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RESUMO

O presente trabalho tem como objetivo identificar as possibilidades do ensino do ténis
de campo, como esporte de raquete, através da Pedagogia do Esporte (PE), em
especifico o Teaching Games for Understanding (TGfU). O problema de pesquisa a
ser investigado advém de inquietagées de como ensinar o ténis de campo através da
PE na escola. Para isso, realizou-se uma pesquisa bibliografica em livros e artigos
cientificos nas principais abordagens em PE. Para o critério de selecdo das
abordagens, baseou-se no artigo de Reverdito, Scaglia e Paes (2009) e no acréscimo
de mais trés abordagens que pudessem contribuir e discutir o problema desta
pesquisa. A pesquisa realizada evidenciou a possibilidade do ensino do ténis de
campo enquanto esporte de raquete na escola quando fundamentada na abordagem
do TGfU. Esta metodologia baseia-se em um ensino dos esportes por meio de jogos,
e apresenta como foco principal a pessoa que joga e 0 jogo. Para o ensino do ténis
de campo no TGfU, as modifica¢des estruturais do jogo assim como dos materiais sao
fundamentais para uma pratica em que as atividades sédo planejadas com base em
problemas taticos (ofensivos e defensivos) que aumentam a complexidade a medida
gue o aluno joga. Buscou-se com esse estudo contribuir com reflexdes e expandir a
discusséo desse tema na area da Educacéao Fisica, uma vez que a producao cientifica
se concentra em trabalhos de lingua estrangeira.

Palavras-chave: Pedagogia do Esporte. Esportes de Raquete. Teaching Games for
Understanding. Ténis de Campo.
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13

INTRODUCAO

O interesse no tema dessa monografia se deu, a priori, a partir do ténis de
campo. Esporte este que me fascinava desde crianga, antes mesmo de praticar e
compreender a estrutura do jogo. O despertar ressurgiu novamente como discente de
Educacéao Fisica (EF) quando percebi que a graduacdo ndo contemplaria diretamente
este conteudo na grade curricular do curso.

A oportunidade de aproximacao com o ténis de campo no curso surgiu em uma
disciplina que tinhamos liberdade em escolher uma cultura corporal para desenvolver
um trabalho tedrico e pratico ao longo do ano, o que abriu 0 caminho possivel para
estudar este esporte.

A inviabilidade deste conteddo nas aulas de EF é, de fato, algo real e proximo
da realidade escolar. As barreiras que sucedem para tornar inviavel a pratica, podem
ser a estrutura fisica, a falta de material, além da inexisténcia de disciplina na
instituicdo superior para dar suporte a uma formacado inicial e continuada dos
professores (GUIOTI; TOLEDO; SCAGLIA, 2014) ou despreparo para lidar com os
receios e incertezas de uma pratica que, anterior a docéncia, pode nao ter feito parte
do leque de experiéncias.

A intencdo com este trabalho € enriquecer e contribuir com estudos pouco
explorados, oportunizando as criangas novas vivéncias ja que compreendo a escola
como espaco de formacéo para a vida e nao para a selecéo e busca de talentos.

A construcéo deste trabalho se da na relacdo entre os esportes de raguete e
as abordagens da Pedagogia do Esporte (PE), em especial ao ténis de campo
fundamentado no Teaching Games for Understanding (TGfU).

A escolha pela PE se deu por ser linha de pesquisa mais recorrente no Brasil
atualmente e por achar pertinente que o trato com os esportes de raquete nessas
abordagens seria relevante na escola. Em suma, essa metodologia de ensino esta
pautada no ensino dos jogos, colocando o aluno como construtor ativo e no centro do
processo de ensino-aprendizagem, cabendo ao professor um facilitador.

A PE, enquanto area da Ciéncias do Esporte esta em constante crescimento e
expressédo, as producdes cientificas estdo voltadas em grande escala aos esportes
coletivos, como investigado por Rufino e Darido (2011), e em menor intensidade aos

esportes individuais, que incluem os esportes de raquete. Essa discrepancia pode ser
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justificada pelo fato da relevancia social do fenbmeno esportivo no mundo
contemporaneo.

O resultado dos estudos de Belli et al. (2017) aproximam com o que foi relatado
pelos autores anteriormente. As producdes em modalidades individuais e PE sdo
baixas, desse modo reafirmando que s&o poucas as pesquisas académicas centradas
em esportes de rede diviséria (onde os esportes de raquete estdo incluidos), e que
guando ha producéo cientifica na area predomina o ténis de campo. Desse modo, em
relacdo a outras modalidades similares que ndo sdo mencionadas, como o ténis de
mesa e badminton, precisam seguir esta mesma logica de ensino, por encontrar
semelhancas estruturais e possivel transferéncia de metodologias. Dentre as
abordagens que se destacam o TGfU sobressai como o mais popular, influenciando
posteriormente outras metodologias de ensino.

Neste trabalho trato dos esportes de raquete por englobar um volume de
esportes que utilizam um implemento, as raquetes, por acreditar que é possivel
encontrar similaridades entre eles pela sua estrutura de jogo e possibilidade de
transferéncia de conhecimentos que podem servir de base para pensar outros
esportes na EF como o badminton, o ténis de mesa, o pickleball, dentre outros. Por
estarem agrupadas em relacao a sua aproximacao tatica apresentardo no decorre do
trabalho outras denominacdes, que dependendo da abordagem a ser tratada seréo
classificadas e categorizadas com diferentes terminologias, por exemplo jogos de
rede/parede ou jogos de raquete.

Diante desse contexto, o problema a ser investigado nesse trabalho advém de
inquietacbes de como ensinar os esportes de raquete por meio da Pedagogia do
Esporte na escola. Sendo assim, o objetivo geral deste trabalho consiste em identificar
as possibilidades do ensino do ténis de campo, como esporte de raquete, através da
Pedagogia do Esporte, em especifico o Teaching Games for Understanding (TGfU).
Em vista disso, 0s objetivos especificos séo: apresentar 0os aspectos gerais das
abordagens em Pedagogia do Esporte e investigar as possibilidades do TGfU para o
ensino dos esportes de raquete, tendo como exemplo o ténis de campo.

A metodologia desenvolvida neste trabalho consiste em uma pesquisa
exploratoria. Segundo Gil (2002, p. 41) “tém como objetivo proporcionar maior
familiaridade com o problema, com vistas a torna-lo mais explicito ou a constituir
hipéteses”, de modo a deixar o investigador mais proximo do tema estudado. Ainda,

pode apresentar como uma de suas caracteristicas a pesquisa bibliografica. Marconi
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e Lakatos (2003, p. 183) afirma que “a pesquisa bibliografica ndo € mera repeticdo do
que ja foi dito ou escrito sobre certo assunto, mas propicia o0 exame de um tema sob
novo enfoque ou abordagem, chegando a conclusdes inovadoras”. Desse modo, a
pesquisa bibliografica € toda producéo elaborada em torno de um tema ja escrito, que
ainda ndo cessou suas possibilidades e construcéo de novas ideias a respeito do tema
abordado. Tem como principais fontes: os impressos (livros e publicacdes periddicas)
e 0S meios orais (radio) e audiovisuais (televisao).

Com base nisso, buscou-se realizar um levantamento bibliografico das
principais abordagens em PE. Em vista disso, o procedimento para realizar tal agéo
consistiu em buscas nas fontes de livros e artigos cientificos na area da EF. No
primeiro capitulo apresentamos um breve recorte do fendmeno sociocultural do
esporte e as principais caracteristicas das abordagens em PE, para tanto baseamos
os estudos no artigo de Reverdito, Scaglia e Paes (2009), denominado de “Pedagogia
do esporte: panorama e andlise conceitual das principais abordagens” e também na
insercao de trés abordagens (TGfU, Sport Education e defendida por Renato Sadi)
gue podem acrescentar nesta discussao.

O segundo capitulo estd organizado de forma a apresentar os aspectos gerais
e comuns que tangem o0s esportes de raquete. E posterior discussao das
possibilidades do ensino do ténis de campo na abordagem do TGfU.
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CAPITULO I: PRINCIPAIS ABORDAGENS EM PEDAGOGIA DO ESPORTE

Reconhecendo a magnitude das possibilidades que o esporte pode oferecer,
como um fendbmeno sociocultural, desenvolvido a partir do produto das relacdes
sociais dos seres humanos e como patrimonio da humanidade (REVERDITO;
SCAGLIA; PAES, 2009). Paes, Montagner e Ferreira (2013) apresentam quatro
caracteristicas do esporte, que serdo discorridas nos paragrafos seguintes, de modo
gue sejam consideradas na pratica esportiva, sdo elas: as modalidades, os cenarios,
0S personagens e significados.

As modalidades referem aos variados esportes que surgiram na modernidade,
na transicdo do jogo para o surgimento do esporte com suas especificidades e
particularidades. Os avancos na tecnologia e estudo de diversas areas contribuiram
para o desenvolvimento desta. A combinacdo de modalidades, transformacgéao e
institucionalizagéo resultou em esportes como o futevolei e volei de areia. Existem
diferentes classificacfes para o esporte: coletivo, individual, confronto direto ou nédo
com o oponente, area delimitada por alguma barreira (exemplo rede) ou invasdo do
espaco, utilizacdo ou ndo de implementos, exigéncia de algum segmento corpo (pés,
maos) durante o jogo. Estes sdo exemplos de alguns casos possiveis nesta
caracteristica (PAES; MONTAGNER; FERREIRA, 2013).

Os cenarios séo os locais onde a prética esportiva pode acontecer, sendo
ressignificada por cada praticante, estd presente no ensino formal, em pracas
publicas, nas ruas ou outros ambientes. O esporte ndo desenvolve somente de uma
maneira, em apenas um ambiente ou em uma cultura, o poder da ressignificacdo da
direito que esta esteja presente em qualquer espaco a partir das singularidades que
cada sujeito da a sua pratica. Pode acontecer na terra, na agua ou no ar (PAES;
MONTAGNER; FERREIRA, 2013).

O esporte atrai varios tipos de personagens, 0 seu publico alvo € amplo e
atende a todas as faixas etarias, desde os mais novos até os mais velhos, com
deficiéncia ou ndo, independente de género, classe social ou raca. Estes podem ser
espectadores, leitores, estudiosos, praticantes ou consumidores do esporte (PAES;
MONTAGNER; FERREIRA, 2013).
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A aceitacdo do esporte enquanto um dos maiores fendmenos no século se da
pelos significados que cada individuo faz da sua prética, dando diferentes sentidos
aliados a seus proprios interesses, desejos, motivacoes e razdes pessoais, e que isso
deve ser respeitado (PAES; MONTAGNER; FERREIRA, 2013).

Essas caracteristicas da pluralidade do fendmeno esportivo estéo relacionadas
entre si e deve ser integradas de forma que sejam trabalhados em conjunto com as
questbes téticas, técnicas, valores morais e modos de comportamento, como
mostrado na figura 1. Sabendo que essa pratica esportiva “ocorre em diversas
modalidades, em diferentes cenarios, por uma infinidade de personagens e por razdes
ou distintos significados” (p. 4). E cabe ao professor fazer reflexdes percebendo onde
essa pratica se desenvolve, quem a pratica e 0s significados que carrega, permitindo
gue sejam transferiveis para a vida pessoal e em comunidade da crianca, transmitindo
os principios aprendidos para viver em sociedade a partir da pratica educativa (PAES;
MONTAGNER; FERREIRA, 2013).

Modalidades

Questdes
Técnicas

Questdes
Taticas

FENOMENO
SOCIAL

Significados

Modos
de
Comport
amento

Valores
Morais

Personagens

Figura 1: Pluralidade do fenébmeno esportivo.
Fonte: Paes; Montagner e Ferreira (2013)

E preciso compreender o esporte dentro também do contexto educacional. A
presenca do esporte ainda se configura semelhante ao molde como é tratado no alto
rendimento, transferindo o estilo de organizacdo sem se preocupar com as

singularidades e anseios de cada crianca, principalmente com a diviséo de tarefas em
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partes para atingir o todo, e o enfoque nas habilidades técnicas. Esse fato recai sobre
0 modo como a EF se estruturou inicialmente no campo cientifico (PIRES; ABREU,;
FRANCA, 2016).

A Educacéao Fisica sofreu fortes influéncias militaristas da ditadura no Brasil, a
partir da década de 50 e 60, e por muito tempo se confundiu com o esporte. A sua
identidade e legitimidade demorou a concretizar pelo fato da sua ténue relagédo com o
condicionamento fisico, performance esportiva e atividade de lazer no tempo livre —
estabelecida por esse regime (PIRES; ABREU; FRANCA, 2016). Estabelecendo um
fim em si mesma, e servindo de pilares norteadores para as aulas de EF.

