas
com amigos na rua: futebol 66,33%, voleibol 12,11%, cagador 8,3%, caminhada na
praia 7,6%, taco 3,5% e 2,16% bolinha de gude, porém esta pratica nao é constante.

A amostra foi dividida em dois grupos:

e G1 = jogos situacionais — 17 alunos.

e G2 = grupo controle (método misto) — 18 alunos.

3.3 Delineamento Experimental

Grupos Pré-teste Tratamento Pés-teste
Experimental
G1 A X B
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G2 A B

G1 = grupo 1, submetido a aplicacdo de jogos situacionais (ANEXO V) — grupo
intervencgao, (predominancia do método situacional).

G2 = grupo experimental 2 - grupo controle, (predominancia do método misto).

A = Avaliagao do Conhecimento Tatico Processual nos parametros taticos: oferecer-se
orientar-se e reconhecer espagos, antes do tratamento.

B = Avaliagdo do Conhecimento Tatico Processual nos parametros taticos: oferecer-se
orientar-se e reconhecer espagos, apds o tratamento.

X = aplicag&o dos jogos situacionais.

3.4 Procedimentos

No G1, foi implantada uma metodologia com jogos situacionais na escola
(APENDICE E). A literatura da area apresenta trabalhos, nos quais com menos de 12
aulas nao se observam processos de aprendizado (GRIFFIN; OSLIN; MITCHELL, 1995;
STUART; THORPE, 1997 apud MORALES, 2007) e, portanto neste estudo o processo
de observacéo foi estendido durante 18 aulas de Educagéao Fisica, podendo analisar as
atividades dadas pelos professores nas aulas, caracterizando assim o método de
ensino aplicado.

Foram realizados pré-teste e pds-teste a fim de verificar a possivel existéncia de
variagbes nos niveis de conhecimento tatico processual nos dois grupos investigados,
sendo que o primeiro teve a aplicacdo de jogos situacionais (APENDICE E) e o
segundo foi o grupo controle, caracterizado posteriormente pela utilizagdo do método
misto (APENDICE F). A duracéo de cada aula foi de + 35 minutos.

As aulas foram filmadas, e posteriormente digitalizadas e armazenadas também em midia
eletronica (DVD). No pré e pos-teste foi aplicado o teste de conhecimento tatico processual
KORA (MEMMERT, 2002), que foi filmado e entregue para andlise dos peritos do Centro de
Estudos Cognicdo e Acao (CECA), da Escola de Educacdo Fisica, Fisioterapia e Terapia
Ocupacional (EEFFTO) da Universidade Federal de Minas Gerais (UFMG).
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A pesquisa foi aprovada pelo Comité de Etica e Pesquisa da ESEF — UFPEL
(Processo — 002/2008), bem como foram obtidas as respectivas assinaturas dos termos
de consentimento livre e esclarecido (APENDICE B) pelos participantes.

Foi aplicado um questionério (APENDICE A), para caracterizar a amostra.
Foi entregue a escola uma carta convite (APENDICE D), para participacio no estudo.

Foi elaborado um cronograma (APENDICE C), a fim de possibilitar um

entendimento das etapas da realizagdo do estudo.
3.4.1 Planejamento e Aplicacao das Aulas

Os contetdos das aulas para o grupo intervencdo (jogos situacionais) (APENDICE E),
foram retirados do livro Escola da Bola (Kroger e Roth, 2002), do livro Iniciacdo Esportiva
Universal I (Greco e Benda, 1998) e do livro Fundamentos Pedagdgicos para o Programa
Segundo Tempo (Greco e Silva, 2008), onde foram montados planos de aula de 35 minutos,

incluindo 3 jogos situacionais por aula.

As aulas foram filmadas por uma professora da escola, que auxiliou no estudo.

Nao ocorreram problemas na aplicacao das aulas, foi respeitado o cronograma e
nao ocorreu transferéncia de datas.

No grupo controle a metodologia empregada foi definida pela professora da
turma tendo como conteudo o handebol e a metodologia, a que ja era aplicada sendo
esta a que comumente € utilizada nas escolas, denominada de método misto:
parcial/global (APENDICE F).

O procedimento de pré-teste e pos-teste adotado neste estudo possibilita
observar a existéncia ou ndo de variagbes nas pontuacOes obtidas pelos alunos no
nivel de desenvolvimento do conhecimento tatico processual nos dois grupos e
decorrentes da influéncia do método de ensino utilizado pelo professor em cada grupo.

O estudo investiga se ha evolucdo na aprendizagem, o que possibilita a
aquisicdo do conhecimento tatico processual ao longo da pesquisa. E possivel realizar
uma comparacgao direta entre os grupos devido a homogeneizacao dos grupos no pré-
teste.
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A intervengado pedagodgica dos grupos foi realizada intencionalmente, onde no
grupo 1 foi inserida a metodologia situacional e no grupo 2 o método misto.

A intervencao teve inicio na primeira aula ap6s a aplicagao do pré-teste e o seu
término ap6s 18 aulas.

Portanto, foram identificados e analisados os niveis de conhecimento tatico
processual dos alunos na modalidade de handebol, conforme duas diferentes propostas
metodolégicas. As aulas foram gravadas em sistema digital. A categorizagao do método
de ensino foi realizada pela pesquisadora e por um professor da ESEF-UFPel, onde foi
obtido um indice de 0,85 (inter-avaliador) e 0,82 (intra-avaliador), mostrando alta
fidedignidade nos dados. A andlise dos niveis de conhecimento tatico processual foi
realizada em dois momentos por meio da aplicagdo do teste de conhecimento tatico
processual KORA (MEMMERT, 2002) e avaliada pelo Centro de Estudos de Cognicéao e
Acdo (CECA) da Escola de Educagédo Fisica, Fisioterapia e Terapia Ocupacional
(EEFFTO) da Universidade Federal de Minas Gerais (UFMG).

No tratamento experimental, para a apresentagdo dos resultados no que se
refere a categorizacao e estruturacao das aulas, realizou-se uma analise detalhada das
atividades e tarefas considerando sua duracao e minutos e sua freqiiéncia percentual,
seguindo o protocolo de Stefanello (1999).

Identificou-se o grupo 1, dos jogos situacionais como G1, que desenvolveu seu
processo de E-A-T centrado na tatica, empregando o método situacional conforme:
Greco e Benda (1998), no livro “Iniciagéo Esportiva Universal”; Kroger e Roth (2002), no
livro “Escola da Bola” e Greco e Silva (2008), no livro “A metodologia do ensino dos
esportes no marco do programa segundo tempo”.

O grupo 2, controle foi identificado como G2, que desenvolveu um processo de

E-A-T centrado na técnica, onde as aulas tiveram referencial no método misto.

3.5 Instrumentos de Coletas de Dados

3.5.1 Bateria de testes KORA
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A bateria de testes KORA foi desenvolvida pelo grupo de estudos da
Universidade de Heidelberg, na Alemanha, sob a orientagdo do professor Doutor Roth,
e validada por Memmert (2002). Sao testes que permitem avaliar o conhecimento tatico
processual, nos parametros “Oferecer-se e Orientar-se” (0.0.) e “Reconhecer Espagos”
(R.E.), sendo estes definidos, respectivamente, segundo Kréger e Roth (2002), como “a
qualidade do sujeito de, a todo o instante, obter uma posi¢ao étima para receber a bola”
e; “a qualidade necessaria ao atleta para que ele perceba as possibilidades de se
chegar ao objetivo”. Assim, no teste de se oferecer se orientar (O.0.) avalia-se o
comportamento do jogador sem bola, e no teste de reconhecer espagos avalia-se o
comportamento do jogador com bola.

A avaliacdo dos testes foi realizada por peritos da UFMG, treinados
anteriormente para evitar os problemas que freqlentemente aparecem nas avaliacdes
qualitativas, tais como: efeito da primeira impresséao, erro ldgico, erro de proximidade,
efeito de severidade e efeito do cansaco, que poderiam influenciar nas avaliagdes.

3.5.1.1 Teste Oferecer-se e Orientar-se (0.0.)
A figura 7, mostra a distribuicdo dos sujeitos e a configuracdo do teste de

conhecimento tatico processual que avalia a capacidade tatica basica oferecer-se e

orientar-se.
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Figura 7: Protocolo de avaliagdo do conhecimento tatico: oferecer-se e orientar-se.

Neste teste, os sujeitos divididos em dois grupos de trés jogadores cada, se
enfrentam em um espaco (quadrado) de 9x9 metros. Estes grupos séo identificados
com coletes de cores diferentes e os jogadores, por sua vez, sdo numerados de 01 a
06.