Esse cenario antecedeu o estilo de ensino dos esportes da época. Mesquita,
Pereira e Graca (2009) apresentam os dois pilares da abordagem tradicional: ensino
das habilidades descontextualizada da pratica e o jogo formal. Se configura nessa
perspectiva a centralidade do papel do professor, quem escolhe, controla e comanda
0 que deve ser realizado, inibindo a oportunidade de criatividade e reflexdo dos alunos.

Ferreira, Galatti e Paes (2005) aproximam este estilo com o principio analitico-
sintético, predominando a decomposi¢cao dos movimentos e exercicios com repeticao
para aperfeigoar a técnica, o que provocaria um jogo formal melhor. Tal metodologia
nao prioriza a dimensao ludica, pois a busca de técnicas perfeitas demanda tempo
para dominar e exagerados sao 0s exercicios repetitivos, provocando a exclusdo dos
menos habilidosos e a desmotivacéo para pratica (CORTELA et al., 2012).

Quando o conhecimento se torna fragmentado em partes e as técnicas
trabalhadas de forma isolada, o aluno ndo consegue estabelecer uma relacdo dessas
habilidades aprendidas no momento do jogo, dificultando uma tomada de deciséo
adequada (MESQUITA; PEREIRA; GRACA, 2009). Para contrariar esse processo,
Sadi (2016) propde uma aprendizagem global de forma que as atividades com as
técnicas tenham relacdo com o jogo, e para que isso seja efetivado, € necessario
juntar as pecas do quebra-cabeca tatico-técnico.

A verdade é que “as abordagens para o ensino dos esportes tem tergiversado
sobre aspectos ora muito especificos (tecnicismo-tradicionalismo), ora muito abstratos
(campo das culturas e pedagogias criticas)”, ndo considerando a totalidade social e
nem a ressignificagcdo do esporte, para uma pratica cheia de sentido (SADI, 2010, p.
34). No periodo da década de 80, iniciou uma onda de mudancgas nos procedimentos
metodoldgicos e uma crescente discussao pedagdgica que privilegiassem os valores

humanos, como a formacdo critica e humana (ARAUJO, 2008). Nesse mesmo
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momento comecaram a manifestar pesquisas nas ciéncias sociais e humanas,
enfatizando a area pedagogica e sociocultural, eclodindo estudos que até entdo
estavam voltados para as ciéncias naturais com bases nas areas biologicas (RUFINO;
DARIDO, 2011).

1.1. AS PRINCIPAIS ABORDAGENS DA PEDAGOGIA DO ESPORTE

Ensinar esporte por meio de jogo, nas aulas de Educacéo Fisica, € uma das
caracteristicas fundamentais da Pedagogia do Esporte. A selecéo e organiza¢do dos
contetidos dependera da acao do professor em modificar e adequar as condi¢des do
j0go, que no caso, serao 0Ss jogos esportivos ajustando as caracteristicas dos alunos.
O professor tera o papel de criar um ambiente favoravel, estimulante e motivante, além
de utilizar os jogos — principal recurso pedagdgico — para uma aprendizagem guiada
(Sadi, 2010).

Paes, Montagner e Ferreira (2013, p. 2) definem pedagogia do esporte como
um “campo de conhecimento que investiga a pratica educativa, especificamente pelo
esporte. Seu objetivo € a reflexdo, a sistematizacdo, a avaliacdo, a organizacéo e a
critica do processo educativo, por meio do esporte”. E o produto do entrelagamento
entre o sujeito, a préatica escolhida e a motivacdo para pratica esportiva. Ainda
expressam que além do aluno melhorar o jogo, deve contribuir para vida dele em
sociedade.

E para isso, dois referenciais imprescindiveis da PE devem estar relacionados:
técnico-tatico e socioeducativo. Através do jogo os aspectos taticos, fisicos e técnicos
devem se fazer presente juntamente com questdes que permeiem a reflexdo do aluno
no jogo, como por exemplo, quando e como realizar tal habilidade? O principio
socioeducativo remete a questdes atitudinais, como os valores e comportamentos,
enfatizando que o coletivo deve sobressair sobre o individualismo, além de favorecer
a consciéncia dos direitos e deveres dos alunos (PAES; MONTAGNER; FERREIRA,
2013).

As recentes pesquisas produzidas na Pedagogia do Esporte avancaram na
compreensao deste campo da Ciéncia dos Esportes, emergindo e se afirmando aos
poucos no cenario cientifico. Uma prética inovadora € possivel quando por meio do

carater educativo do esporte contemple o ser humano como produto sociocultural da
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humanidade na sua totalidade e a aproximacédo do esporte com a organizagao e
complexidade social que vivemos (PEREZ; REVERDITO; SCAGLIA, 2008).

Sao inumeras as abordagens que compdem a PE e para selecionar quais
apresentar neste trabalho, baseou-se no estudo dos autores Reverdito, Scaglia e
Paes (2009), intitulado “Pedagogia do esporte: panorama e analise conceitual das
principais abordagens”, por se tratar de uma pesquisa de investigagdo nas principais

abordagens, discutindo e analisando conceitualmente as contribuicdes destas. Quais

sejam:

1. Jogo Possivel — Roberto Rodrigues Paes e Hermes Ferreira Balbino;

2. Pedagogia do Jogo — Jodo Batista Freire e Alcides José Scaglia;

3. Jogos Desportivos Coletivos — Julio Garganta e Amandio Graca;

4, Escola da Bola — Christian Kroger e Klaus Roth;

5. Iniciagdo Esportiva Universal — Pablo Juan Greco e Rodolfo Novellino
Benda.

Segundo os autores, a selecdo dessas abordagens pedagogicas estdo
voltadas aos jogos esportivos coletivos, porém, ndo impede que essas abordagens
sejam estendidas para outras modalidades individuais.

No quadro a seguir (REVERDITO; SCAGLIA; PAES, 2009) estdo organizadas
as principais palavras chaves que definem cada abordagem, de acordo com a

caracterizacao, estratégia-metodologia e fundamentacao:

Estratégia-

Autores e obras Caracterizagao Metodologia Fundamentacéo

Pedagogia,
formacéo critica e
consciente; Pensamento
diversidade; sistémico;
incluséo; Complexidade do construtivismo;
cooperacao; jOogo; jogar; jogo teoria das
autonomia; possivel; inteligéncias
movimento ambiente multiplas;

Paes (2001); humano; fascinante. capacidades

Balbino (2001) inteligéncias potenciais;
multiplas; totalidade.
aspectos
psicoldgicos;
principios

filosoéficos;



Scaglia
2003);
(2003)

(1999,
Freire

Garganta (1995);
Graca (1995)

aprendizagem
social.

Principios
pedagadgicos;
sujeito;
motivacdes
intrinsecas;
humanitude;
ensinar;
autonomia e
criticidade;
cultura corporal;
diversidade.

Jogo; formativo;
cooperacao;
inteligéncia;
cultura esportiva;
natureza aberta
das habilidades;
equipe;
conhecimentos
em pedagogia.

Jogo;
compreensao do
jogo; capacidade
tatica (cognitiva);
especificidade
técnica (motora
especifica); jogos
e brincadeiras
populares; cultura
infantil; jogo-
trabalho.

Garganta (1995):
jogos
condicionados;
unidades
funcionais;
compreensao do
jogo;
especificidade

técnica; principios
comuns nos
jogos; formas
jogadas
acessiveis.
Graca (1995):
habilidades
basicas;
capacidade de
jogo; atividades
simplificadas e
modificadas;

formas de jogos;
transferibilidade;
carater
multidimensional.

Jogos coletivos;
jogos
situacionais;

aprendizagem
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Abordagens
interacionista,
pensamento
sistémico-
complexo; teoria
do jogo; producdes
culturais.

Teoria dos jogos
desportivos
coletivos;
abordagem
fendbmeno-
estrutural;
transferivel;
sistémica;
compreensao;
totalidade
complexa.

pratica



Krdger e Roth
(2002)

Acéo
pedagdgica;
cultura do jogar;
escola da bola;
universal a todos
0S esportes.

incidental;
capacidade de
jogo;
capacidades
coordenativas;
determinantes da
motricidade;
habilidades;
construcao de
movimentos.

Capacidades
coordenativas;
aprendizagem
motora;
treinamento  da

Ciéncias biologicas
e pedagdgicas;
teorias de controle
e aprendizagem
motora; psicologia
geral e cognitiva;
aprendizagem

formal e incidental.
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Greco e Benda Iniciacdo técnica:
(1998); Greco esportiva ¥
) i capacidade de
(1998). universal; RS
) jogo; treinamento
aprendizagem o .
L _ tatico; jogos
incidental; .
. funcionais e
capacidades : : _
. situacional,
coordenativas. :
determinantes da
motricidade.

Quadro 1: Palavras chaves da resultante conceitual das principais abordagens em Pedagogia do Esporte,
adaptado de Reverdito e Scaglia (2009).
Fonte: Reverdito; Scaglia e Paes (2009).

Entretanto, a investigacdo nas abordagens em pedagogia do esporte ndo cessa
por aqui, para responder ao problema desta pesquisa apresento mais trés abordagens
gue podem contribuir no ensino-aprendizagem dos esportes de raquete. Que sao:
Pedagogia do Esporte do Renato Sampaio Sadi; Sport Education (SE) e Teaching
Games for Understanding (TGfU). Em seguida, discorro sobre as principais ideias

presente em cada uma dessas abordagens.

1.1.1 JOGO POSSIVEL — ROBERTO RODRIGUES PAES E HERMES FERREIRA
BALBINO

Os autores dessa abordagem, Balbino e Paes, organizam seus trabalhos na
perspectiva da teoria das Inteligéncias Multiplas. Esta teoria foi criada pelo cientista
Howard Gardner e divulgada no inicio da década de 1980, contribuindo para a area
educacional e através de pesquisas confirmou que alguns potenciais sao estimulados

mais que outros, contrariando a ideia dos mais e menos inteligentes — que usavam
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testes de medicao, como o teste quociente inteligente (QI), para avaliar o nivel de
inteligéncia baseado nas razdes l6gico-matematica.

Gardner classifica estas habilidades em oitos tipos de inteligéncias, localizadas
em diferentes regides do cérebro, que sdo: corporal cinestésico: capacidade de
resolucao de problemas usando o corpo ou segmentos deste, fabricacéo de produtos
e manuseio; l6gico-matematica: capacidade de realizar operacfes l6gicas; musical:
capacidade de compor e apreciar sons, ritmos; espacial: capacidade de localizar,
reconhecer no espaco; verbal-linguistica: capacidade de usar e aprender a lingua
escrita ou falada; interpessoal: capacidade de se relacionar com o ambiente e com o
outro; intrapessoal: capacidade de se auto conhecer com seus anseios, desejos,
motivagdes, etc.; e natural: referente ao conhecimento sobre o mundo que vive
(BALBINO; PAES, 2005).

Desse modo, pode se concluir que, Gardner ao apresentar essa teoria
conseguiu contestar alguns fatos sobre a inteligéncia. A inteligéncia atua de forma
independente, sdo diversificadas, mas néo trabalham sozinhas ao solucionar algum
problema. Em muitos casos, algumas inteligéncias sdo mais desenvolvidas em
detrimento de outras que ndo foram exigidas da mesma maneira, levando a afirmar
que nao é determinada pela hereditariedade. Avancou nos estudos que estavam
ligados somente a inteligéncia linguistica e légico-matematica, que compreendiam o
ser humano somente sob essa Optica.

Sendo assim, todos o0s seres humanos possuem as oito inteligéncias.
Entretanto a ativacdo de determinada inteligéncia esta relacionada com a estimulacdo
ou ndo dela, dependendo ainda da cultura e do meio que o sujeito esta inserido. Para
desenvolver ou estagnar a inteligéncia é necessario que o professor, técnico, pais ou
outros agentes compdem este ambiente de aprendizagem, estejam sempre
estimulando e participando ativamente do processo de desenvolvimento do sujeito.

Todas as inteligéncias estéao relacionadas com o0s jogos esportivos coletivos e
serdo exigidas no contexto do jogo, diante das imprevisiveis situagfes que podem
ocorrer. Quer dizer que, se 0 aluno teve uma inteligéncia espacial estimulada,
conseguira recorrer a essa faculdade durante o jogo, conseguindo visualizar o
esquema tatico e organizacao dentro de quadra da equipe e adversario, por exemplo.
Porém, nem como todos foram estimulados da mesma maneira, alguns terdo mais

dificuldade e menor capacidade para perceber as situacoes.
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Em linhas gerais, o sujeito é considerado em sua totalidade, estabelecendo
unido do corpo e da cogni¢do. O ambiente esportivo é ao mesmo tempo educativo e
formativo para estimular as oito inteligéncias inatas de habilidades, além da interacéo

com o ambiente que comp&em os companheiros, professores, pais, dentre outros.

1.1.2 PEDAGOGIA DO JOGO — JOAO BATISTA FREIRE E ALCIDES JOSE
SCAGLIA

Jodo Batista Freire e Alcides José Scaglia sdo os autores que apresentam as
ideias que fundamentam a pedagogia do jogo. Nessa abordagem o sujeito tem um
papel de destaque, na qual sua histéria de vida é considerada e ndo pode ser ignorada
no contexto de ensino e aprendizagem. O professor deve averiguar o que a crianca ja
sabe, a partir do seu conhecimento com as brincadeiras e 0s jogos, vivenciados em
sua sociedade. Nesse sentido, esses conhecimentos podem agregar a outros
conhecimentos propostos pelo professor, tornando as aulas mais atrativas e
prazerosas, uma vez que conta com a participacao efetiva do aluno que joga e brinca.
(FREIRE; SCAGLIA, 2009).

Os saberes da rua (sociedade) transitam para dentro da escola e vice-versa,
com isso a relevancia de tratar tematicas de jogos e brincadeiras infantis que sdo da
cultura popular, garantindo a ludicidade e mantendo a motivagédo das brincadeiras na
aprendizagem (FREIRE, 2006). Tanto da escola quanto a sociedade sao dois mundos
que se complementam a medida que o professor consegue relacionar novos desafios
(motores e cognitivos) com o0 intuito de superar os conhecimentos adquiridos
anteriormente e a relacionar com a vida social (FREIRE; SCAGLIA, 2009).

Nessa ligacdo entre os ambientes intra e extraescolar, Freire e Scaglia (2009)
ressaltam que a crianca ao fazer algo deve compreender suas ac¢des, integrando tanto
a motricidade (fazer) quanto o intelecto (compreender). As experiéncias vividas sao
internalizadas em cada ser, de forma que podem recorrer a estas por meio da tomada
de consciéncia e usar em outras situacoes.

A crianca deve ser exposta a uma diversidade de situacdes, em razédo das
inumeras possibilidades de aprendizagem motora pois “a motricidade se desenvolve
em situagdes diversificadas de movimentos” (FREIRE, 2006, p. 21). Para que os

alunos se tornem pessoas autbnomas os “professores precisam compreender que a
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limitagdo de experiéncias restringe a possibilidades de uma vida autbnoma” (FREIRE;
SCAGLIA, 2009, p. 127).

Para criar situacdes de autonomia e criticidade, vale compreender o
esporte/jogo enquanto construcao histérica de uma producéao cultural que se consolida
a partir de ressignificacdes de jogos populares originando novos jogos e brincadeiras.
Diferente do contexto de quando criaram as brincadeiras tradicionais, as
caracteristicas da sociedade atual sdo incorporadas na pratica, atribuindo um novo
sentido aos jogos (SCAGLIA, 2003).

Freire e Scaglia (2009) afirmam que ao brincar as criangas aprendem, quer seja
através de uma atividade sistematizada na escola ou por si propria a partir de contato
com outras criancgas. A reproducédo nas brincadeiras do que acontece no mundo dos
adultos, muitas vezes, passa despercebida, mas confere uma atitude critica e
formativa. Outras vezes, a complexidade dos jogos ndo é compreendida pelos adultos,
pois para jogar as criangas precisam seguir um conjunto de organizacdo e
sistematizacdo para executar o movimento de forma precisa e objetiva, como por
exemplo brincar de bolinha de gude.

Os mesmos autores ao proporem 0 jogo como recurso pedagogico pretendem
além da criticidade uma forma de aproximac¢do com a vida em sociedade, visto que
0s jogos sdo “simulagdes da vida social, como microuniversos de uma sociedade em
crisalida” (FREIRE; SCAGLIA, 2009, p. 29) e sendo “uma categoria maior, uma
metafora da vida, uma simulacéo ludica da realidade, que se manifesta, se concretiza,
quando as pessoas praticam esportes, quando lutam, quando fazem ginastica, ou
quando as criangas brincam” (p. 31). Por isso reforcam que, na escola — tanto a
educacdao fisica (EF) quanto para as outras disciplinas — deveria ensinar a viver,
pensar e agir em/no coletivo (FREIRE; SCAGLIA, 2009).

O jogo apresenta como uma atividade desafiadora, aberta, imprevisivel e
subjetiva. Subjetiva pelo fato de ndo se relacionar com o tempo passado ou futuro,
mas com o presente, ndo ter compromisso fidedigno com fatores externos ou com a
realidade, e relativa com as motivagdes intrinsecas do praticante por meio da
imaginacdo, do desejo, das emocgdes, dentre outros (FREIRE; SCAGLIA, 2009).
Essas atividades apresentam uma aproximacdo com o universo dos adultos ao
mesmo tempo que se mostram atividades sérias, sdo alegres (SCAGLIA, 2003).

O jogo é dessa forma um “fendmeno complexo/sistémico” porque “propicia um

ambiente particular para o jogo acontecer, permite-me compreender as relacdes
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complexas (teias) que se estabelecem, em cada manifestagcdo de jogo” (SCAGLIA,
2003, p. 67) reunindo “os desejos e vontades de outros que jogaram e la os deixaram
ao serem absorvidos, para que outros sejam jogados pelos desejos da humanitude?,
ao mesmo tempo em que a transformam (ressignificam)” (SCAGLIA, 2003, p. 68).

Nessa abordagem o esporte, a luta, a danga, entre outros, sdo manifestacdes
que fazem parte de uma categoria maior, o jogo. E ainda, juntamente com os
exercicios corporais sao contetdo da educacéao fisica. Com isso, a interacdo do sujeito
com o mundo € mediada pela cultura, a partir da pratica corporal.

O comprometimento com o ensinar parte de quatro principios pedagdgicos para
a pratica pedagdgica: o ensinar esporte a todos, ensinar esporte bem a todos, ensinar

mais que esporte a todos e ensinar a gostar de esporte (FREIRE, 2006, p. 8).

1.1.3 JOGOS DESPORTIVOS COLETIVOS (JDC) — JULIO GARGANTA E
AMANDIO GRACA

Os jogos esportivos coletivos, em especial o basquetebol, futebol, handebol e
voleibol, podem ser considerados uma expressdo mundial na contemporaneidade,
isso devido a grande importancia no contexto da pedagogia do esporte.

O conhecimento nos jogos esportivos coletivos (JEC) parte do principio de
conhecer a légica interna do jogo. Conhecendo a estrutura do jogo € possivel jogar.
O jogador, inserido nesse contexto deve encontrar solugdes para os problemas que
emergem durante a pratica, a partir de suas habilidades motoras e especificas do
esporte (GARGANTA, 1998).

Os alunos estdo expostos a diversas situacfes nos JEC pelas variadas
circunstancias que decorrem da pratica. A acao intencional e orientada do professor
é formativa por exceléncia, quando desenvolve no aluno aspectos taticos, técnicos e
sécio afetivo. Esta pratica deve ser de forma ludica e modificada (regras simples,
menos jogadores em um menor espago) para a concretizagdo do jogar, tornando o
jogo uma unidade funcional (GARGANTA, 1998).

Os JEC sdao caracterizados pelo confronto entre duas equipes que buscam a

supremacia de uma sobre a outra, para conquistar a vitéria. Nesse sentido, os alunos

1 Scaglia (2003) usa o termo humanitude de Jacquard (1989) para representar a contribui¢cdo de todos
0s homens, de outrora ou de hoje, para cada homem.
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de uma equipe devem progredir com a bola, numa a¢do conjunta, cujo objetivo é
manter a posse da bola e marcar gols/pontos (GARGANTA, 1998).

Os JEC possuem duas particularidades que se encontram presente, quais
sejam: a cooperacdo — a entreajuda entre os companheiros e a inteligéncia —
adaptacdes nos movimentos por conta das eventualidades que acontecem durante o
jogo (Garganta, 1995). E possivel identificar também outras caracteristicas presentes
nos JEC, a “aciclicidade técnica, por solicitagdes e efeitos cumulativos morfolégico-
funcionais e motores e por uma intensa participagao psiquica” (TEODORESCU, 1977
apud GARGANTA, 1998, p. 21).

Estes esportes — basquetebol, futebol e handebol — sédo classificados por
Garganta (1998, p. 20) como jogos que dependem do fator tempo, pois “sao interativos
e tendem a integrar cadeias de fatores descontinuos”, quer dizer que os
acontecimentos que antecedem as agOes/movimentos e 0s subsequentes sao
imprevisiveis devido a constante desordem do jogo. J& que as ac¢des do jogo decorrem
devido a variabilidade, imprevisibilidade e aleatoriedade possivel nesse contexto,
exigindo uma atitude estratégico-tatico para resolver os problemas. E ainda, por
possuirem semelhancas estruturais e funcionais sdo agrupados por caracteristicas
comuns, visto que possibilita uma pratica transferivel entre os JEC ja que pretende
que “o jogador perceba, numa estrutura do jogo, uma identidade com uma estrutura
ja encontrada e que ele reconhece no mesmo ou noutro JDC” (GARGANTA, 1995, p.
14).

Devido a dindmica dos comportamentos inter e intraequipe diversas situacdes
sdo desencadeadas, entéo o jogador através da agcdo motora responde aos problemas
do jogo. Logo, a técnica ndo pode ser ignorada ou trabalhada de forma predominante
nas aulas, pois a aprendizagem da técnica é apenas uma parte do procedimento de
ensino da qual € necessério. E diante disso, 0 modo de fazer (técnica) e as razées do
fazer (tatica) ndo podem estar separados, sdo acdes reciprocas que forma uma
unidade, se complementam. Entdo “o jogador deve prioritariamente saber o que fazer
e quando fazer” (GARGANTA, 1998, p. 23).

A pedagogia tradicional para o ensino dos JEC pauta na explicacao,
demonstracao e repeticéo, condicionamento do meio para menores possibilidades de
erros, fragmentacdo das tarefas e técnicas, atividades simples para a complexidade.
Porém tal ensino ndo pode ser parametro para o sucesso no jogo. O ambiente

imprevisivel e dindmico do jogo néo pode esperar respostas motoras preestabelecidas
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com habilidades fechadas ja que o praticante ndo pode planejar movimentos com
antecedéncia diante as constantes mudancas (GARGANTA, 1998).

Desse modo, é fundamental superar o modelo analitico e estruturalista e
transitar para 0 modelo sistémico que engloba o cognitivo e a equipe, compreendida
como microssistema complexo e dinamico (GARGANTA, 1998). O autor apresenta as
caracteristicas do modelo sistémico presente no ensino-aprendizagem dos JEC com
indicadores ao nivel cognitivo e de execucdo motora. Em suma, as caracteristicas

principais estdo exemplificadas no quadro 2:

Modelo Sistémico

Possui uma representagéo da atividade;

Passa por estados ndo-lineares de
Concepcéao do praticante desenvolvimento

Constréi as suas habilidades no jogo ou em

formas jogadas

Equipe ndo existe sendo com base nas relacdes
de oposigéo
Concepcdao da atividade Jogo: estratégias individuais e coletivas

A oposicao é a fonte de todo o progresso

Compreensdo dos mecanismos e principios do

jogo

Elaboracgéo de principios de gestéo e regras de
Concepcéao da aprendizagem acao

E 0 executante quem regula as acoes e 0s seus

projetos de acdo

O modelo é o aluno, e o erro tem um estatuto

positivo

Quadro 2: Caracteristicas dos modelos de ensino-aprendizagem nos JDC (Gréhaigne, 1993).
Fonte: Adaptado de Garganta (1998)

Ainda, Garganta (1995) afirma que dependendo da metodologia abordada para
0 ensino dos JEC resulta em diferentes resultados. O quadro a seguir proposto por
Garganta em 1985 apresenta uma aprendizagem centrada nos jogos condicionados,

gue exprime as ideias de ensino para a teoria dos jogos esportivos coletivos:
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Jogos Condicionados

(Procura Dirigida)
Do jogo para as situacdes particulares

O jogo é decomposto em unidades funcionais;
Caracteristicas jogo sistematico de complexidade crescente

Os principios do jogo regulam a aprendizagem

As técnicas surgem em fungdo da tatica de
forma orientada e provocada

Consequéncias Inteligéncia tatica: correta interpretagdo e
aplicagdo dos principios do jogo; visualizagdo da
técnica e criatividade nas a¢des de jogo

Quadro 3: Formas metodoldgicas de abordagem dos JDC, adaptado de Garganta (1985)
Fonte: Adaptado de Garganta (1995)

Convém ressaltar que, deve dar prioridade para as habilidades motoras e
cognitivas em vez de focar somente na automatizacdo dos gestos técnicos. A
centralidade dessa abordagem é na pessoa que joga e no jogo. O jogo quanto
elemento de aprendizagem devendo estar em todas as fases de ensino por transmitir
mais motivacdo e ludicidade (GARGANTA, 1995).