Os atacantes trocam passes entre si, com 0s pés, buscando manter a posse de
bola, conforme estabelecido no protocolo de Memmert (2002) enquanto que o0s
defensores tém a funcdo de interceptar estes passes. Para tanto, a movimentacao é
livre dentro da area demarcada e toda vez que a bola é recuperada pelos defensores
ou sai da area determinada, o jogo é interrompido e reiniciado pela equipe de ataque,
no centro do quadrado. Ao final de trés (3) minutos, procede-se a troca de fungdes
entre 0s grupos e a equipe que estava atacando, passa a marcar, a0 mesmo tempo em
que a equipe que defendia passa ao ataque. E importante ressaltar que os defensores
nao podem roubar a bola dos atacantes através de desarmes, podem somente
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interceptar os passes, devendo manter aproximadamente 1 metro de distancia do
jogador em posse da bola. No momento do dominio, na recepgao de bola, o defensor
pode se aproximar e pressionar, mas logo que esta for dominada ele deve se afastar
um metro.

A partir da filmagem dos testes que avaliam o conhecimento processual no
quesito se oferecer e se orientar, trés peritos analisam as acdes realizadas pelos
atacantes SEM A POSSE DE BOLA, ou seja, que se oferecem desmarcando-se dos
adversarios, respeitando critérios estabelecidos por Memmert (2002) em uma escala de
pontuacdo que varia de 0 a 10 pontos (ANEXOS | e Il). Estes peritos avaliam o
desempenho dos atletas e estabelecem os pontos de acordo com as agdes taticas
realizadas por cada um deles, analisando o pensamento convergente e o pensamento

divergente nas acoes taticas executadas.

3.5.1.2 Teste Reconhecer Espacos (R.E.)

A figura 8, mostra a distribuicdo dos sujeitos e a configuracdo do teste de
conhecimento tatico processual que avalia a capacidade tatica basica reconhecer

espacos.
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Figura 8: Protocolo de avaliagdo do conhecimento tatico: reconhecer espagos.
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Neste teste, os sujeitos sao divididos em trés setores, conforme descricdo da
figura 14, em um espaco de 7x8 metros e realizam um jogo por um periodo de dois (2)
minutos seguindo o protocolo de Memmert (2002).

Os sujeitos dos setores 1 e 3 fazem parte do mesmo “time” (atacantes) e devem
trocar passes entre si, tentando passar a bola para o outro setor, utilizando os pés,
enquanto que os atletas do setor 2 (defensores) procuram interceptar estes passes. Os
atacantes ndo podem conduzir a bola, podendo apenas, fintar com o corpo e/ou passar
a bola para o companheiro do mesmo setor até 0 momento mais conveniente de passa-
la para o colega do outro setor.

Os passes realizados entre os setores 1 e 3 ndo podem ultrapassar uma altura
méaxima, determinada pela altura dos ombros dos defensores encarregados de
intercepta-la, sendo invalidadas as bolas que passarem acima desta altura. Sempre que
houver a interceptacdo do passe entre os sujeitos dos setores 1 e 3, pelo grupo do
setor 2, a bola serd entregue para o grupo contrario ao que originou o passe
interceptado. E importante ressaltar que os atacantes dentro de seu setor podem se
deslocar livremente trocando de posicao entre si sem, no entanto, trocar de setor, isto é
ir “para o outro lado”. Ja os defensores podem deslocar-se livremente trocando de
posicao entre si, mas ndo podem sair de seu espacgo defensivo.

Por fim, a partir das filmagens realizadas, sdo avaliadas posteriormente as acoes
taticas de cada atacante nos momentos em que o mesmo esta COM A POSSE DA
BOLA. Trés peritos avaliam o desempenho de cada um dos atletas, através de uma
escala de pontuagdo, que varia de 0 a 10 pontos (ANEXOS Il e IV) e que permite
analisar o pensamento convergente e divergente dos mesmos em relagcédo a capacidade

tatica basica reconhecer espagos.
3.5.2 Observacao das aulas

Como segundo procedimento de avaliacdo utilizou-se o protocolo de
categorizacado das atividades oferecidas pelo professor em cada grupo. Definiu-se o
protocolo de Stefanello (1999) adaptado por Saad (2002) para o futsal e modificado
pelo CECA da UFMG para o handebol.
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As aulas foram filmadas em fitas digitais, e analisadas de acordo com a
categorizacao das atividades propostas pelo professor.
Foram realizadas algumas adaptacdes do protocolo, porém se respeitou a
estrutura original, analisou-se:
A) — Segmento do Treino — ex: treinamento técnico, treinamento tatico, aquecimento,
intervalo, etc.
B) — Identificacdo das atividades — descricdo do segmento do treino (corrida em
circulos, aquecimento,etc).
C) — Duracgao — persisténcia temporal — (ex: 3min e 12 seg).
D) — Delimitagdo espacial — compreende 0 espago requerido para a execugao da
atividade — (ex: quadra de handebol, meia quadra).
E) — Tarefas — sdo as atividades que o professor faz na aula transformando os
objetivos.
e Aquisicdo da Técnica: quando o professor faz um exercicio para o aluno
aprender.
e Fixagao-diversificagdo da Técnica: o exercicio € feito varias vezes, focalizando
aspectos particulares da execucao da técnica.
e Aplicacdo da Técnica: aplicar as habilidades técnicas em situagbes que
contenham os ingredientes do jogo.
e Competicao: execugao das habilidades técnicas em situacdes competitivas.
F) — Condicoes da Tarefa:
e Fundamento Individual: exercicios de aprendizagem isolada.
¢ Combinagado de Fundamentos: Passe e drible; recepcao e arremesso.
e Complexo de Jogo I: estruturas funcionais (GRECO e BENDA, 1998).
e Complexo de Jogo II: Jogos para desenvolver a inteligéncia tatica, (GRECO e
BENDA, 1998).

e Jogo: atividade de competicao governada por regras estabelecidas.
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3.6 Tratamento Estatistico dos Dados

Analisou-se os valores alcancados por cada grupo entre o pré-teste e 0 pds-teste
e analisou-se as médias entre 0s grupos.

Para analise estatistica dos dados foi utilizado o programa SPSS 13, com
estatistica descritiva (soma, mediana e moda), Wilcoxon, (pareado: para avaliar a
variabilidade dentro do mesmo grupo e o nao-pareado para avaliar a variabilidade entre
0S grupos), e uma anadlise de delta (pré e pds), para posterior andlise descritiva por

meio da frequiéncia percentual.

Optou-se por utilizar o Wilcoxon devido ao tamanho de amostra em ambos
grupos ser inferior a 25, e por causa da distribuicdo dos dados, onde considerou-se

necessaria uma avaliagao através de um teste ndo-paramétrico.

Calculou-se o coeficiente alfa (alfa de conbrach), para se observar a consisténcia
interna dos peritos na avaliacdo da bateria de testes KORA, nos parametros taticos
oferecer-se orientar-se e reconhecer espagos, mostrou consisténcia interna, no grupo 1,
com média de valores 0,86 e no grupo 2, com média de valores de 0,91, mostrando alta
fidedignidade dos avaliadores.

Para se identificar diferencas significativas utilizou-se o nivel de significancia
p<0,05.

Para confirmar as diferengas entre os dois grupos na utilizagdo dos métodos de
ensino identificados, calculou-se o qui-quadrado (X?) nos parametros tarefas (aquisi¢do
da técnica X% = 32,67 (p<0,05), fixacdo e diversificagdo da técnica X* = 10,89 (p<0,05),
aplicacdo da técnica X2 = 25,0 (p<0,05) e competicdo X? = 38,9 (p<0,05) ) e condicdes da
tarefa (fundamento individual X? = 36,0 (p<0,05), combinacdo de fundamentos X? =
19,89 (p<0,05), complexo de jogo | X% = 12,0 (p<0,05) e jogo X?= 28,0 (p<0,05)).

Os elementos constitutivos dessas categorias (determinadas de acordo com as
atividades que as caracterizam) determinam o método de ensino utilizado pelo

professor.
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4 RESULTADOS E DISCUSSAO

4.1 Categorizacao e Estruturacao das Aulas

Foram estruturadas e categorizadas dezoito (18) aulas em cada grupo. Portanto,
categorizaram-se e estruturaram-se as atividades desenvolvidas em 36 aulas. O grupo
1 destinou um tempo total de 619,59 minutos e o grupo 2 destinou um tempo total de
577,42 minutos, ambos desenvolvidos em 18 aulas (tab. 1).

Tabela 1 - Distribuicao do tempo e porcentagem nos diferentes segmentos da

aula.
SEGMENTO DO GRUPO 1 (situacional) GRUPO 2 (misto)
TREINO

Minutos % Minutos %
Conversa 49,23 7,95% 62,73 10,86%
Técnico 0 0% 252,13 43,67%
Téatico-técnico 397,33 64,12% 0 0%
Coletivo 173,03 27,93% 262,56 45,47%

TOTAL/minutos 619,59 100% 577,42 100%

Foram identificados quatro (4) tipos de segmentos diferentes das aulas
correspondentes aos parametros: conversa com o professor, treinamento técnico,
treinamento tatico-técnico e jogo. Verificou-se o tempo empregado pela professora para
cada um desses segmentos (FIGURA 9). Optou-se por apresentar estes dados

somente na formatagéo da sua freqiéncia percentual.
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FIGURA 9: Comparacao da distribuicao dos segmentos das aulas nos grupos 1 (método situacional) e
2 (método misto).

27,939

Observa-se na figura 9 que o grupo 1, destinou 64,12% do tempo total ao segmento
tatico-técnico, e 0% ao segmento técnico nas 18 aulas, sendo portanto caracterizado o
método de ensino como situacional, ou seja, centrado no desenvolvimento da

capacidade tatica.

No grupo 2, verifica-se que 43,67% foi destinado ao segmento técnico e 45,47%
ao segmento coletivo (jogo), sendo possivel descrevé-lo como um método misto (parcial
e global).

Segundo Morales (2007), a énfase dada por cada equipe a determinado
segmento da aula oportuniza relacionar temporalmente com o método de ensino-
aprendizagem-treinamento adotado.

Verifica-se que no grupo 1 (jogos situacionais), utilizou-se predominantemente o
método situacional, pois nas 18 aulas de um total de 619,59 minutos, destinou-se
397,33 minutos (64,12%) enfatizando o segmento tatico-técnico e 173,08 minutos
(27,93%) ao jogo coletivo. Ja o Grupo 2 (controle) utilizou-se predominantemente o
método misto (analitico + global), pois nas 18 aulas de um total de 577,42 minutos,
destinou-se 262,56 minutos ao jogo coletivo (45,47%) e 252,13 minutos (43,67%) ao
segmento técnico especifico, possibilitando portanto definir os grupos.
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Salienta-se que no grupo 1 (método situacional), o tempo destinado ao jogo
coletivo é relacionado com o desenvolvimento das capacidades taticas (CT) e dentro
destas foram apresentados os conteudos relacionados com os jogos situacionais onde
0 jogo coletivo (JC) € um de seus elementos. Ao se caracterizar as atividades €
possivel se considerar a tendéncia metodoldgica, portanto o grupo 1 como se aproxima
das caracteristicas do método situacional.

Outro aspecto importante € que no grupo 1 (jogos situacionais), houve uma
consideravel utilizacao de atividades tatico-técnicas através das estruturas funcionais -
jogos em situagdes didaticamente organizadas onde se apresenta o jogo em
connstelagdes menores que o jogo formal (1X1, 2X2, 2x2+1,etc.) - portanto aumenta a
quantidade de agdes que cada participante realiza. Essas estruturas foram
complementadas pelos jogos para desenvolver a inteligéncia tatica demonstrando
novamente a predominadncia do método situacional demonstrando novamente a

predominancia do método situacional.

Na figura 10, apresenta-se a distribuicdo das tarefas nas aulas dos grupos 1 e 2.
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Figura 10: Comparagao das tarefas nas aulas dos grupos 1 e 2 em porcentagem.
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Percebe-se que o grupo 1 (jogos situacionais), destinou 100% das tarefas de
competicao, isto porque segundo Greco e Benda (1998), “jogar se aprende jogando”.
Os conteudos das aulas estavam programados através da metodologia situacional.

Ja o grupo 2 (controle), apresentou uma freqiéncia percentual de 5,84% na
utilizacdo de tarefas de aquisicdo da técnica, 34,49% em tarefas de fixacdo e
diversificacdo da técnica, 5,09% em tarefas de aplicagdo da técnica e 54,58% em
tarefas de competicéao.

No grupo 2 (controle), € evidenciado a execucao de exercicios que objetivam o
aperfeicoamento da técnica, que se afastam da situacdo real do jogo. A énfase
observada nas tarefas de fixacdo da técnica estaria relacionada com a freqiéncia da
utilizacdo dos fundamentos individuais e de combinacdo de fundamentos, que néo
aparecem no grupo 1 (jogos situacionais).

Na figura 11, observa-se a distribuicdo das condi¢cdes das tarefas realizadas nas
aulas dos grupos 1 e 2.
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Figura 11: Comparacao da distribuicao das condicdes das tarefas realizadas nas aulas dos grupos 1 e 2

em porcentagem.

Percebe-se na figura 11, que o grupo 1 (método situacional) utilizou com maior

freqUéncia atividades que sao constitutivas do parametro complexo de jogo 1 (15,55%),
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jogos para desenvolver a inteligéncia tatica (54,12%) e jogo (30,33%), dando énfase as
tarefas relacionadas com as capacidades taticas, confirmando a utilizagdo
predominante do método situacional.

J& no grupo 2 (controle), utilizou uma maior freqiéncia nos parametros
fundamento individual (18,89%) e combinacdo de fundamentos (30,11%),
caracterizando o método parcial e no parametro jogo (51%) caracterizando o método
global, portanto o grupo 2 (controle) € denominado de método misto (parcial + global).

As constatagbes encontradas no estudo permitem confirmar as metodologias
empregadas nos dois grupos. O grupo 1 (método situacional) apresentou uma
metodologia centrada no ensino da tatica com énfase no método situacional. Ja no
grupo 2 (controle), os resultados permitem concluir uma metodologia centrada no
ensino da técnica (parcial) e no jogo (global), predominando o método misto.

4.2 Niveis de Conhecimento Tatico Processual

Na analise dos resultados obtidos na aplicacao do teste de conhecimento tatico
processual KORA: oferecer-se orientar-se e reconhecer espacos nos pré-testes e pos-
testes utilizou-se a soma total de pontos obtidos pelos grupos 1 e 2.

Utilizou-se a soma, a mediana e a moda dos pontos obtidos nos testes com o
propésito de verificar o valor mais comum entre os grupos e deste modo utilizar um
parametro qualitativo na avaliagdo com o uso da estatistica descritiva.

Tabela 2 - Resultado do pré-teste e do pos-teste para conhecimento tatico
processual KORA: OO convergente (inteligéncia).

GRUPO 1 (situacional) GRUPO 2 (misto)

Pré-teste Poés-teste Pré-teste Pés-teste
Pontos 73 91 89 71
Mediana 4 5 5 3
Moda 4 5 5 3

Valor p 0,04 0,01
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De acordo com a tabela 1 verifica-se que para o conhecimento tatico processual
no parametro oferecer-se orientar-se convergente (inteligéncia), o grupo 1 apresentou
aumento nos escores e 0 grupo 2 apresentou diminui¢cdo nos escores. Os dois grupos
apresentaram diferencas significativas entre os escores obtidos entre o pré-teste e pds-
teste, no entanto no grupol (p=0,04) esta diferenca mostra uma melhora na
aprendizagem e no grupo 2 (p=0,01), esta diferenca confirma que ndo houve aquisicao
do conhecimento tatico processual.

A “piora” no grupo 2 pode ter ocorrido em fung&o dos alunos, na escola, estarem
acostumados a praticar atividades coletivas, abertas e através do meétodo global
(futebol), o que, pelas caracteristicas do método utilizado, ndo foi permitido.

No grupo 1, considerado método situacional, observa-se que houve uma melhora
nos escores obtidos no pré-teste (73) para o pds-teste (91) com uma diferenca de 18
pontos.

A mediana e a moda apresentaram um valor de 04 pontos no pré-teste. Segundo
o gabarito do KORA: OO convergente (validado por MEMMERT, 2002) este valor
significa um comportamento tatico em que “o aluno néo tem, quase nunca, procurado a
posicdo otima de forma a oferecer ao portador da bola a op¢éao de passe, no entanto a
situacdo de jogo era dificil’.

No péds-teste o valor da moda e da mediana foi de 05 pontos mostrando que: “o
aluno tem de forma irregular procurado a posicdo otima, ele tém oferecido ao portador
da bola quase sempre a possibilidade de realizar o passe, a situacdo nao era dificil .

Esses valores conforme o gabarito KORA: OO convergente (ANEXO )
apresentam um aumento no nivel de inteligéncia (de 04 para 05 pontos), no momento
de mostrar a resposta mais adequada na procura de espacos livres para receber a bola.

No grupo 2, denominado método misto (parcial + global), apresenta um valor
p<0,01, evidenciando diferenca significativa do pré-teste para o pré-teste.

Nao houve melhora nos escores. Ao contrario, no pré-teste teve um total de
pontos obtidos de 89 e no pés-teste diminui para 71 pontos, determinando uma
diferenca de 18 pontos.
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O valor da moda e da mediana no pré-teste foi de 05 pontos que conforme o
gabarito de KORA: OO convergente (inteligéncia) significa “o aluno tem de forma
irreqular procurado a posi¢do Otima, ele tém oferecido ao portador da bola quase
sempre a possibilidade de realizar o passe, a situagdo nao era dificil’, no entanto no
pbs-teste diminui para 03 pontos que significa “o aluno, apesar de estar em uma
posicdo facil, ndo procura quase nunca uma posicdo otima para oferecer ao colega
portador da bola a opgao do passe’.