1.1.4 ESCOLA DA BOLA — CHRISTIAN KROGER E KLAUS ROTH

Os autores Kroger e Roth (2006) expressam em seu respectivo livro, Escola da
Bola: um ABC para iniciantes nos jogos esportivos, um resgate da cultura de jogar na
rua. Com as mudancgas na contemporaneidade as criangas que tinham um maior
contato com variadas experiéncias e movimentos com as mais diversas bolas,
pararam de vivenciar 0S jogos nas ruas e comecaram a aprender essa pratica em
espacos esportivos.

Chamados de jogadores universais aquelas criancas que possuem uma ampla
vivéncia motora na infancia, e ndo se tornaram especializadas e precoces como
acontece atualmente em escolinhas e clubes esportivos. Quando estes jogam o
sentimento de alegria, fascinacao, diversdo, prazer e entre outros, tomam conta da
satisfacdo pela pratica, por causar na imprevisibilidade do jogo a liberdade da
experimentacéao e criatividade.

O deixar jogar nessa abordagem é importante, pois todas as experiéncias

possiveis sao transferiveis a todos os esportes. Ademais, a iniciacdo precoce limita o
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desenvolvimento integral da crianga, podendo levar a frustracdo e o abandono da

pratica. Segundo os autores, as:

‘criangas ndo s&o, na sua natureza, especialistas: elas sdo generalistas. A
especializagdo precoce com cargas unilaterais (um soé tipo de esporte), como o
dos adultos, é copiada neste modelo em relagdo as exigéncias das cargas em
geral, e isto nao tem sido adequado. Pelo contrario, apresentam desarmonias no
desenvolvimento, acompanhadas de um abandono precoce do esporte, antes de
se ter chegado ao alto nivel de rendimento” (KROGER; ROTH, 2006, p. 9)

Diante disso, a iniciacdo esportiva nos jogos esportivos coletivos deve garantir
uma aprendizagem da capacidade de jogar livre, variada, e universal a todos 0s
esportes com ampla alternativa de movimentos possiveis. Esta € a Escola da Bola
natural apoiada em trés pilares basicos, quais sejam: orientada para jogos
situacionais, para as capacidades coordenativas e para as habilidades. E
fundamentado nas areas bioldgicas, pedagdgicas e psicoldgicas.

No quadro a seguir estdo organizadas as principais caracteristicas desta

abordagem explicitada nos objetivos, conteidos e métodos de cada um dos pilares:

Forma de Objetivos Contetdos e métodos
aproximacao
Orientado para a | Aprender a jogar Somente jogos em forma de elementos taticos
situacao para construir 0 jogo
Orientado para as | Melhoria da | Melhoria da coordenacdo e dos jogos em
capacidades coordenagdo com a bola | elementos para construir a melhoria das

informagfes motoras necessarias

Orientado para | Melhoria das atividades | Exercitar as técnicas basicas necesséarias aos
habilidades basicas de dominio da | elementos que permitirdo desenvolver-se com
bola mais possibilidades técnicas

Quadro 4: Formas de aproximagéo, objetivos, contelidos e métodos
Fonte: Kroger e Roth (2006).

Nos jogos situacionais 0 jogar torna-se parte fundamental e cria uma
oportunidade extensa de varios de movimentos ja que “as criangas devem
primeiramente aprender ‘somente’ a jogar com liberdade, reconhecer e perceber
situacbes de forma correta e compreendé-las desde o ponto de vista tatico”
(KROGER; ROTH, 2006, p. 10).

Nessa fase se espera que seja desenvolvido a capacidade geral do jogo e as

competéncias taticas nas suas proprias formas de jogo. Com isso, séo especificados
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setes elementos basicos taticos ofensivos que estdo relacionados com o objetivo
(acertar o alvo e transpor a bola ao objetivo), com o colega (conseguir ter vantagem
tatica e jogo coletivo), com o adversario (reconhecer espacos e superar o adversario)
e com o ambiente (oferecer-se e orientar-se); sabendo que os elementos defensivos
dependem do que sera realizado da acdo ofensiva que pode ser, impossibilitar que o
adversario acerte o alvo, impedir a progressdo e jogo do adversario, ocupar 0s
espagos, etc.

A base tedrica esta estruturada na psicologia geral e relacionada com as
capacidades taticas. Quando a crianca adquire experiéncias favorece ampliar o
repertdrio motor e consequente antecipacao de acdes futuras com base na bagagem
acumulada, ajudando a ter comportamentos adequados as situacdes de tomada de
decisdo diante dos problemas do jogo.

O segundo pilar da Escola da Bola est4 orientado para as capacidades
coordenativas. A finalidade é trabalhar com aspectos basicos e comuns de varios
esportes de modo que a capacidade motora seja exercitada juntamente as habilidades
com a bola, pois quanto mais a crianca tiver um nivel de capacidade coordenativa
maior sera a facilidade de aprender novos movimentos de forma f4cil.

A questdo da genética ou da hereditariedade ndo podem mais ser fatores
determinantes que impecam que a crianga possa desenvolver a capacidade motora
por ndo ter talento. Essas capacidades sao treinaveis, basta somente ser exercitado.

Nos jogos esportivos coletivos a elaboracédo das informacg6es motoras envolve
a interligacdo das vias eferentes (motricidade grossa e fina) e aferente (Gptico,
acustico, tatil, cinestésico e vestibular), a partir disso “resulta uma rica série de tarefas
coordenativas, por exemplo, com énfase em um analisador visual-fino (lancamentos
ao alvo, malabarismo) ou vestibular-motor grosso (fintar, girar)” (KROGER; ROTH,
2006, p. 21) e de situagdes de pressao (tempo, precisdo, complexidade, organizacao,
variabilidade, carga).

O ultimo principio esté balizado na psicologia cognitiva — referente a orientacéo
e desenvolvimento das habilidades técnicas. O objetivo neste momento nédo é
delimitar o contato das criangcas com técnicas especificas de determinado esporte,
mas ampliar e trabalhar habilidades comuns e transferiveis uns aos outros, para assim

construir movimentos esportivos variados.
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Se destaca oito componentes/habilidades técnicos, sendo seis destes ligadas
com tarefas sensoério-motoras?, que s&o: controle dos angulos*; regulacdo de
aplicacao de forca*; determinar o momento do passe*; determinar linhas de corrida e
tempo de bola; oferecer-se e desmarcar-se; antecipar a direcdo do passe?*;
antecipacao defensiva*; e observacao do deslocamento*.

Em sintese, a Escola da Bola faz uma critica ao fato de as criancas serem
treinadas antes de aprenderem a jogar em espacos de iniciagdo esportiva, com iSso
surge o perigo da especializacdo precoce e abandono da pratica. Limitando a
experimentacao, a criacdo, a aprendizagem de varios movimentos e desenvolvimento
da competéncia tatica. Em vista disso, essa abordagem ensina as competéncias do

geral para o especifico.

1.1.5 INICIACAO ESPORTIVA UNIVERSAL (IEU) — PABLO JUAN GRECO E
RODOLFO NOVELLINO BENDA

Os autores dessa abordagem?, Greco e Benda, apresentam uma proposta de
iniciacdo esportiva universal (IEU) nos esportes coletivos a partir do ensino-
aprendizagem-treinamento das capacidades coordenativas gerais para posteriores
habilidades especificas, tanto em escolas como em clubes, considerando o
biopsicossocial do ser humano (GRECO; BENDA, 1998).

O objetivo da IEU é desenvolver as potencialidades do individuo de forma que
as capacidades contribuam na motricidade dos praticantes e na pratica de qualquer
esporte, desde a infancia até a adolescéncia, ocorrendo através de uma
aprendizagem incidental junto com a formal (GRECO; BENDA, 2006).

Para isso, recorre ao resgate dos jogos e brincadeiras populares — atividades
ludicas, espontaneas, com amplo repertorio motor — que foram sendo substituidas por
praticas em espacos com ensino direcionado e formal, com mecanizacdo dos
movimentos, acarretando em especializagdo precoce e énfase na técnica.
Independentemente do local de ensino esportivo deve “fomentar experiéncias motoras

amplas, gerais, emancipatérias, como parte de um processo de formacdo da

2 As tarefas sensorias motoras estdo especificadas com asteriscos.
3 pelo fato da IEU apresentar semelhanca com a abordagem Escola da Bola na sua fundamentacio, decidi
separar em outra se¢ao para uma melhor compreensao das duas abordagens.
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personalidade, do autoconceito e do exercicio da cidadania” (GRECO; BENDA, 2006,
p. 181).

A estrutura-pedagogica do ensino-aprendizagem-treinamento dos esportes
coletivos apresenta em dois processos, conforme Greco e Benda (2006, p. 187):

1) Da aprendizagem motora ao treinamento técnico:

o ensino-aprendizagem-treinamento das capacidades
coordenativas (até os 12-14 anos) :

6-8 anos — um elemento;

8-10 anos — dois elementos;

10-12 anos — trés elementos (da coordenagéo geral a especifica);

o ensino-aprendizagem-treinamento das habilidades (até os 10-12

anos)

2) Do desenvolvimento das capacidades de jogo ao treinamento
tatico:

o ensino-aprendizagem-treinamento das capacidades téticas (até
0s 10 anos);

o estruturas funcionais (dos 8-10 anos em diante);

) jogos para desenvolver a inteligéncia tatica (dos 8 anos em
diante).

E fundamental trabalhar atividades para o desenvolvimento das capacidades
coordenativas e deve estar presente em todas as fases (6 anos aos 15 anos). Pode
ser maximizada seu aproveitamento nas fases sensiveis, que ocorre ao final da
infancia e inicio da puberdade, levando em conta desde o principio que essas
capacidades “servem como base para a execucao de qualquer movimento” (GRECO;
BENDA, 1998, p. 117).

O praticante ao realizar uma acdo coordenada enfrenta dois processos, que
envolvem as vias aferentes (ou percepcdo analisadores — canais sensoriais: 6tico,
acustico, tatil, cinestésico, vestibular) e eferentes (motricidade condicionantes —
motricidade grossa e fina) para elaboracdo da informacdo (processos perceptivos,
recepcao, transmissdo e codificacdo e elaboracdo de estimulos musculares como
resposta) estando condicionados sobre os fatores de pressédo (tempo, preciséo,
complexidade, organizacdo, carga fisica, variabilidade). E possivel gerar cerca de
sessenta combinacgdes a partir desses elementos, uma variada e vasta possibilidade
de trabalho que o professor pode desenvolver nas suas aulas (GRECO; BENDA,
1998).

A sistematizagéo do treinamento da coordenacédo esta apresentada no quadro
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Treinamento da coordenacdo = habilidade simples + variabilidade da recepcao dg
nformacdes + condicionantes do movimento pressao (complexidade, preciséo, carga
prganizacao, tempo e variabilidade)

Quadro 5: Férmula para estruturacdo do treinamento da coordenagéo de Roth (1996)
Fonte: Greco e Benda (1998).

E notoério encontrar semelhanca desta abordagem com a Escola da Bola de
Kroger e Roth (2002) quanto as capacidades coordenativas. Entretanto nas atividades
propostas por Kroger e Roth as capacidades s&o desenvolvidas com uso da bola, ja
na IEU as atividades acontecem usando outros materiais além da bola para trabalhar
as capacidades (GRECO; BENDA, 1998). Além disso, as aproximacdes estdo
presentes também em relagdo a sua fundamentacdo nas “ciéncias biolégicas e
pedagdgicas, subsidiados pelas teorias de controle e aprendizagem motora, da
psicologia geral e cognitiva, nas areas da aprendizagem formal e incidental e
criatividade” (REVERDITO; SCAGLIA; PAES, 2009, p. 605).