Os resultados obtidos pelos grupos 1 (situacional) e 2 (misto— parcial/global), no
parametro oferecer-se orientar-se, no que se refere a inteligéncia (pensamento
convergente), mostra uma influéncia das atividades planejadas nas aulas de educagao
fisica.

Verifica-se a importancia do uso do método situacional, baseado na solugao de
problemas por meio de situagdes do contexto real de jogo.

No grupo 1, onde foi estimulado a realizagdo de atividades centradas na tatica,
os alunos melhoraram seu comportamento tatico, e no grupo 2, onde empregou-se 0
método misto (parcial + global), os alunos ndo progrediram no seu comportamento
tatico, pelo contrario, demonstraram decréscimo nos escores.

Portanto, confirmam-se os resultados encontrados de estudos anteriores
(CORREA et al 2004; MOREIRA, 2005; MORALES, 2007; SILVA, 2007; COLLET, 2007;
MENDES, 2006), onde ocorreram diferencas significativas na aprendizagem nos
métodos centrados na tatica.

Tabela 3 - Resultado do pré-teste e do pos-teste para conhecimento tatico
processual KORA: OO divergente (criatividade).
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GRUPO 1 (situacional) GRUPO 2 (misto)
Pré-teste Pés-teste Pré-teste Pos-teste
Pontos 53 69 65 52
Mediana 3 4 3 2
Moda 3 4 3 2
Valor p 0,01 0,02

Na tabela 3, confirma-se a diferenga significativa no parametro tatico oferecer-se
orientar-se divergente (criatividade), nos escores do pré-teste para o pés-teste nas duas

equipes.

No grupo 1, denominado situacional, observa-se que além de apresentar um
valor p=0,01, houve uma melhora no total de pontos obtidos do pré-teste (53) para o
pbs-teste (69) com uma diferenca de 16 pontos.

A mediana e a moda apresentaram no pré-teste um valor de 03 pontos que
segundo o gabarito KORA: OO divergente (validado por MEMMERT, 2002) significa “o
aluno mostra solucbes padrées que aparecem freqlientemente, as procuras temporais
de dtimas posicdes tiveram pouca novidade”, no pds-teste o valor da mediana e da
moda foi de 4 pontos onde “o0 aluno mostra uma solugéo diferente e fora do padrdo, as

procuras temporais tem um pouco de novidade’.

Esses valores indicam um aumento no nivel da criatividade (de 03 para 04
pontos), no momento de apresentar novidade na procura de posicbes adequadas e

espacos livres para receber a bola.

No grupo 2, denominado misto (parcial + global), observa-se que um p=0,02,
evidencia diferenga significativa do pré-teste para o pés-teste. No entanto, houve uma
diminuicdo nos escores obtidos, que no pré-teste foram de 65 pontos e no pés-teste de
52 pontos com uma diferenga de 13 pontos.

A mediana e a moda apresentaram no pré-teste um valor de 03 pontos que
segundo o gabarito KORA: OO divergente (validado por MEMMERT, 2002) (ANEXO II),
significa “o aluno mostra solugbes padrées que aparecem freqlientemente, as procuras
temporais de Otimas posicdes tiveram pouca novidade’, no poés-teste o valor da
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mediana e da moda foi de 2 pontos onde “o aluno ndo mostra solugdes diferentes

somente no padrdo, as procuras temporais tem um pouco de novidade”.

Portanto, segundo Greco et al (2006), a forma mais adequada de contribuir no
desenvolvimento da criatividade do aluno é por meio de atividades que requisitem um
amplo volume e distribuicdo da atencao, a utilizacdo do pensamento divergente na
geracao de idéias e do pensamento convergente na escolha da melhor alternativa para
se encontrar solucbes taticas adequadas as exigéncias situacionais, que a prépria
competicéo e o préprio jogo impde ao participante.

Tabela 4 - Resultado do pré-teste e do pos-teste para conhecimento tatico
processual KORA: RE convergente (inteligéncia).

GRUPO 1 (situacional) GRUPO 2 (misto)
Pré-teste Pés-teste Pré-teste Pés-teste
Pontos 72 89 94 66
Mediana 3 5 5 3
Moda 3 5 5 3
Valor p 0,01 0,001

Na tabela 4, confirmam diferencga significativa no parametro reconhecer espagos,
convergente (inteligéncia) nos escores do pré-teste para o pos-teste nos dois grupos.

No grupo 1, o total de pontos obtidos no pré-teste foi 72 e no pés-teste foi de 89,
com uma diferenca de 17 pontos (p=0,01).

A mediana e a moda apresentaram um valor de 03 pontos no pré-teste
determinando um comportamento tatico que segundo o gabarito do KORA: RE
convergente (validado por MEMMERT, 2002), “o aluno apresenta vdrias decisées
erradas, mas ndo cometeu erros graves em situagbes dificeis’, no pos-teste
apresentaram um valor de 05 pontos onde “o aluno apresenta varias situagées criticas,

mas nenhuma errada, e as solugbes eram de dificuldade média’.
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Esses valores, segundo o gabarito do KORA: RE convergente (ANEXO 1),
indicam um adequado nivel de qualidade nas solugdes propostas, confirmando a
aquisigao do conhecimento tatico, devido as atividades desenvolvidas nas aulas.

No grupo 2, o total de pontos obtidos no pré-teste foi de 94 e no péds-teste de 66
pontos com uma diferenca de 28 pontos.

A mediana e a moda apresentaram no pré-teste um valor de 05 pontos onde “o
aluno apresenta varias situagdes criticas, mas nenhuma errada, e as solugcées eram de
dificuldade média“. E no poOs-teste esse valor baixou para 03 pontos onde “o aluno
apresenta vdrias decisbées erradas, mas ndo cometeu erros graves em situacbes
dificeis’.

Acredita-se que a estruturacdo das aulas confirmam os resultados, porque no
grupo 1, onde se trabalhou com atividades que deram énfase ao segmento tatico-
técnico, os alunos aumentaram os escores do pré-teste para o pds-teste e no grupo 2,

diminuiram.

Tabela 5 - Resultado do pré-teste e do pos-teste para conhecimento tatico
processual KORA: RE divergente (criatividade).

GRUPO 1 (situacional) GRUPO 2 (misto)
Pré-teste Pés-teste Pré-teste Pés-teste
Pontos 55 67 71 45
Mediana 3 4 3 2
Moda 3 4 3 2
Valor p 0,07 0,51

Na tabela 5, observa-se que em ambos grupos houve nao houve diferenca
significativa do pré-teste para o pds-teste no parametro reconhecer espagos divergente

(criatividade), apresentando um valor p > 0,05.

No grupo 1, o total de pontos obtidos no pré-teste foi de 55 pontos e no pos-teste

foi de 67 pontos com uma diferenca de 12 pontos.
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A mediana e a moda apresentaram um valor de 03 pontos no pré-teste que
segundo o gabarito do KORA: RE divergente (validado por MEMMERT, 2002), “o aluno
tem apresentado geralmente solugcbes padrdo, as que ja foram oferecidas. As
descobertas dos espacos e dos passes foram com um pouco de novidade”, no pos-
teste aumentou para 04 pontos, onde “o0 aluno mostra duas alternativas de solugdes
diferentes, ndo sendo do tipo padrdo, mas que apareceram freqlientemente no jogo, as
descobertas dos espacos livres foram com novidades”.

No grupo 2, o valor de pontos obtidos no pré-teste foi de 71 e no péds-teste de 45 com

uma diferenca de 26 pontos.

O valor da mediana e da moda, foi de 03 pontos que segundo o gabarito do
KORA: RE divergente (validado por MEMMERT, 2002), “o aluno tem apresentado
geralmente solugbes padrao, as que ja foram oferecidas. As descobertas dos espagos e
dos passes foram com um pouco de novidade’, e diminui para 02 pontos, onde “o aluno
tem apresentado somente solugbes padrdo, as que ja foram oferecidas, as descobertas

dos espacos e dos passes foram com pouca novidade’.

Esses valores conforme o gabarito do KORA: RE divergente (ANEXO 1V),
indicam que no grupo1, onde se destinou a maior parte do tempo ao segmento tatico,
obteve aquisicdo do conhecimento tatico (de 03 para 04 pontos), produto das atividades

desenvolvidas nas aulas.

Pode-se afirmar que os alunos pertencentes ao grupo 1 (método situacional),
apresentaram escores maiores na avaliacao e analise dos parametros taticos oferecer-
se orientar-se e reconhecer espagos. Confirmando uma evolugdo na aprendizagem por

meio da aquisicao de conhecimento tatico processual.

A diferenga entre os grupos ¢€ visivel, no entanto, quando compara-se as médias
dos dois grupos, a analise estatistica mostra que em dois parametros (OO convergente
no poés-teste e OO divergente no pré-teste) ndo ha diferenca estatisticamente
significativa. Nos itens abaixo, verificam-se os valores dos “p” em cada paréametro

analisado.

e OO convergente pré-teste — p=0,02; OO convergente pds-teste — p=0,06;
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e  RE convergente pré-teste - p<0,001; RE convergente pds-teste — p=0,002;
o OO divergente pre-teste — p=0,20; OO divergente pos-teste — p=0,01;
e  RE divergente pré-teste — p=0,01; RE divergente pds-teste — p<0,001
Conclui-se que os métodos investigados, ou seja, 0 método situacional e o grupo

controle (método misto — analitico/global), s&o diferentes.

5 CONCLUSAO

O presente estudo analisou 0 método de ensino em duas turmas de quinta-série

de uma escola municipal da cidade de Pelotas.

Analisou-se como o professor estrutura as atividades nas suas aulas e verificou-
se a influéncia desses métodos na aquisicdo do conhecimento tatico processual dos

alunos.

Através da estruturagdo e categorizagdo das aulas foi possivel determinar e
verificar as diferencas dos métodos de ensino empregados pelo professor.

Verificou-se que no grupo 1, o processo de ensino-aprendizagem-treinamento
teve énfase nas atividades que permitiram considera-lo como método situacional. Essa
afirmativa é sustentada pela quantidade de tempo destinado ao segmento tatico-técnico
(64,12%) nas 18 aulas e pela frequéncia na utilizacdo de tarefas referentes aos
parametros: CJ1 (15,55%) e JDIT (54,12%).

No grupo 2, verificou-se um processo de ensino-aprendizagem-treinamento com
énfase nas atividades que permitem considera-lo como método misto (parcial-global).
Sustentada pela quantidade de tempo ao parametro técnica (43,67%) e jogo coletivo
(45,47%) nas 18 aulas e pela frequéncia na utilizacdo de tarefas referentes aos

parametros: fundamento individual (18,89%) e combinacao de fundamentos (30,11%).
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Portanto podemos afirmar que o grupo 1 apresentou um modelo de ensino-
aprendizagem-treinamento centrado no desenvolvimento da capacidade tética, e o

grupo 2 no método misto (analitico — capacidade técnica e global — jogo coletivo).

Confirma-se no presente estudo que o método situacional é eficaz na melhoria
dos niveis de conhecimento tatico processual em ambos parametros (OO, RE,
Convergente e Divergente), ja o método analitico juntamente com o global ndo se
mostrou eficaz para melhorar os niveis de conhecimento tatico processual.

Caba salientar ainda, que no grupo 1, método situacional, os alunos mantinham-
se motivados com as aulas e gostavam de participar das atividades propostas. No
entanto, no grupo 2, método misto, os alunos mostravam resisténcia para pratica das
atividades e reclamavam bastante da metodologia empregada, o que pode ter
contribuido para os resultados encontrados.

Recomenda-se que sejam realizados estudos comparando resultados de
géneros diferentes, considerando que na faixa etaria recomendada para aplicagdo do
teste KORA (6 a 12 anos), a variavel motora se manifesta de forma diferente.
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APENDICE A

Questionario de Caracterizacao da Amostra

Nome Completo:

Data de nascimento: / /

Escola:

Turma:

Ja jogou handebol? Onde?

Pratica algum espore fora da escola?

Joga com amigos na rua?

Desde que idade vocé pratica esportes?

80



81

APENDICE B
Termo de Consentimento
(Alunos)
Eu, , Voluntariamente aceito

participar da pesquisa intitulada “Jogos situacionais na escola e sua influéncia no

conhecimento tatico processual” do Mestrado em Educagéao Fisica da ESEF — UFPel.

Assinatura do Aluno:

(Pais)
Eu, , Voluntariamente aceito que

meu filho participe da pesquisa intitulada “Jogos situacionais na escola e sua influéncia
no conhecimento tatico processual” do Mestrado em Educacdo Fisica da ESEF —
UFPel. A pesquisa tem como objetivo avaliar o nivel de conhecimento tatico processual
dos escolares, sendo filmada 20 aulas de educacao fisica, ndo oferecendo nenhum
risco aos alunos. A pesquisa sera realizada na Escola Campus Barreto no horario das
aulas de Educacao Fisica, sendo responsavel a professora Silvia Teixeira de Pinho. O

aluno pode nao participar do estudo sem penalidades ou prejuizos.

Portanto, concordo com tudo que foi citado acima e dou meu consentimento.

Assinatura do Pai:

Assinatura da Mae:

Assinatura do Pesquisador Responsavel:




Pelotas,

de de 2008.

APENDICE C

CRONOGRAMA
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eses

Atividades

2007 2008

2009

Elaboragdo da
introdugao

Qualificagcéo

Comité de
ética

Revisao de
Literatura

Aplicagao dos
Testes

Tratamento
experimental

Analise dos
dados

Redagéao do
Relatério de
Dissertacao

Entrega da
dissertacao
para Banca

Defesa
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APENDICE D
CARTA CONVITE

Tenho o prazer de convidar a E.M.E.F. Dom Francisco Campus Barreto para
participar da pesquisa de Mestrado intitulada “Jogos Situacionais na Escola e sua
influéncia no Conhecimento Tatico Processual” da Escola Superior de Educagéao Fisica,
da Universidade Federal de Pelotas.

Essa investigacdo tem como objetivo avaliar o nivel de Conhecimento Tatico
processual de escolares.

Sua Escola tém os pré-requisitos necessarios para a realizagao do estudo, entre
eles alunos na faixa etaria analisada e espaco fisico adequado.

Solicitamos, portanto a sua autorizagdo a fim de viabilizar a coleta de dados,
autorizando que a académica de Mestrado Professora Silvia Teixeira de Pinho realize a
pesquisa.

A coleta de dados néo afetard o desenvolvimento das atividades da Escola. Além

disto serda mantido anonimato desta institui¢ao.

Estudante Investigadora
Silvia Teixeira de Pinho

De acordo com o esclarecido, aceito colaborar (participar) na realizacdo da
pesquisa “Jogos Situacionais na Escola e sua Influéncia no Conhecimento Téatico

Processual”.

Direcao da Escola
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Pelotas, 12 de setembro de 2008.

APENDICE E

SINTESE DAS AULAS DO GRUPO SITUACIONAL (G1)
APRENDIZAGEM TATICA

Formada pelas CT (capacidades taticas) + EF (estruturas funcionais) + JDI
(jogos para desenvolver a inteligéncia).

CT se dividem em: AA (acertar o alvo), TB (transportar a bola ao objetivo), VJ (tirar
vantagem tatica no jogo), JC (jogo coletivo), RE (reconhecer espacos), SA (superar o
adversario) e OO (oferecer-se orientar-se).

EF utilizadas no estudo: 1x1, 1x1+1, 2x1, 2x2+1 e 3x2.

JDI: Jogo da Velha; Jogo dos 4 gols; Pegador de drible com arcos; Campo Minado;
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DESCRICAO DAS AULAS

AULA 1 - Dia 01-10-2008 (35 minutos):

* Jogo da Velha - (JDI - CT: TB);

Descricdo: 2 colunas, uma com 5 bolas de handebol e outra com 5 bolas de
basquetebol. Ao sinal do professor os primeiros alunos de cada coluna correm e
colocam a bola dentro de um dos 9 bambolés que estédo dispostos no chdo de modo a
formar o jogo da velha, este aluno volta para a coluna e toca na mao do colega que sai
imediatamente, o jogo dura até uma coluna formar o trio de bolas ou até acabarem as
10 bolas, neste caso vence quem colocar mais bolas.

AULAS
01|02|{03|04|05|06|07|08 |09 |10 11 (12|13 |14 |15 (16|17 | 18
AA X | X X | X X
TB | X | X |[X|X[X X X X [ X X [ X [ X
A vJ X X X [ X [ X
P|ICT| JC [X[X[X|X[X|X[X[X[X[X[X[X[X[X]X[X[|X]X
R RE X X [ X |X X
E SA X X X X | X X | X
N 00 X [ X X | X X [ X X X [ X X [ X
T X1 | X X
D 1X1+1 X X
AEF 2X1 X X
' oX2+1 X [ X X X
T 3X2 X | X
Z 13
' X | X |X X X | X X | X | X |X
Aly
C
G
A
E
M
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e EF-1x1

Descricdo: Um aluno joga contra o outro, dispostos nas laterais da quadra, em
duplas os alunos fintam e tentam chegar até a lateral oposta sem que o colega lhe tire a
bola, utilizamos 9 bolas. O aluno que conseguir chegar até a lateral oposta faz 1 ponto.

e CT-JGC;
Descricdo: Jogo coletivo de handebol, explicando as regras basicas.

AULA 2 - Dia 01/10/2008 (35 minutos);

e Jogo dos 4 gols ou jogo das diagonais; - (JDI - CT: TB, JC, OO e AA);

Descricdo: Na quadra foram feitos 4 gols com 2 cones cada, de forma diagonal.
Os pontos eram feitos quando o aluno passava a bola entre os cones € o colega da
mesma equipe pegava a bola do outro lado. A turma foi dividida em 2 equipes, depois
foi feito com duas bolas. Entdo cada equipe tinha a funcédo de ataque e defesa.

e CT-JGC;
Descricdo: Jogo coletivo de handebol, explicando as regras basicas.