Quanto ao desenvolvimento das capacidades de jogo ao treinamento tético,
nas estruturas funcionais os jogos sao realizados como no jogo formal, em uma
situacdo mais proxima do real, por isso sdo chamados de jogos situacionais. Com
diferencas nas estruturas, por exemplo 1x1, 1x1 +1; 2x2, 2x2 +1, etc., com situacdes
de inferioridade, igualdade e superioridade numérica, podendo ser usado o curinga
CcoOmo um apoio para a equipe nas atividades. E também é realizado modifica¢cdes nos
espacos e tamanho da quadra, nimero de jogadores, entre outros elementos para
trabalhar com jogos reduzidos (GRECO; BENDA, 1998; GRECO; BENDA, 2006).

Na IEU o “deixar jogar” e o “aprender fazendo” (p. 125) sao prioridades. Nesse
sentido, essa abordagem nao pretende desenvolver o desempenho maximo do aluno
como forma principal do ensino, mas formar um repertério motor amplo a contribuir na

sua vida e posterior especializagao no esporte (GRECO; BENDA, 2006).

1.1.6 PEDAGOGIA DO ESPORTE — RENATO SAMPAIO SADI

Os estudos em torno da pedagogia do esporte por Renato Sampaio Sadi
apresentam a necessidade de uma perspectiva mudancista apoiada na compreensao
da totalidade social pautada no ensino de esportes por meio de jogos. Os fundamentos

foram orientados pela proposta americana de Mitchell, Oslin e Griffin — Tactical Games
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Approach (SADI; COSTA; SACCO, 2008). Toda producao tedrica com 0s principais
aspectos e caracteristicas apresentados nesse item remete aos seus dois livros:
Pedagogia do esporte: descobrindo novos caminhos (2010) e Pedagogia do esporte:
explorando os caminhos da formac&do permanente e da intervencdo criativa em
criangas e jovens esportistas (2016).

N&o se pretende somente uma mudanca na didatica da pedagogia do esporte
(PE), mas uma ressignificacdo do esporte. O ensino do esporte como um
conhecimento democratico, deve ser ajustado as caracteristicas das criancas. E para
englobar o conjunto de totalidade do ser humano baseia-se em autores, como Daolio
(2004) e a integridade composta pelo ser social, cultural, psicolégico e motor, e em
Balbino e Paes (2005) para expressar a importancia das oito inteligéncias multiplas
presentes nos ambientes esportivos (SADI, 2010).

O conjunto de totalidade social é visto como complexo e envolve
“determinagdes macroestruturais (econémicas e politicas), histéricas (culturais e
sociais) e conjuntura (formacéo, aspectos psicoldgicos e de organizacédo dos espacos
de trabalho)” (SADI, 2010, p. 3). A compreensao desses aspectos, a partir do elo entre
eles, provoca uma amplitude e profundidade relevante que deve ser considerada no
momento de ensinar uma prética esportiva efetiva para toda vida.

E para isso, precisa superar com paradigmas que envolvem o ensino entorno
do esporte e consolidacao através de aprendizagens tecnicistas. A questao elementar
€ pensar no desenvolvimento dos elementos taticos antes do trabalho com as
habilidades fisicas e técnicas. E para isso, deve recorrer ao aspecto cognitivo, cabe a
cognicao: transferéncia de conhecimentos para o momento do jogo, criar motivagao e
inclusdo, assim como a independéncia do praticante para resolver os problemas
emergentes com autonomia para responder aos imprevistos, e habilidade com ou sem
bola e comportamento em quadra (SADI, 2010).

Os jogos serdo as engrenagens para trabalhar a cognicdo na tatica. A
importancia do jogo € vista quando o professor prioriza como elemento presente em
toda aula, do comeco ao fim, apresentando de dois a trés jogos por aula — dependendo
do tempo e das motiva¢des das quais quer trabalhar em decorréncia das situacoes
emergentes. Além disso, acontecem adaptacdes nos jogos, quer seja na dimenséao da
quadra (espacos reduzidos — mini jogos), no numero de jogadores, no peso da bola,
no tempo de duragao das partidas ou qualquer outra modificagdo nos jogos (SADI;
COSTA; SACCO, 2008).
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Para tanto, os jogos sao classificados em quatro categorias. Agrupados em
uma ordem de critério que apresenta taticas similares para solucionarem problemas,
gue sejam comuns e transferiveis a outros grupos parecidos. Séo eles, jogos de
invasao, jogos de rede/parede, jogos de rebatida/campo e jogos de alvo (SADI, 2010).

Ha questdes presentes nos procedimentos metodoldgicos que valem ser
reforcadas. Por parte do professor o bom planejando de saber: o que esté fazendo,
como estad ensinando e onde quer chegar é fundamental, além de conhecer as
particularidades dos alunos e de inclusdo destes nas aulas. Para a aprendizagem dos
jogos, como esséncia do processo, serdo repetidos, reconstruidos e fixados, pois
“jogar, compreender, criar e competir € uma légica que pde o problema; a pratica da
habilidade (dentro ou fora do jogo) resolve o problema” (SADI, 2010, p. 41).

Quanto a competicdo, uma caracteristica intrinseca dos jogos/esportes e que
ndo pode ser negada, mas regulada e ajustada para ensinar regras, valores e ética,
dosando a intensidade dessas questdes, para ndo configurar da forma como é
apresentada nos esportes de alto rendimento (SADI, 2016). A estimulacdo de bons
comportamentos esportivos pode contribuir na formacdo pessoal, que trate o outro
com respeito e sem violéncia, caracterizando um ambiente oxigenado# pelo fair play,
incentivando relacdes proximas de adversarios e ndo inimigos — que um precisa do
outro para jogar, com cumprimento e apertos de méao (SADI, 2010).

Sadi (2010) apresenta nessa pedagogia a criacdo de rotinas, que inclui a
organizacdo espacial e temporal, com conservacdo dos materiais (qualidade e
quantidade) e otimizacdo do tempo previamente organizada e estabelecida com os
alunos quanto a: montar o espaco fisico, delimitacdes das quadras ou lista de
presenca. Essa reestruturacdo permite criar habitos e que se tenha uma “equipe”
preparada e ensinada pelo professor a possibilitar uma préatica possivel diante do
tempo dedicado as aulas (SADI, 2010).

A avaliacdo nessa abordagem acontece a todo o momento — durante os jogos
e ao final, ndo é destinada somente a provas escritas ou ao final da aula. E rotineira,
processual e autentica, devendo ter o mesmo valor no planejamento quando se da
atencdo ao que ensinar. As perguntas e respostas sdo vias nas quais ocorre 0
feedback para diagnosticar e resgatar o que foi trabalhado concomitante com a

fixacdo. Pelos tipos de avaliagao (teste escrito; perguntas e respostas; monitoracgao,

4 Ambiente oxigenado “praticas sadias do esporte, o jogo limpo e a limpeza do ambiente do jogo, as
inovagdes e um suporte criativo das liderangas” (SADI, 2016, p. 41)
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observacdo e organizacdo das equipes; complemento por meio de trabalhos de
pesquisa; cenario de atividades; e confeccdo de jornal) é possivel perceber a
dimensdo que essa abordagem € capaz de estender e nao limitando a condizentes
quantitativos (SADI, 2010).

O envolvimento dos alunos no processo é interessante, pois o professor deve
ensina-lo a ter responsabilidade e uma sequéncia de a¢des com criacdo de rotinas,
organizacdo de materiais, monitoramento e tarefas de otimizacdo do tempo; e
avaliando-os em relacdo aos quatro dominios da aprendizagem (psicomotor,
cognitivo, comportamental/social e afetivo) (SADI, 2010).

E ainda, nessa abordagem, Sadi (2016) apresenta cinco principios, chamado
de Interconexdo 5C. Segundo Araujo (2008, p. 53) sao “esferas fundamentais para a
formacgao da crianga no processo de alfabetizagao esportiva ou educagao esportiva”
que é desenvolvida por meio da inteligéncia nos esportes por meios de jogos através
da compreensao, criatividade, competitividade, cooperacédo e corresponsabilidade.

1.1.7 SPORT EDUCATION (SE) — DARYL SIEDENTOP

O modelo Sport Education (SE), ou Educacéo Esportiva, foi proposto pela
primeira vez em 1982 por Daryl Siedentop e se desenvolveu ao longo dos anos,
resultando no livro Complete Guide to Sport Education, que sera predominante a base
tedrica nesse trabalho.

Siedentop criou esse modelo a partir de suas experiéncias frustrantes nas aulas
de educacdo fisica, em que predominava atividades com exercicios isolados e
consequentemente produzia jogos ruins. Sua pretensao com o SE é permitir que todos
possam participar dos jogos, principalmente aqueles que sédo excluidos das atividades
por ndo possuirem tanta habilidade, com essa oportunidade podem se sentir
entusiasmados e compromissados com a pratica.

Em seus estudos observou algumas situagdes comuns que Sao recorrentes em
aulas tradicionais. Quais sejam, a grande variedade de atividades que os alunos tém
contato com um tempo pequeno para praticar, e a maior parte da aula dedicada a
treinamento das habilidades, mesmo com progressdo técnica ndo conseguem
transferir essas aquisi¢cdes para 0s jogos. Em vista disso, acredita que o dominio tatico

é tdo importante quanto a técnica.
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As experiéncias esportivas no SE sdo autenticas a medida que o aluno tem
autonomia e liberdade em assumir fungbes, que n&o se restringem a aspectos
motores como somente jogar, e com igualdade de participacdo entre meninos e
meninas. Os papeis que sao transvestidos — arbitros, treinadores, estatisticos,
publicitarios — criam uma maior motivagdo na pratica com sentimento de prazer,
pertencimento, etc. juntamente com o crescimento de responsabilidades.

Para garantir essa autenticidade, o modelo SE nas aulas de EF propde uma
organizacdo do trabalho pedagogico em seis caracteristicas centrais, presente no
contexto esportivo que sdo: a época esportiva/temporada, a afiliacdo, a competicdo
formal, o evento culminante, registros e festival.

A temporada é um periodo direcionado a experiéncias esportivas que
necessitam acontecer em um tempo apropriado para o aprendizado, seja praticando
ou desempenhando alguma fungéo, e normalmente envolve o minimo de 20 aulas. Ao
ponto de que, aos poucos 0s jogadores tornam-se mais competentes, mais confiantes
e desejam aprender mais.

Na afiliacdo o aluno estara vinculado a uma equipe, por uma temporada ou em
alguns casos, pode prolongar sua adesao por uma duragdo maior. Por estar incluido
em um grupo, aqueles que sdo menos habilidosos se sentem Uteis em poder participar
ativamente desempenhando outras fun¢des que nao sejam exclusivamente exercicios
motores, conferindo um sentimento de pertencimento e maior vivencia.

O calendéario esportivo € estabelecido desde o inicio da temporada.
Antecipadamente os alunos sabem que ir4 ocorrer competicdes formais e isso os
motiva, pois é praticando que criam significados. Isso culmina no evento, com alusédo
aos grandes eventos, mas em menor escala e adequada a realidade da escola. Os
formatos da organizacdo séo diversos, pois dependem, por exemplo, do local onde
sera realizado — quadra, pista, etc.

Durante esse periodo ocorrem 0s registros e é a forma de manter anotado
dados que podem ser utilizados para ajudar no feedback dos alunos, melhorar o
desempenho e buscar atingir novas metas. As anota¢des ndo devem estar limitadas
ao quantitativo, € uma forma de avaliacdo do professor e de percepcdes dos alunos
com o que ocorreu ao longo do jogo.

A festividade seria o climax de todo processo. Esse estilo de proposta é quase

inexistente, Siedentop destaca a necessidade desse tipo de realizagdo, pois € uma
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forma autentica e complexa de dar aos alunos fun¢des de vivenciar papeis que séo,
na grande maioria, designadas a professores.

Com isso, 0 objetivo da Educacdo Esportiva € transformar alunos em
esportistas no sentido mais completo: competentes, cultos e entusiastas.
Competentes em dominar as habilidades necessérias para participar de um jogo
satisfatoriamente, culto em saber identificar e diferenciar uma boa préatica de uma ma,
reconhecendo os valores das regras e rituais, sendo praticante e consumidor. E
esportista entusiasta pelo fato de perceber as ricas experiéncias para toda vida e
querer continuar ativamente e influenciando outras pessoas.

Logo, a énfase do SE € pensada na capacidade do aluno de jogar, que
independente do seu nivel de habilidade possa participar, melhorando suas
habilidades motoras e conhecimento das regras. Os autores, Graca e Mesquita (2007,
p. 410), afirmam que “a instrugdo técnica é organizada em fungdo da sua aplicagéo
tactica e é dado tempo suficiente para desenvolver a consciéncia e a competéncia
tactica”. Desse modo, € visto que os jogos sdo prioridades para desenvolver a
capacidade tatica em vez de um ensino voltado somente para a técnica, e para isso é
dedicado um tempo necessario para aprendizagem das unidades esportivas.

No modelo SE, os esportes séo classificados em categorias similares e séo
divididos em trés, quais sejam:

1. Esportes individuais: esportes de pista e campo, natacdo, mergulho,
ginastica, dentre outros;

2. Esporte duplo (dual sports): esportes de raquete (ténis, pickleball e
badminton) e esportes de alvo (tiro com arco e boliche);

3. Esporte de equipe ou Jogos de Invasao: futebol, basquetebol, pélo
aguatico, entre outros.

Se a Educacdo Esportiva for pensada a longo prazo, partindo de cada
temporada, alcancaria os objetivos propostos pelo autor do modelo, que envolvem o
desenvolvimento da técnica e aptiddo para o esporte, a apreciacdo dos jogos e
capacidade tatica e tomada de decisdo para resolver os problemas do jogo, com isso
desenvolvendo um nivel de conhecimento que permite mais chances de participagcao
e interacdo, além de proporcionar experiéncias no esporte quanto a funcbes como
arbitragem, treinamento, planejamento e administragcdo de festivais, jogos, por

exemplo.
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Ainda, pode acrescentar na formacdo do individuo a responsabilidade, a
lideranca, a cooperagao e o trabalho em grupo. Contudo, esta abordagem prioriza
também a oportunidade de apreciar o esporte e seus significados de forma que
envolva o aluno a uma pratica que seja para toda vida, na escola e fora desta

instituicao.

1.1.8 TEACHING GAMES FOR UNDERSTANDING (TGfU) — ROD THORPE E
DAVID BUNKER

Rod Thorpe e David Bunker propuseram o modelo teaching games for
understanding (TGfU) em 1982 na Universidade de Loughborough (Inglaterra) como
uma alternativa para ensino tradicional. Observaram que nas aulas o desenvolvimento
da técnica predominava em detrimento dos jogos, e quando 0s jogos ocorriam nao
era dedicado muito tempo para pratica e os professores/treinadores ndo faziam
conexdes entre o que foi ensinado (técnica) e qual o momento adequado para aplica-
las (quando e como) nos jogos (KIRK; MACPHAIL, 2002).

Bunker e Thorpe (1986) perceberam algumas ocorréncias comuns em outras
abordagens como, os alunos conheciam pouco dos jogos, algumas criancas habeis e
que dominavam as técnicas tinham pouca capacidade de tomada de deciséo, o
insucesso/frustracéo na pratica por conta da énfase na performance, entre outros.

Desse modo, € notdrio perceber que o dominio da automatizacdo dos
movimentos técnicos ndo garante o sucesso no jogo formal, mas para que isso ocorra,
deve acontecer simultaneamente com a tomada de decisdo — capacidade tatica.
Nesse sentido, a importancia deve ser dada ao desenvolvimento dessa capacidade
desde cedo nas criancas, trabalhando em conjunto o desenvolvimento motor e
cognitivo, para assim evitar a dicotomia do ensino da técnica e tatica (CLEMENTE;
MENDES, 2011).

Segundo ainda os mesmos autores, a capacidade tatica sdo as interagcdes
cognitivas capazes de selecionar respostas para resolver os problemas do jogo,
engquanto que a acao gerada pelo praticante para a tomada de decisdo advém dos
conhecimentos taticos. Estes, bifurcados em dois tipos: conhecimento tatico
declarativo (o que fazer) e conhecimento tatico processual (como fazer) ocorrem de
maneira diferente em praticantes com mais experiéncia e daqueles com menos

experiéncia.
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Para possibilitar uma maior vivéncia e experiéncia a partir da capacidade tatica,
o professor ir4 utilizar os jogos como recurso pedagdgico por meio de jogos
modificados. As modificacdes acontecem nas estruturas basicas: nas regras, na area
de jogo e nos equipamentos, adequando esses elementos ao nivel de
desenvolvimento dos alunos. Ainda, relevam os resultados positivos a partir desse
recurso na aprendizagem dos alunos, tornando uma pratica mais agradavel e
motivante (KIRK; MACPHAIL, 2002).

Para tanto, Bunker e Thorpe organizaram 0s jogos em categorias similares com
semelhancas estruturais, quais sejam: as regras e as taticas, pois o conhecimento de
determinada modalidade pode ser transferido para aquela que tem 0s mesmos
conteudos taticos e estratégicos. Diante disso, os jogos foram agrupados em quatro
tipos: jogos de alvo, jogos de rede/parede, jogos de batimento e jogos de invasdo ou
territoriais® (CLEMENTE, 2012; KIRK; MACPHAIL, 2002).

O TGfU, traduzido como ensino dos jogos para compreensao, apresenta quatro
principios pedagoégicos a partir da forma modificada do jogo. Clemente (2012)
apresenta-nos da seguinte maneira:

1. Selecdo do tipo de jogo (ou amostragem): a intencionalidade é
proporcionar as criangas uma ampla vivéncia com variados jogos, dentre 0s quais
podem apresentar semelhanca estrutural entre si ou diferencas. Os jogos estao
agrupados de acordo com a classificacdo: jogos de alvo, jogos de rede/parede, jogos
de batimento e jogos de invasao ou territoriais;

2. Modificagdo do jogo por representacdo: os jogos sdo modificados e
adaptados para o nivel do aluno. Apesar da adaptacéo, os jogos reduzidos continuam
com a mesma estrutura tatica dos jogos formais e o objetivo desse principio é
simplificar as tarefas e evitar a decomposicao das atividades;

3. Modificagdo por exagero: neste momento, cabe ao professor apresentar
um problema téatico que surgira a partir do contexto do jogo, guiando o aluno a refletir
sobre a situacao, facilitando o processo de tomada de decisao.

4, Ajustamento da complexidade: a profundidade da complexidade do jogo
devera ocorrer a partir da compreensao e nivel de experiéncia do aluno, desse modo
0s jogos devem estar adequados ao nivel potencial do aluno para corresponder as

imprevisibilidades.

5 Butler e McCahan (2005) afirma que Bunker e Thorpe escolheram usar o termo territorial em vez de
invaséo pela conotacéo militarista que a palavra carrega.
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Alguns autores, como Griffin e Patton (2005) e Butler e McCahan (2005),
discorrem sobre as seis fases do modelo TGFU, para que os alunos se tornem
jogadores habilidosos e aumentem a sua consciéncia tatica, séo eles:

1. Jogo: o0 jogo deve ser introduzido e com modificagdes, todos os alunos
sdo capazes de jogar independentemente do nivel de habilidade;

2. Apreciacao do jogo: devem conhecer e respeitar as regras para poderem
jogar;

3. Consciéncia tatica: os alunos vao compreender o jogo quando
resolverem os problemas que emergem das situagdes de jogo;

4. Tomada de decisao: os alunos deverao tomar boas decisdes com o que
fazer e como fazer;

5. Execucéo da habilidade: as habilidades séo aprimoradas assim como as
estratégias escolhidas;

6. Desempenho: é a performance do aluno no jogo que tende a melhorar
cada vez que acontece 0 jogo.

Para alcancar a efetividade dessa pratica, Clemente (2014) evidenciou a
importancia do questionamento como ferramenta pedagdgica, porém pouca atencao
€ dada pelos professores e em pesquisas. Sendo assim, “a focagem do
questionamento deverd se centrar na capacidade de o aluno solucionar problema
tatico enfatizado pelo professor, através de processos reflexivos internos” (PEARSON,;
WEBB, 2008 apud CLEMENTE, 2014, p. 593), ou seja, esse auxilio ira ajudar o aluno
a interpretar e refletir sobre suas ac¢des individuais e coletivas no jogo.

Em suma, o TGfU esta fundamentado na perspectiva do construtivismo, o papel
ativo do aluno e o jogo sdo a centralidade da aprendizagem, e o professor como
facilitador desse processo (GRIFFIN; PATTON, 2005). Ap6s duas décadas da criacdo
este modelo ainda ndo encontra acabado, esta aberta a novas remodelac6es como
apresentada por Kirk e MachPhail, e Holt, Strean e Bengochea (GRACA; MESQUITA,
2007).

De acordo com a produgédo tedrica apresentada ao longo deste capitulo, as
ultimas trés abordagens citadas apresentam uma relagéo direta com o problema desta
investigacdo. Diante disso, sera explorada com mais profundidade o Teaching Games

for Understanding (TGfU) no ensino do ténis de campo no capitulo seguinte.
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CAPITULO II: TEACHING GAMES FOR UNDERSTANDING (TGfU) E O ENSINO
DOS ESPORTES DE RAQUETE

Neste capitulo buscaremos apresentar os esportes de raquete como
possibilidade nas aulas de Educacdo Fisica (EF), adequada a realidade escolar
brasileira. De forma geral seré exposto as principais caracteristicas transversais entre
0s esportes de raquete. Posteriormente, apresento o ténis de campo como ponto de
partida para pensar em um ensino-aprendizagem possivel na escola, baseando na
metodologia do Teaching Games for Understanding (TGfU).

Sabe-se que a educacéo fisica, como disciplina presente na educacao basica,
tem em maior predominancia o conteudo esporte, o famoso quarteto composto pelo
futebol, voleibol, basquetebol e handebol. Galatti, Paes e Darido (2010) consideram
que a presenca de modalidades coletivas no ambiente escolar € justificada pela
evolucao histérica e social do esporte. Na préatica esportiva 0os aspectos técnicos e
taticos sdo importantes, além deste ambiente promover o desenvolvimento motor,
cognitivo, afetivo e social.

N&o se pode negar que os elementos elencados anteriormente nos esportes
coletivos podem estar presentes também em outras modalidades, seja nos esportes
de raquetes ou qualquer outro conteddo da cultura corporal, quer seja a luta, a
ginastica, entre outros. Antes de tudo, independente do espaco onde é realizado e do
significado que cada sujeito da através do esporte, segundo Paes (1996), deve estar
vinculado a uma prética educativa, contribuindo na sua formacéao integral para toda
vida.

A selecdo do conteudo, segundo o Parametro Curricular Nacional (PCN) (1997)
precisa ter relevancia social, considerar os l6cus em que a escola e 0s alunos estéao
inseridos, e as caracteristicas dos mesmos. Portanto, a escolha pelos esportes de
raquete priorizou a intencionalidade de olhar para este conteido como possivel no
contexto escolar, adequando-o, e dando oportunidade de acesso e democratizacao

do saber e pratica a todo educando.
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2.1. OS ESPORTES DE RAQUETE

Neste trabalho, o termo esporte de raguete pode reportar a outras
nomenclaturas porque distintos autores e/ou abordagens classificam esses esportes
em categorias com outro nome.

Gonzalez, Darido e Oliveira (2017), por exemplo, inserem o0s esportes de
raquete no grupo de esportes com rede divisoria, pelo fato deste conjunto de diversas
modalidades possuirem semelhanca tatica e serem agrupadas em uma mesma
categoria, com transferéncia de conhecimentos entre eles, por exemplo o badminton,
a peteca, o ténis de campo, o ténis de mesa e o voleibol. Enquanto isso, o TGfU de
Bunker e Thorpe (1982) assim como a proposta de Renato Sadi (2010), classificam
0S esportes que utilizam raquete como jogos de rede/parede.

Os esportes de raguete sdo modalidades que apresentam em comum 0 uso de
raquetes para rebater uma bola ou peteca. E por estarem agrupadas, Aburachid e
Greco (2009) afirmam que existe semelhancas quanto a sua estrutura basica do jogo,
possibilitando a transferéncia tatica entre uma modalidade e outra, apesar das
habilidades técnicas serem diferentes.

A variedade de esportes que utilizam raquetes é enorme. Copelli (2010)
debrucou-se em um levantamento dos esportes que usam raquete e a sua
possibilidade de inser¢cado no contexto escolar. S&o exemplos: o ténis de campo, ténis
de mesa, beach tennis, badminton, speedminton e blackminton, squash, raquetebol
(racquetball), padel, frescobol, quimbol, racketlon. Existem outros, como o pickleball
gue é muito praticado nos Estados Unidos, muito semelhante com o jogo de mini ténis.