AULA 3 - Dia 06/10/2008 (35 minutos);

e Pegador de Dribles com arcos (JDI — CT: TB, OO, JC);

Descricdo: cada aluno com uma bola de handebol sai driblando e fugindo do
“pegador”, que é um colega com um arco, este tem que colocar o0 arco no corpo de
algum colega que entdo € o préximo pegador. A professor induz para que todos alunos
sejam pegadores.

o EF—1X1+1

Descricdao: Um aluno contra um aluno, porém havia a acao de um colega que era
0 coringa, ou seja, este atua de acordo com a posse de bola, ajudando, fazendo tabelas
etc. Foi feito nos dois lados da quadra e o colega que conseguisse arremessava no gol
que primeiramente estava sem goleiro, apés foi colocado goleiro.

e CT-JGC;
Descricdo: Jogo coletivo de handebol.
AULA 4 - Dia 08/10/2008 (35 minutos);

e Estafetas - (EF - CT: TB e AA);

Descricdo: 6 bambolés dispostos um apds o outro com uma bola dentro de cada
um. Os primeiros alunos de cada coluna, ao sinal do professor devem ir correndo com



87

uma bola nas maos largar esta dentro do bambolé e pegar a outra e fazer isto nos 3
bambolés, ir até o cone dar uma volta e correr até o primeiro aluno da fila, que saira e
fard a mesma coisa. O jogo acaba quando toda coluna completar a tarefa, ganha a
coluna que acabar primeiro.

e EF-2x1;

Descricdo: Dois alunos jogam contra um, esses irdo trocando passes até o gol, a
tarefa se d4 em meia quadra, e o aluno que estd em desvantagem numérica tenta
interceptar os passes e tirar a bola. No primeiro momento sem goleiro e apds com
goleiro.

e CT-JGC;
Descricao: Jogo coletivo de handebol.
AULA 5 — Dia 08/10/2008 (35 minutos);

* Jogo da Velha - (JDI - CT: TB);

Descricdo: 2 colunas, uma com 5 bolas de handebol e outra com 5 bolas de
basquetebol. Ao sinal do professor os primeiros alunos de cada coluna correm e
colocam a bola dentro de um dos 9 bambolés que estédo dispostos no chdo de modo a
formar o jogo da velha, este aluno volta para a coluna e toca na méao do colega que sai
imediatamente, o jogo dura até uma coluna formar o trio de bolas ou até acabarem as
10 bolas, neste caso vence quem colocar mais bolas.

e CT-JGC;
Descricao: Jogo coletivo de handebol.
AULA 6 — Dia 20/10/2008 (35 minutos);

e Bolaaoar- (CT: OO0 e JO);

Descricdo: 2 equipes jogam separadas uma em cada meia quadra, dispostos
aleatoriamente, ao sinal do professor devem golpear cada equipe uma bola (de vélei),
de qualquer modo desde que ela fique no ar, ganha a equipe que manter a bola mais
tempo no ar. Em seguida mistura-se as equipes para dificultar.

e EF-2x2+1

Descricdo: Dois alunos jogam uns contra os outros, porém ha a adicdo de um
“coringa”, que atua de acordo com a posse de bola. Os alunos saem do meio da quadra
trocam passes entre si e tentam arremessar no gol, no primeiro momento sem goleiro,
ap6s com adicao do goleiro.

e CT-JC;
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Descricdo: Jogo coletivo de handebol, explicando as regras basicas.

AULA 7 — Dia 20/10/2008 (35 minutos);

e Colocar ovos — (CT: TB, VJ, SA e O0)

Descricdo: Duas equipes jogam entre si tentando pegar a bola uma da outra, s6
vale gol quando um colega da mesma equipe pegar a bola no momento que pbér o pé
dentro do arco, assim ele coloca o ovo, é um jogo rapido e divertido e sao feitos muitos
gols.

e EF-3X2

Descricdo: 3 alunos jogam contra 2, estes arremessam, primeiro sem goleiro
apos com goleiro.

e CT-JGC;
Descricdo: Jogo coletivo de handebol, explicando as regras basicas.

AULA 8 — Dia 22/10/2008 (35 minutos);

e Bola Dupla - (CT: JC)

Descricao: Cada equipe se distribui no campo, formando cada uma um circulo,
um aluno de cada equipe sai com 2 bolas e a equipe que conseguir chegar no aluno
que saiu com as duas bolas primeiro vence.

e EF-1x1

Descricdao: Um aluno joga contra o outro, dispostos nas laterais da quadra, em
duplas os alunos fintam e tentam chegar até a lateral oposta sem que o colega lhe tire a
bola, utilizamos 9 bolas. O aluno que conseguir chegar até a lateral oposta faz 1 ponto.

e CT-JGC;
Descricdo: Jogo coletivo de handebol.
AULA 9 - Dia 22/10/2008 (35 minutos);

e Soma de Passes — (CT: JC, OO, VJ e SA)

Descricdo: Duas equipes tentam pegar a bola, cada uma passa a bola entre si a
maior quantidade de vezes possivel. O time sem a posse de bola tenta interceptar ou
antecipar a bola e pega-la.

e CT-JC;

Descricao: Jogo coletivo de handebol.



89

AULA 10 - Dia 27/10/2008 (35 minutos);

e Os Goleiros — (CT: JC, RE e O0)

Descricdo: A quadra foi dividida em 3 zonas, os jogadores tém seu espaco
delimitado por um risco de giz, os jogadores das zonas extremas devem trocar passes e
a zona do meio tenta interceptar o passe, 0 aluno que conseguir pegar a bola sai da
zona do meio e o0 aluno que deixou que ele pegasse vai para a zona do meio,
importante ressaltar que ndo valem passes altos e é interessante ir adicionando bolas.

o EF—1X1+1

Descricao: Um aluno contra um aluno, porém havia a acao de um colega que era
0 coringa, ou seja, este atua de acordo com a posse de bola, ajudando,faendo tabelas
etc. Foi feito nos dois lados da quadra e o colega que conseguisse arremessava no gol
que primeiramente estava sem goleiro, apés foi colocado goleiro.

e CT-JGC;
Descricao: Jogo coletivo de handebol
AULA 11 - Dia 29/10/2008 (35 minutos);

e Campo Minado - (JDI - CT: TB, OO, SA e JC)

Descricao: 2 equipes uma disposta nas laterais da quadra fora da linha lateral
nos dois lados todos em posse de bola, e outra disposta dentro dos gols, metade em
cada gol sem posse de bola. Ao sinal do professor os alunos devem correr de um gol
para o outro e a outra equipe deve lancar a bola rasteira com as maos tentando acerta-
los, quem for atingido tem que sair. O jogo acaba quando todos jogadores desta equipe
forem atingidos, apds troca-se as equipes de fungédo. Ganha a equipe que tiver ficado
na quadra por mais tempo (necessario que o professor cronometre).

e CT-JGC;
Descricao: Jogo coletivo de handebol.
AULA 12 - Dia 29/10/2008 (35 minutos);

e Gols Méveis — (CT: AA, JC)

Descricdo: 2 alunos segurando o bambolé acima da cabec¢a sdo os gols moveis,
estes devem se movimentar pela quadra correndo sem tirar 0 bambolé do lugar, a
turma dividida em 2 equipes, tem que fazer gol em qualquer um dos bambolés, porém
s6 vale o gol se tiver um colega da mesma equipe do outro lado e pegar a bola antes
que esta caia no chao, ndo vale fazer dois gols no mesmo bambolé seguido. Em 10
minutos de jogo ganha a equipe que tiver feito mais gols.
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e EF-2x1;

Descricao: Dois alunos jogam contra um, esses irdo trocando passes até o gol, a
tarefa se d4 em meia quadra, e o aluno que estd em desvantagem numérica tenta
interceptar os passes e tirar a bola. No primeiro momento sem goleiro e apdés com
goleiro.

e CT-JGC;
Descricédo: Jogo coletivo de handebol.
AULA 13 - Dia 01/11/2008 (35 minutos);

e Colocar ovos — (CT: TB, VJ, SA, AA, RE e O0)

Descricao: Duas equipes jogam entre si tentando pegar a bola uma da outra, s6
vale gol quando um colega da mesma equipe pegar a bola no momento que pbr o pé
dentro do arco, assim ele coloca o ovo, € um jogo rapido e divertido e sao feitos muitos
gols.

e EF-2x2+1

Descricdo: Dois alunos jogam uns contra os outros, porém ha a adicdo de um
“coringa”, que atua de acordo com a posse de bola. Os alunos saem do meio da quadra
trocam passes entre si e tentam arremessar no gol, no primeiro momento sem goleiro,
ap6s com adic¢ao do goleiro.

e CT-JGC;
Descricédo: Jogo coletivo de handebol.
AULA 14 - Dia 01/11/2008 (35 minutos);

e Colocar ovos — (CT: AA, RE, TB, VJ, SA e O0)

Descricao: Duas equipes jogam entre si tentando pegar a bola uma da outra, s6
vale gol quando um colega da mesma equipe pegar a bola no momento que p6r o pé
dentro do arco, assim ele coloca o ovo, € um jogo rapido e divertido e sao feitos muitos
gols.

e EF-3X2

Descricdo: 3 alunos jogam contra 2, estes arremessam, primeiro sem goleiro
apos com goleiro.

e CT-JGC;
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Descricdo: Jogo coletivo de handebol.
AULA 15 - Dia 03/11/2008 (35 minutos);

e Soma de Passes — (CT: JC, OO, VJ, RE e SA)

Descricdo: Duas equipes tentam pegar a bola, cada uma passa a bola entre si a
maior quantidade de vezes possivel. O time sem a posse de bola tenta interceptar ou
antecipar a bola e pegé-la.

e CT-JGC;
Descricao: Jogo coletivo de handebol.