Percebe-se que a diversidade desses esportes ocorre em multiplos contextos
e possibilidades que envolvem o espaco (praia, quadra), influéncia de ambiente
externo (vento, sol, chuva), implementos (madeira, plastico, aluminio, grafite, etc. com
cordas ou n&do), material (bola ou peteca), divisdo do espaco por uma rede ou mesmo
local para jogar, entre outras particularidades.

Exemplificado isso, o recorte dos esportes selecionados para este trabalho
apresenta como aspecto comum: as raquetes e uma rede na quadra
delimitando/dividindo dois espacos, podendo ser exemplos representativos destes o
badminton, ténis de campo e ténis de mesa. Apesar desses trés esportes serem

popularmente conhecidos e difundidos no mundo, ndo restringe ou elimina a
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possibilidade de tratar pedagogicamente 0s outros esportes com raquetes, mas
corroborando com a ideia de Gonzéalez, Darido e Oliveira (2017) de que a partir desses
€ possivel transferir conhecimentos e aprendizados entre/para os similares.

Aburachid e Greco (2009) conceituam os esportes de raquete como esporte de
oposicao, a acdo dos jogadores ocorre de forma alternada e o espaco da quadra é
separada por uma rede. Somando a isso, Cabelo (2000, p. 21-22 apud COPELLI,
2010, p. 31) classifica como individuais e em situacdo de oposicdo, podendo ser
praticado em dupla e em situacado de cooperacao-oposi¢cao, cujo objetivo do jogo é
golpear o objeto (bola ou peteca) por cima da rede de forma que dificulte o adversario
devolver ou o force a cometer o erro, para assim conquistar o ponto.

A principal caracteristica deste esporte é o implemento utilizado — raquete. A
diversidade e os tipos que existem foi possivel gracas a evolucao, porém, em alguns
casos, sua origem aconteceu de forma rudimentar, como por exemplo o ténis de
campo na era moderna. O inicio se deu com o jogo chamado “jeu-de-paume”,
traduzido como “jogo da mao”, era praticado nas ruas da Franca usando a palma da
mao para rebater uma bola, por volta do século XVIII. E ao “court-paume”, jogo bem
parecido, contudo acontecia em recintos fechados e era usado uma raquete (VILANI,
1998).

Com base nesse fato histérico, o local e a forma como eram praticados
antigamente, leva-nos a considerar que, nos dias atuais, a possibilidade de praticar
esportes de raquete, independente do espaco, é possivel considerando as
adaptacdes. Chiminazzo (2008) considera que essas acdes podem ser desenvolvidas
nas aulas com a confeccdo de raquetes pelos alunos ou utilizagdo de materiais
alternativos, apropriando de qualquer superficie disponivel na escola. Pois acredita
gue o modelo padréo dos atletas profissionais, aqueles dos eventos esportivos, ndo é
0 Unico para jogar.

Destarte, a acao realizada no jogo com a raquete, extensdo do corpo, € uma
habilidade motora manipulativa — o rebater (CHIMINAZZO, 2008). Copelli (2010) infere
gue o ato de rebater envolve habilidades quanto a musculatura (motora grossa), ao
movimento (discreta — movimento tem inicio e fim delimitados e visiveis), aberta
(instabilidade causada pela intempérie do ambiente) e ritmado (impor um ritmo as
respostas com situacdes rapidas de mudancas).

Com o ato de rebater a bola segue uma trajetoria, e segundo Gonzalez, Darido

e Oliveira (2017) precisa ser interceptada a trajetéria da bola ou peteca, que ocorre
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de forma alternada entre os jogadores, seja atacando ou defendendo. E para isso, a
trajetdria do objeto pode ser a combinacao de quatro tipos, que incluem a velocidade
(rapida, média ou lenta), plano (alto, médio ou baixo), direcdo (paralela ou cruzada) e
distancia percorrida apos ser rebatida (frente/longa, meio/média ou fundo/curta)
(CARVALHO; ABURACHID; GRECO, 2007 apud ABURACHID; GRECO, 2009).

Quanto as acdes taticas dos jogadores durante uma partida, o quadro a seguir
exemplifica a estrutura funcional dos jogos de rede, sendo dois objetivos
fundamentais: o ataque e a defesa.

JOGOS DE REDE

Ataque Defesa
Preparar uma jogada Organizar a formacéo béasica
Amortecer a recep¢do do saque Bloquear
Preparar o ataque propriamente dito Observar para poder antecipar
Escolher o tipo de ataque Defender
Atacar (bater, largar, encobrir) Recuperar ponto quase perdido
Cobrir espacos Contra atacar
Marcar o ponto no saque Recompor o posicionamento

Quadro 6: Objetivos dos jogos de rede
Fonte: Sadi (2016).

Com mais afinco em relacdo aos problemas taticos dos jogos de rede, os
autores Mitchell, Oslin e Griffin (2003) apresentam sistematizados no quadro 7 as
acOes ofensivas e defensivas, de movimentacdo com ou sem a bola, que os alunos
devem ter como atitudes a partir de um ensino dentro do jogo quando se prioriza em

maior profundidade os aspectos taticos.

Decisofes



Objetivos e problemas
taticos

Manter um rally

Preparando um ataque

Vencendo um ponto

Movimentos sem a
bola
Ofensivo e pontuacao

Movimentando para pegar

Olhando o espaco da quadra —
longo e curto

Abrindo para os colegas de
equipe

Onde atacar — espacos de
ataque

Forca versus
decisbes

precisdo de

Habilidades com a
bola

Arremesso/Lancar por baixo
Bater por baixo — forehand e
backhand

Tiros de profundidade — lob,
drive e clear

Tiro de aproximacao

Drop shot

Servigo

Passando e ajustando
Batendo para baixo — voleio,
smash e spike

Defensivo e impedindo pontuacéao

Defendendo espago

Defesa de contra ataque

Posicionamento de base
Cobertura da quadra como um
time

Deslizando

Apoiando os companheiros de
equipe
Mudando para cobrir

Bloqueio por baixo

Quadro 7: Estrutura tatica nos jogos de rede/parede
Fonte: Mitchell, Oslin e Griffin (2003, tradug&o nossa)
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A progressao do nivel de complexidade dos jogos vai aumentando a medida

que os alunos aprendem e conhecem mais o0s jogos. Eles comecam jogando e
pegando a bola (nivel 1), golpeando a bola com a mao (nivel 1l) e posteriormente
golpeando o objeto com um implemento (nivel Ill) (MITCHELL; OSLIN; GRIFFIN,
2003).

Sadi (2016) acredita que cada nivel avancado deve incluir a aprendizagem do
nivel anterior, desta maneira o nivel de complexidade tatica ocorre do mais facil para
0 mais dificil.

De maneira mais ampla e sintetizando as ideias da légica interna dos esportes
de rede/raquete até aqui apresentadas, os autores Butler e McCahan (2005)
organizaram todas caracteristicas dos jogos de rede em um quadro, como proposto a

seguir, na abordagem do TGfU:
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JOGOS DE REDE/PAREDE

Inteng&o principal Mandar a bola de volta para o oponente de forma que ele ndo
do jogo seja capaz de retornar a bola ou forcando a cometer um erro.

I.Percepcéo espacial
Habilidade: jogando/lancando, pegando e voleio, servindo e

recebendo o saque (servico)

Il.Posicionamento na quadra
Habilidades: correndo, parando, mudando de dire¢édo

Ill.Posicao do corpo
Habilidades: equilibrio, trabalho dos pés, batendo a bola em

relacéo ao corpo

Conceito e
habilidades

IV.Trajetéria
Habilidades: jogando, pegando

V.Profundidade
Habilidade: batendo com uma forca especifica, lob shot, drop
shot, spin shot, voleio, drives, dig

VI.Angulos

Habilidades: controle da raquete, angulo da raquete, voleio,
forehand e backhand

Funcao dos Todos os jogadores requerem as mesmas habilidades enquanto
jogadores eles rodam nas posic¢des (todos servem/sacam e recebem)

A area é dividida por uma rede; os jogadores opostos/adversarios

Area de jogo sao separados
Estratégia Colocar a bola mais longe dos adversarios; colocar a bola perto
ofensiva do limite das linhas da quadra; movendo para a posi¢éo de voleio

na rede; interceptando; antecipando

Estratégia Retornar o objeto e manter no limite da quadra; antecipando onde
defensiva o adversario retornara o objeto

Exemplo de jogos Rede: badminton, pickleball, ténis de campo, ténis de mesa,
voleibol

Quadro 8: Componentes essenciais do jogo de rede/parede
Fonte: Butler e McCahan (2005, tradugéo nossa)

Através desse conteludo encontramos aproximacdes que conduzem a um
caminho ensino-aprendizagem comum a todos os esportes de raguete/rede, por assim
pensar acreditamos que essa equivaléncia permite ampliar as no¢des de trato com

modalidades similares, com andlise e reflexdes de mudanca/organizagcdo no
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planejamento das aulas. A seguir daremos apenas a “rebatida inicial” para apresentar
o ténis de campo como contetdo possivel de ser ensinado na Educacdo Fisica

Escolar.

2.2. O ENSINO DOS ESPORTES DE RAQUETE NA ESCOLA: O TENIS DE
CAMPO COMO PONTO DE PARTIDA

O ténis de campo ainda é visto na escola como esporte da elite, por fatores
como elevado custo dos materiais esportivos para sua prética. Entretanto esse tabu
precisa ser superado e avancar, ja que este esporte pode ser uma alternativa para
pratica pedagodgica do professor, e se inserindo no ambito educacional pode
oportunizar ao aluno um contato com essa pratica e consequente popularizacao.

Pensar no ténis de campo é propor o desenvolvimento de um repertdrio motor
diversificado antes nao vivenciado pelas criancas, como habilidade de rebatida. Ora,
€ possivel gue no ténis todos os alunos estejam em um mesmo nivel de aprendizado
ja que as habilidades motoras e percepcdes (espacial, temporal, etc.) do ténis ndo
estdo frequentemente incluidas no rol de experiéncias.

A tentativa de implantacao deste esporte na escola é um esforco de muitos
docentes e discentes em mudar essa realidade. Em vista disso, destacamos o0s
trabalhos: no Ensino e Pesquisa através do PIBID no Ensino Fundamental | (VIEIRA;
SANTOS; ARAUJO, 2016), no Estagio Supervisionado no Ensino Fundamental Il
(KRUGER, 2013) e Projeto de Ensino com foco no Ensino Médio e Ensino de Jovens
e Adultos — EJA (SANTOS, 2015). Das possibilidades, enxergamos que a dedicagao
destes e de outros pesquisadores detém em, independentemente da idade ou série,
garantir a qualquer educando a oportunidade de jogar ténis de campo.

De fato, encontramos entraves no momento das intervencdes como Kriger
(2013) relata em seu trabalho, foram detectados aspectos positivos e negativos.
Dentre eles tém-se evidéncias que o que motivava 0s alunos era competicdo em
atividades de estafetas (com controle do corpo e materiais, por exemplo), encontrou
rejeicdo destes quando enfatizou nas técnicas. Havera uma grande luta em vencer as
barreiras da realidade escolar: da falta de espaco, de material, do gosto dos alunos
por outros esportes e da grande quantidade de alunos nas turmas em comparagao

aos espacos esportivos de iniciagdo ao ténis.
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O ténis de campo pode desenvolver nos praticantes, em especial as criancas
na fase de desenvolvimento, capacidades cognitivas-perceptivas, como Paula e
Balbinotti (2009) apresentam: percepcdo visual, motora, auditiva, cinestésica,
espacial, temporal; melhora da atencdo, da lateralidade, da coordenacédo, etc.;
simultdneo com habilidades locomotoras (diversas direcdes de deslocamentos e
mudancas bruscas), estabilizantes (equilibrio do corpo para golpear) e manipulativa
(segurar a raquete para rebater).

Desse modo, € possivel perceber a complexidade do jogo de ténis de campo
pelo fato da relacdo da consciéncia corporal em coordenar movimentos de
manipulagdo (empunhadura da raquete), com deslocamentos espaciais e temporais
dos membros inferiores, concomitante com acfes dos membros superiores da posi¢ao
dos bracos e angulos da raquete para efetuar um golpe (BUTLER; MCCAHAN, 2005).
Além desses fatores motores, cabe ainda destacar a antecipacdo de acfes com
precisdo em relagdo ao tempo da bola, a localizagdo no espaco da quadra, atencgao,
ajustamento e exatiddo em rebater. S&o muitos elementos que devem ser dominados
pelos alunos na pratica e que pode contribuir no seu desenvolvimento integral
(PAULA; BALBINOTTI, 2009).