AULA 16 - Dia 05/11/2008 (35 minutos);

e Jogo dos 4 gols ou jogo das diagonais; - (JDI - CT: TB, JC, OO e AA);

Descricdo: Na quadra foram feitos 4 gols com 2 cones cada, de forma diagonal.
Os pontos eram feitos quando o aluno passava a bola entre os cones e o colega da
mesma equipe pegava a bola do outro lado. A turma foi dividida em 2 equipes, depois
foi feito com duas bolas. Entdo cada equipe tinha a funcédo de ataque e defesa.

e EF-3X2

Descricdo: 3 alunos jogam contra 2, estes arremessam, primeiro sem goleiro
ap6s com goleiro.

e CT-JC;
Descricao: Jogo coletivo de handebol.
AULA 17 - Dia 05/11/2008 (35 minutos);

e Campo Minado - (JDI - CT: TB, OO, SA e JC)

Descricdo: 2 equipes uma disposta nas laterais da quadra fora da linha lateral
nos dois lados todos em posse de bola, e outra disposta dentro dos gols, metade em
cada gol sem posse de bola. Ao sinal do professor os alunos devem correr de um gol
para o outro e a outra equipe deve lancar a bola rasteira com as maos tentando acerta-
los, quem for atingido tem que sair. O jogo acaba quando todos jogadores desta equipe
forem atingidos, apds troca-se as equipes de funcdo. Ganha a equipe que tiver ficado
na quadra por mais tempo (necessario que o professor cronometre).

e EF-2x2+1

Descricao: Dois alunos jogam uns contra os outros, porém ha a adicdo de um
“coringa”, que atua de acordo com a posse de bola. Os alunos saem do meio da quadra
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trocam passes entre si e tentam arremessar no gol, no primeiro momento sem goleiro,
ap6s com adicao do goleiro.

e CT-JGC;
Descricdo: Jogo coletivo de handebol.
AULA 18 - Dia 10/11/2008 (35 minutos);

e Jogo da Velha - (JDI - CT: TB, SA, RE e JC);

Descricdo: 2 colunas, uma com 5 bolas de handebol e outra com 5 bolas de
basquetebol. Ao sinal do professor os primeiros alunos de cada coluna correm e
colocam a bola dentro de um dos 9 bambolés que estao dispostos no chdao de modo a
formar o jogo da velha, este aluno volta para a coluna e toca na mao do colega que sai
imediatamente, o jogo dura até uma coluna formar o trio de bolas ou até acabarem as
10 bolas, neste caso vence quem colocar mais bolas. Apos os alunos foram divididos
em 2 equipes e antes do jogo da velha deveriam realizar 3 passes de handebol, entao
corriam até um bambolé que tinha 5 bolas dentro e botava no jogo da velha, ganhava a
equipe que fizesse a velha primeiro ou tivesse mais bolas dispostas no jogo.

APENDICE F

SINTESE DAS AULAS DO GRUPO CONTROLE (G2)

e Fundamentos do Handebol (empunhadura, dominio de bola, passes —
recepgao, arremessos, drible, progressdo — deslocamento com posse de bola);

¢ 15 minutos de jogo de handebol;

AULA 1 dia 30/09/2008 — 35 minutos:

e Exercicio de dominio e controle de bola;
e Empunhadura — individual, em duplas e em pequenos grupos;

e Jogo de handebol - 15 minutos;
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AULA 2 dia 30/09/2008 — 35 minutos:

e Exercicio de passe - recepgao - duplas e grupos;
¢ Jogo de handebol - 15 minutos;

AULA 3 dia 06/10/2008 — 35 minutos:

e Exercicios de arremessos — com e sem goleiro; com passes, parado; tiro livre;
tiro de longa distancia;

¢ Jogo de handebol - 15 minutos;

AULA 4 dia 20/10/2008 — 35 minutos:

e Exercicios de dribles — deslocamento com e sem bola;
¢ Jogo de handebol - 15 minutos;

AULA 5 dia 21/10/2008 — 35 minutos:

e Exercicio de dominio e controle de bola;
e Empunhadura — individual, em duplas e em pequenos grupos;
¢ Jogo de handebol - 15 minutos;

AULA 6 dia 21/10/2008 — 35 minutos:

e Exercicio de passe - recepcao - duplas e grupos;
¢ Jogo de handebol - 15 minutos;

AULA 7 dia 27/10/2008 — 35 minutos:

e Exercicios de arremessos — com e sem goleiro; com passes, parado; tiro livre;
tiro de longa distancia;

¢ Jogo de handebol - 15 minutos;

AULA 8 dia 01/11/2008 — 35 minutos:

e Exercicios de dribles — deslocamento com e sem bola;
e Jogo de handebol - 15 minutos;

AULA 9 dia 01/11/2008 — 35 minutos:

e Exercicio de dominio e controle de bola;
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e Empunhadura — individual, em duplas e em pequenos grupos;
e Jogo de handebol - 15 minutos;

AULA 10 dia 01/11/2008 — 35 minutos:

e Exercicio de passe - recepcao - duplas e grupos;
¢ Jogo de handebol - 15 minutos;

AULA 11 dia 03/11/2008 — 35 minutos:

e Exercicios de arremessos — com e sem goleiro; com passes, parado; tiro livre;
tiro de longa distancia;

e Jogo de handebol - 15 minutos;

AULA 12 dia 04/11/2008 — 35 minutos:

e Exercicio de passe - recepcao - duplas e grupos;
¢ Jogo de handebol - 15 minutos;

AULA 13 dia 04/11/2008 — 35 minutos:

e Exercicios de arremessos — com e sem goleiro; com passes, parado; tiro livre;
tiro de longa distancia;

e Jogo de handebol - 15 minutos;

AULA 14 dia 04/11/2008 — 35 minutos:

e Exercicios de dribles — deslocamento com e sem bola;
¢ Jogo de handebol - 15 minutos;

AULA 15 dia 04/11/2008 — 35 minutos:

e Exercicio de passe - recepcao - duplas e grupos;
¢ Jogo de handebol - 15 minutos;

AULA 16 dia 10/11/2008 — 35 minutos:

e Exercicios de arremessos — com e sem goleiro; com passes, parado; tiro livre;
tiro de longa distancia;

e Jogo de handebol - 15 minutos;
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AULA 17 dia 11/11/2008 — 35 minutos:

e Exercicios de dribles — deslocamento com e sem bola;
¢ Jogo de handebol - 15 minutos;

AULA 18 dia 11/11/2008 — 35 minutos:

e Exercicios de arremessos — com e sem goleiro; com passes, parado; tiro livre;
tiro de longa distancia;

¢ Jogo de handebol - 15 minutos;
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ANEXO |

PONTUACAO KORA OO CONVERGENTE

Qualidade da solugdo /

Se oferecer se orientar Procurar a
posicdo adequada para receber a

bola.