Ainda que pareca complexo esta prética, a Confederacao Brasileira de Ténis -
CBT (2015) confere mais razbes para jogar ténis de campo, seja em relacdo a
aspectos fisicos, sociais ou psicologicos, como por exemplo melhora da aptidao fisica,
promocado da saude, coordenacdo geral e 6culo-manual, velocidade de movimento,
reacdo0 e antecipacdo (pensamento estratégico), controle emocional,
responsabilidade, disciplina, dentre outros. E ainda propde que através de materiais e
jogos modificados (mini ténis) se consegue jogar e transferir os aprendizados para
quadra grande, desfrutando de experiéncias divertidas e positivas, e nada mais

vantajoso no ténis do que jogar, rebater e pontuar.

2.3 TEACHING GAMES FOR UNDERSTANDING (TGFU) E TENIS DE CAMPO

O Teaching Games for Understanding (TGfU), traduzindo como ensinando
jogos para compreenséo, foi o percursor da metodologia do ensino de esportes por
meio de jogos. Alicercado na teoria construtivista, influenciou abordagens posteriores
qgue surgiram desta derivacdo como o Game Sense, Tactical Games, dentre outros
(SOUZA; SCAGLIA, 2004; MESQUITA; PEREIRA; GRACA, 2009; BELLI et al., 2017).
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Este modelo preza por um ensino em que a consciéncia tatica ndo aguarde
pelo desenvolvimento e refinamento das habilidades para poder ser trabalhada nas
aulas, sabendo que isso pode ser fator desmotivador entre os alunos. Eles precisam
entender e compreender o jogo e sua estrutura, de forma que todas as habilidades
que os alunos ja possuem séo consideradas (SOUZA; SCAGLIA, 2004).

O TGfU ainda conta com uma ordem de ensino de jogos, do mais simples para
0 mais complexo, atingindo ao final dessa sequéncia o jogo na forma oficial. Pode ser
iniciado com jogos de alvo por ser menos complexos e em seguida jogos de invaséo,
ja os jogos de rede devem vir apds por ser mais complexo que os anteriores (SOUZA;
SCAGLIA, 2004). Seguindo essa linha de raciocinio e pensando que durante toda a
vida a crianca sempre teve contato com 0s jogos de invasdo, estando preparadas
guanto a este conhecimento, nada mais digno que poder oferecer essa experiéncia
com o ténis de campo por ser algo novo.

O TGfU apresenta em seu modelo seis fases: forma do jogo (1), apreciacao do
jogo (2), consciéncia tatica (3), tomada de decisdo (o0 que fazer e como fazer) (4),
execucao de habilidades (5) e desempenho/performance (6), com o aluno no centro
desse processo de ensino-aprendizagem. Com base nesse esquema (figura 1),
iremos pensar na organizagao de um ensino do ténis de campo na escola dentro das

seis fases.

MODELO PARA O ENSINO DOS JOGOS
DESPORTIVOS

POMMA DY -
v SO
.

AFMECTALAD 2
DO JOG0

§PLENORMANCTY,

ALUND

v

CONSCIENCIA PXECUCAD
TACTICA MOTORA

TOMAN DRCIRIR S
AFROPRIALAS 1

Figura 2: Modelo das fases do TGfU
Fonte: Graca e Mesquita (2007)

Nas formas de jogo € introduzido o jogo de forma modificada, e adequada ao
nivel de desenvolvimento dos alunos (GRIFFIN; PATTON, 2005). “O jogo, objectivado
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numa forma modificada concreta, € a referéncia central para processo de
aprendizagem, € ele que da coeréncia a tudo quanto se faz de produtivo na aula”
(GRACA; MESQUITA, 2007, p. 402).

Essa adaptacéo ocorre pelo fato da insercdo de quatro principios pedagogicos:

o Selecédo do tipo de jogo: os jogos sado agrupados de acordo com uma
classificacdo de semelhanca estrutural, € possivel perceber as diferencas e
similaridades entre os jogos da mesma categoria ou ndo. Sendo passivel de
transferéncia os conhecimentos taticos (CLEMENTE, 2012). Desse modo, 0s esportes
de raquete, especificamente o ténis de campo, inserem-se nos jogos de rede.

o Modificagédo do jogo por representacdo: os jogos sao modificados (jogos
reduzidos), com isso facilitando a resolucao de problemas ao adequada ao nivel do
aluno (CLEMENTE, 2012), porém sua estrutura tatica mantém de forma que preserve
igual dos jogos formais e que tenham problemas taticos comuns uns aos outros, com
reducdo da quantidade de jogadores e materiais modificados (GRIFFIN; PATTON,
2005).

o Modificagao por exagero: envolve a relagao professor-aluno, em que na
situacdo de jogo o professor deve guiar o aluno a resolver os problemas taticos que
emergem nas atividades, com questionamentos que ajudem os alunos a refletirem as
acoOes individuais e coletivas, e solucionarem essas questées (CLEMENTE, 2012). E
mudancas nas regras secundarias do jogo para poder compreender o problema tatico
especifico (GRIFFIN; PATTON, 2005).

. Ajustamento da complexidade tatica: ajustar os problemas taticos ao
nivel de desenvolvimento dos alunos (GRIFFIN; PATTON, 2005), sendo o papel do
professor em adequar a complexidade das tarefas em relagéo aos conhecimentos dos
alunos (CLEMENTE, 2012).

Com essa explanacédo podemos pensar o ténis de campo no contexto escolar
e perceber que sdo necessarias mudancas tanto em estruturas taticas do jogo quanto
em materiais.

Segundo Bunker e Thorpe (1986) as criancas devem ser apresentadas a
variadas formas de jogo, se atentando para que a area de jogo, 0 numero de jogadores
e 0S equipamentos estejam de acordo com os problemas das situacdes de jogos que
surgem. Com isso, Mitchell, Oslin e Griffin (2003) atentam também para essas
adaptacdes nos jogos de rede como citado anteriormente, propde o uso de bolas

macias, implementos leves e com alga curta, uso de cones e mini quadras, pois “o0
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tamanho e a forma da quadra depender&o do problema tatico que vocé quer que 0s
seus alunos trabalhem e resolvam” (p. 60, tradu¢do nossa).

Sadi, Costa e Sacco (2008) e baseando também em Mitchell, Oslin e Griffin
(2003) apresentam a mesma ideia em relacdo ao uso e das possibilidades de
construcédo de mini quadras para jogos de rede (figura 2). O espac¢o da quadra pode
ser dividido em pequenas areas para que todos joguem, sem necessariamente usar
redes, podendo ser substituido por cordas e cones, e com demarcacdes das linhas no
chdo com giz, fitas ou qualquer outro material. Além disso, deve-se pensar em
estratégias em como iniciar e reiniciar as partidas, como por exemplo “ponte aérea”

(uma pessoa de fora langa uma bola para que comece o rally).
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Figura 2: (A) Divisao do ginasio para jogos de rede e (B) arranjo da rede longitudinal
Fonte: Sadi (2010)

7

ApoOs essas adaptacdes € necessario pensar na sequéncia pedagoégica do
ensino dos jogos de rede. No inicio os jogos devem ser simples, com poucos
jogadores, poucas regras e habilidades, e os conceitos basicos da modalidade
possam ser ensinados, para iSso serdo iniciados com jogos cooperativos de
jogar/lancar e agarrar em direcao a jogos competitivos. E a progressao das atividades
sera do simples para o complexo em relacdo a movimentos, habilidades, tatica e
tarefas praticas individuais (1 vs 1) e em pequenos grupos (SADI, 2010; MITCHELL;
OSLIN; GRIFFIN, 2003).
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Os problemas taticos que podem surgir dos jogos de rede envolvem duas
situacOes em criar (ofensivo) e defender (defensivo) espacos para conquistar pontos,
mas para isso 0s alunos devem conhecer os limites da quadra e as regras para que
mantenham um rally com o oponente. O professor deve encontrar um problema tatico
para ser abordado na aula e com os alunos encontrar respostas para as solucdes que
decorrem de decisdes sem a bola (movimento) e com a bola (habilidade) (MITCHELL,
2005).

O nivel de complexidade dos jogos vai progredindo a medida que os alunos
vao aprendendo. Mitchell, Oslin e Griffin (2003) apresentam trés niveis concomitante
com o0s objetivos taticos ofensivos e defensivos, e de decisdo (habilidade e
movimento).

Segundo 0s mesmos autores, 0s niveis estdo organizados da seguinte
maneira, no nivel | os jogos séo de lancar e agarrar por serem mais faceis de iniciar,
sao jogos simples para permitir que os alunos conhegam sobre o0 jogo, com situacoes
de cooperacéao e tarefas simples. No nivel Il mantem os jogos de lancar e agarrar e
incluem jogos de golpear a bola com a méao, com progressdo de situacbes de
cooperacao para competitivas, com problemas taticos simples para complexos com
foco em criar e defender os espacos da quadra, rebatendo ou movimentando sem a
bola. E no ultimo nivel e progressdo final desta, sdo jogos em que utilizam
implementos para golpear um objeto, por exemplo o ténis de campo.

No nivel Ill requerem que os alunos tenham uma consciéncia tatica que 0s
ajudem a jogar. Segundo Hopper (2007) os alunos tém que fazer a leitura do jogo,
para tanto objetiva trés principios, quais sejam: rebater a bola para o adversario e
mover-se para o centro da sua quadra, colocar a bola na quadra adverséria de forma
que dificulte o retorno pelo oponente e controlar a forca e efeito a dificultar o retorno
da bola. O aluno deve ler a situacdo de jogo para assim tomar uma decisdo do que
fazer em relacdo aos movimentos, retornando para sua posi¢cao de base (inicial, ao
centro da quadra) e/ou cobrindo sua area.

As fases dessa tatica implicam os “componentes da base, decisao, cobertura e
ajuste” (HOPPER, 2007, p. 6). De modo a simplificar tais ideias, resumo da seguinte
maneira: o jogador executa o saque na zona de servigo do adversario, retorna para o
posicionamento de base (posi¢do central da linha de fundo da quadra), ap0s espera
0 que o adversario ira fazer (ler o jogo) para tomar uma atitude (deciséo) e responder

ajustando as acOes dos membros inferiores e superiores para rebater a bola,
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executando assim o golpe (forhand/direita, backhand/esquerda, dentre outros) e
retorna ao posicionamento de base central.

Questdes taticas como manter um rally, organizar um ataque para pontuar,
defender o espaco e contra-atacar sao principios basicos a se pensar no ensino de
esportes de raquetes, como o ténis de campo. Pois assim as criangas estardo em
contato com 0 jogo, 0 que despertara gosto de pela pratica, sabendo que podem jogar

desde o inicio rebatendo e pontuando (SADI, 2010).



56

CONSIDERACOES FINAIS

Neste momento final e apds fazer reflexdes ao longo desse trabalho percebo a
importancia da metodologia do TGfU, como uma abordagem que surgiu em oposi¢ao
ao modelo tradicional, e tem como foco 0 ensino dos esportes por meio de jogos, seja
coletivo ou individual.

A pesquisa bibliografica feita em torno deste tema evidenciou a possibilidade
do ténis de campo na escola. Pensar essas questfes pelo viés do TGfU indica que a
pessoa que joga e 0 jogo sao elementos centrais do ensino-aprendizagem, assim
como o valor dado a capacidade cognitiva em detrimento dos aspectos técnicos, que
neste momento torna-se secundario. Desse modo, configura-se uma pratica educativa
pelo esporte que considera o aluno na sua totalidade e que seja significativa por toda
sua vida.

N&o cabe pensar e restringir este estudo apenas ao ténis de campo, mas
ampliar as discussdes para 0s esportes de raquetes em geral, por apresentarem
similaridades entre si. A Pedagogia do Esporte, como area de estudo da EF, tem a
tendéncia em crescer e avancar cada vez mais se tiver um olhar atento também aos
jogos de raquete.

Das dificuldades encontradas e que talvez seja um empecilho para os
professores basearem sua pratica pedagogica no TGfU, € em relacdo a producéo
cientifica na literatura brasileira. Ja que, em grande maioria, esses trabalhos estao
escritos em lingua estrangeira, sendo que nas revistas de alto impacto é necessario
efetuar pagamento para ter acesso aos artigos.

Este trabalho buscou contribuir com reflexfes e expandir a discussao deste
tema. Entendo que para avancar com essa tematica outros estudos podem realizados
tais como: elaboracdo de projeto com aplicacdo pratica, revisdo sistematica mais
afunilada em relacdo aos jogos de raquete de acordo com a producao da ultima

década.
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