Nivel de
definicao
da situagdo

Pontos

Exemplo

Otimo

O AL tem, apesar de estar em uma situacdo dificil,

Sempre Livre DIFICIL 10 procurado sempre uma boa posi¢do para dar a quem
tem a bola opcao de passe.
Otimo O AL tem, procurado sempre a posi¢do 6tima e
Sempre Livre FACIL 9 oferecido ao colega a possibilidade de passe. No
entanto, a situacio ndo era tdo dificil.
O Al tem apesar de estar em uma situagdo dificil
Muito bom DIFICIL 8 procurado quase sempre achar a posi¢ao 6tima para
Quase Sempre que seu colega em posse de bola efetue o passe.
O AL tem procurado quase sempre a posi¢ao otima
Muito bom FACIL 7 para que o colega em posse de bola tenha a opgao
Quase Sempre de passe no entanto a situa¢do ndo era muito dificil.
O AL apesar de estar em uma posi¢ao dificil tem
Bom DIFICIL 6 procurado freqiientemente uma posi¢do Gtima para
Fregiientemente dar a possibilidade de passe.
5 O AL tem de forma irregular procurado a posi¢do
Suficiente FACIL 6tima, ele tém oferecido ao portador da bola quase
Alternadamente sempre a possibilidade de realizar o passe. A
situacdo ndo era dificil.
O AL ndo tem quase nunca procurado uma posi¢ao
Pobre DIFICIL 4 6tima, de forma tal que ofereca ao portador da bola
Quase Nunca a opcdo de passe no entanto a situagdo de jogo era
dificil.
3 O AL apesar de estar em uma situagdo facil ndo
Pobre FACIL tem procurado quase nunca uma posicao 6tima para
Quase Nunca oferecer ao colega portador da bola a opcdo de
passe.
2 O AL ndo tem procurado quase nunca a posi¢io
Insuficiente DIFICIL otima para oferecer ao colega (portador da bola) a
Nunca op¢do de passe. No entanto, era uma situagdo
dificil.
1 O AL apesar de estar em uma situagdo facil ndo
Insuficiente FACIL tem procurado nunca uma Otima posicdo para

Nunca

oferecer ao colega a opg¢ao de passe.
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ANEXO Il

PONTUACAO KORA OO DIVERGENTE

Originalidade da Solucdo na Situacio de Flexibilidade P
jogo (uso do espaco ou passe) nas solucdes (0} Exemplo
das situacoes | NTOS
de jogo.
Amplo acima da media O AL mostra diferentes solugdes originais, pouco comuns ou
(muito original) Duas ou mais 10 pouco conhecidas / esperadas varias vezes para resolver a situagio.
(agdes As procuras  temporais de Otimas posicdes foram sempre
originais) (completamente) excelentes.
Amplo acima da média O AL mostra diferentes solugdes originais / fora do comum, ou
(original) Duas ou mais 9 pouco conhecidas. As procuras temporais de 6timas posi¢des
(acdes foram sempre muito boas.
originais)
Acima da media Duas agoes O AL mostra duas diferentes solugdes originais / fora do comum,
(quase sempre) (originais,rari 8 ou pouco conhecidas. As procuras temporais de 6timas posicdes
dade que ndo foram sempre boas.
aparecem de
forma pouco
freqiiente)
Bom, na média O AL mostra duas diferentes solu¢des que ndo foram originais /
(algumas vezes) Duas a¢oes 7 fora do comum, mas que aparecem de forma esporddica. As
novas (que procuras temporais de 6timas posi¢des foram sempre surpresa.
aparecem de
forma pouco
freqiiente)
Na média (ainda faz coisas novas) O AL mostra duas diferentes solugdes que ndo foram originais,
Duas agoes 6 mas que aparecem de forma esporddica. As procuras temporais de
(pouco Otimas posicdes foram sempre surpresa.
freqiientes)
Suficiente, ainda 5 O AL mostra uma diferente solu¢do que ndo sdo dentro do
(consegue coisas novas) Uma repertério Standard, mas que jd  apareceram. As procuras
(Acao pouco temporais de 6timas posi¢des tiveram sim novidade.
freqiiente)
Pobre, proximo da média (com poucas coisas O AL mostra uma diferente solu¢do que ndo sdo dentro do
novas) Uma 4 repertério Standard, mas que aparecem freqiientemente. As
(Ag@o pouco procuras temporais de Otimas posigdes tiveram sim ainda uma
freqiiente) novidade.
Pobre, abaixo da média 3 O AL mostra em regra gerais solugdes, dentro do repertorio
(proximo do padrao) Nenhuma Standard, que aparecem freqiien-temente. Ocasionalmente as
procuras temporais de Otimas posi¢cdes tiveram um pouco de
novidade.
Insuficiente 2 O AL mostra quase somente solugdes dentro do repertorio
(quase somente padrao) Nenhuma Standard, que aparecem sempre. Muito ocasionalmente as
procuras temporais de Otimas posigdes tiveram um pouco de
novidade.
Muito Insuficiente 1 O AL mostra somente solu¢des Standard, que aparecem sempre.
(Somente padrao) Nenhuma As procuras temporais de 6timas posi¢des ndo tiveram novidade.
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PONTUACAO KORA RE CONVERGENTE

Munea

Guslidade da solugdo | Nivel de dificuldade | Pontos Exempio
- ytiizache dos da sHuacio
SBNACOR it paRLE

R . 10 | O aluno enfrenta situacdes dificels

Otime DHFICHIL sempre ulilizendo o espago de forma

Sempes Livre Slime ou passendo @ bols para um
coleas melhor pogiclonade,

. . 8 O aluno enfronta  somente  uma

Otimo FACIHL situaglio de tensiio & uilliza o £8pago

Sempre Livre de forma Olima. Nes oulras stuagdes
@ dificuidade & média,

) & o aluno ulilize o8 espacos sempre de
8uitoe Bom DIFICIL mengis sdequads, enfrenta apenas
Guase Sempre - urna situsciio de grande dificuldads.

. 7 O aune ulilize guase sempne o

Huito Bom FACH. espace  de  manshs  dfime, ras

Gnase Sempre anfrents um  defensor migie facoe
- guando noarecem as stuaces

Bom N & O aluno alema momentos bons @

BIFRCIL ruing  em seu jogo.  Enfentoun

Fregilentements siungles fhoels & clificais

@_itamadamame.
Sulicients . & O glung apreserds vares decizdes
FACH. w&zm& mm ne:m’msma enmlﬁ &%
: es eram de dificuidade médie

N 4 Q aium meww sliguns smos @ravw
Pobre DHFICIL e siluagbes simplas, no sntanto
fdusse nunca uliiza o8 sspagos  de  foma

ad%z&m.
. 3 O glhuno apresents vades deciaoss
FACHE eﬂaﬁm mm z’zﬁ@ amwmu BTOS

N 2 0 alun mrmtw varias {:mmma
Insuficients ERFICIL oriticas em siuagbes que foram
Hunons consideradas de dificuldade madia,

. 1 0 akmo cometeu muitos e alternados
Insuficiente FACHL eros em situagdes simples
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ANEXO IV

PONTUACAO KORA RE DIVERGENTE

Flexibilidade nas
solugles das
situagdes de
fogo.

PONTOS

empio

Duas ou mais
{agdes originais)

10

AL mostra diferentes soluctes ongingis,
00 COMUNS OU pouce conhecidas /
ssperadas varas veres. A descoberia de
espacns ou & reslizacdo de passes foram
sempre (completlamente) excelenies,

Amplo acima da Duas ou mals Al mosira diferenies altemnativas originais {
imédia {agfes originais) 8 fora do comum de soluclo. A descoberta de
{original} spacos ou & realizaglio de passes foram
xgelentas.
lﬁﬁ%ﬁ) pom Duas {acles AL mosira diferenies allemativas originais §
{guase sempre} originais 7 que 8 fora do comum de soluclio. A descoberta de
snarscem de 2308008, ou de passes foram pouco
forma pouso Uenies.
freqients)
lﬁ@m! ng media Duas {acBes que O AL mostra duss sllemativas de solugtes
{algumas vezes) aparecem de ¥ diferandes, que ndo foram poUCO Comuns, Maks
forma pouso qus aparecam na pratics com poucs
fregiente) fraqiiéncia. As descoberias dos espagos & dos
passes foram sempre cheias de mulla
RS
{Na media (sinda faz  Duas 3 AL mostra duas allemnativas de solugdes
coisas novas) {agBes pouno & diferantes, gue ndo foram pouco comuns, mais
freqlenies, novas) que aparecam na pratica com pouca
fregliéncia. As descobertas dos espagos e de
sasses foram sempre surpresas.
Suficients, ainda Uma 5 0 AL mosira duas alternativas de solugdo
{conseqgue coisas {&glo pouco diferentes, a5 nmesmas ndo sdo do fipo padrdo,
{novas)} freqiiente) e apareceram & no jogo. A8
descoberias dos espagos & dos passes foram
com novidades.
l?abm, proximoda  (Uma AL mosira duas alfemativas de solugio
média {com poucas ({Agdo pouco 4 ferentes, as mesmas ndo sdo do tpo padréo,
colsas novas) frequental 2is que aparecem freglientements no jogo.
As descoberias dos espacos & dos passss
am com novidades,
li%km 3 AL tem spresentado geraimente solugoes
{proxime do padriio} Menhuma adeBo, as que (8 foram oferecidas. As
descoberias dos e5p8cos & dos passes foram
oo um pouco de novidade sinda.
insuficients 2 Al temn apreseniado quase sempre solugtes
{guase somente Nenhuma adréo, 85 que jé foram oferecidas, As
padrio) descobertas dos 28pacos ¢ dos passes foram
Om poucs novidade
Muito Insuliciente 1 Al tem apresentado somente sclugoss
{Somente padriio}  Nenhuma adrio, as que & foram oferecidas. As




