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Aprendizagem implicita de jogos esportivos especificos

) Voleibol B tebol
Terceiro A Futebol asquetebo
3 Badminton Hoéquei Handebol
kS Tenis 5
Aprendizagem especifica de jogos esportivos direcionados
Segundo Escola da Bola: jogos Escola da Bola: jogos
. de rede e raquete de chute ao gol
nivel
Individual Coletivo Chute ao gol -
Aprendizagem implicita de jogos esportivos gerais
Prirpeilro Escola da Bola: ABC da aprendizagem do jogo
nive

Figura 1.1: Modelo de Aprendizagem Implicita por Meio do Jogo (MALJ).

Para encontrar a forma de agrupamento mais adequada para o
MALJ, a classifica¢do consensual dos jogos esportivos em quatro
familias teve de ser novamente comprovada, de forma especifica
e orientada aos critérios de semelhanga da filosofia da Escola da
Bola: se a crianga deve aprender a lidar com demandas gerais
taticas, coordenativas e técnicas, entdo o parentesco dos jogos
esportivos deve ser avaliado exatamente nesses requisitos. Nos
proximos paragrafos serdo descritos grupos de capacidades tati-
cas, coordenativas e grupos de habilidades (Kréger e Roth, 2005).

Haverkamp e Roth (2006) tém realizado comprovagdes desse tipo.
Como fundamentagao formal de seus estudos, considera-se o pensa-
mento filosofico de Wittgenstein, assim como o modelo de prototipo

Estudos do MALJ
para as categorias
dos jogos
esportivos



Modelo de A

Fundamentacao
teorica: 0 modelo
prototipo

Resultado

deduzido a partir dele (Eckes e Six, 1984). Falando de forma mais
simples, o significado dos elementos (“tijolos’ no original em ale-
mao) da Escola da Bola para cada categoria dos jogos esportivos
foi avaliado por uma entrevista com experts. Assim, por meio de
uma formula desenvolvida por Haverkamp (2004), foi possivel
calcular como cada modalidade esportiva formal, com relagio as
suas demandas e elementos estruturais, encaixa-se nas diferentes
familias de jogos esportivos. O resultado desta conta apresenta,
para cada esporte, um coeficiente de tipicidade para todas as quatro
categorias.

A Tabela 1.1 demonstra que o resultado evidencia uma boa con-
cordancia com a divisdo tradicional dos jogos esportivos. Nas
quatro colunas principais, pode-se observar a tipicidade dos cin-
co esportes com maior valor. Os valores podem variar de 0 a 100.

Tabela 1.1: Tipicidade dos esportes para os quatro grupos dos jogos esportivos

Jogosderedee | Jogosderedee | Jogosde chute Jogos de

raquete individuais | raquete coletivos ao gol arremesso
Squash 68 | Volei de praia |84 Futebol 100| Basquetebol |82
Ténis de mesa | 62 Voleibol 72 |Hoqueino gelo [ 65| Handebol |80

. Cycle ball
Badminton |59 Punhobol 68 (radball* 65 Streetball |73
" oy Futebol

Ténis 59 Prellbal¥ 63 Hoquei 58 S 58
Peteca 51| Ténis-futebol | 61 Handebol |55 Futebol 51

*O Prellball assemelha-se ao ténis e é considerado um jogo de rebater pela agdo
de rebatida da bola com a mao (punho fechado) ou o antebrago. Pode ser jogado
por trés ou quatro jogadores, e a bola deve quicar no proprio campo antes de
passar para o lado adversério por cima de uma “rede” bem baixa (40 cm), que
divide os dois lados. Sdo permitidos até trés toques na bola entre jogadores
(como no voleibol), mas a bola sempre deve quicar no proprio campo ap6s cada
contato com ela. (N. T.)

** O Cycle ball (em inglés) ou Radball (em alemao) é um jogo semelhante ao
futebol, mas os jogadores se deslocam de bicicleta no campo, rebatendo a bola
com as rodas, e devem fazer gol na equipe adversaria. (N. T.)

Os resultados para os JRRI ¢ JRRC demonstram claramente ser
perfeitos. J& para os JCG e JA aparece, a primeira vista, uma
classificacao surpreendente em quinto lugar. Nos JCG aparece
o handebol e nos JA o futebol. A segunda vista, o resultado ¢
menos espantoso. Esse resultado ndo deve ser interpretado como
se o futebol, por exemplo, fosse explicitamente caracteriza-
do como JA. Isso significa que o futebol, em sua estrutura de
demanda, grupos de capacidades taticas e coordenativas e grupo



ja conhecida das fases de ataque em jogos esportivos coletivos. A
tatica individual compreende as acdes ofensivas de “Oferecer-se e
orientar-se”, “Manter a posse de bola individualmente”, “Criar su-
perioridade numérica individualmente”, “Reconhecer espagos™ e
“Utilizar as possibilidades de finalizacao™. Ja as taticas coletivas sdo
compostas por “Oferecer-se e orientar-se”, “Manter a posse de bola

coletivamente”, “Criar superioridade numeérica coletivamente”, as-
sim como a percepgdo de “Utilizar possibilidades de finalizagdo™.

Boxe 1.1: Definig¢do dos elementos do grupo de capacidades taticas

Oferecer-se e orientar-se: tarefas taticas, nas quais o impor-
tante é obter uma Otima posi¢do no campo de jogo no
momento exato (correr livre/distribuicdo no espago).

Manter a posse de bola individualmente: tarefas taticas na situa-
¢do de 1x1, ou seja, contra um adversario, nas quais o impor-
tante ¢ manter a posse de bola e iniciar uma agao ofensiva.

Manter a posse de bola coletivamente: tarefas taticas, nas
quais 0 importante ¢ manter a posse de bola por meio do
jogo com o colega e iniciar uma a¢do ofensiva.

Criar superioridade numérica individualmente: tarefas taticas,
nas quais o importante € obter vantagem enganando o ad-
versario — eventualmente por meio de uma simples finta.

Criar superioridade numérica coletivamente: tarefas taticas,
nas quais o importante é obter vantagem por meio do jogo
com o colega.

Reconhecer espagos: tarefas taticas, nas quais o importante ¢
reconhecer um espaco livre que surgiu para se marcar di-
retamente um ponto/gol ou ter a chance de uma “brecha”
para executar um passe.

Utilizar possibilidades de finalizagao: tarefas taticas, nas quais
o importante € utilizar, no momento certo e a partir de uma
posi¢do 6tima no campo de jogo, 0s espacos para um passe,
chute ou arremesso ao gol ou para se alcangar a zona-alvo.

Na area dos grupos de capacidades coordenativas (B) é ensinado
aquilo que poderia ser caracterizado como “a inteligéncia motora
referente a bola”. Criangas experientes e coordenadas devem ser
capazes de aprender a realizar agcdes motoras e técnicas especificas
dos esportes. As capacidades coordenativas tém a condi¢do de ade-
quar e facilitar posteriormente o seu repertorio técnico. As criangas

Elementos
do grupo de
capacidades
coordenativas ‘B’



Elementos
do grupo de
capacidades
técnicas ‘C’

coordenativamente desenvolvidas terdo, de forma prudente, me-
lhores condigdes de partida para adequar suas agdes as alternancias
situacionais do jogo. O importante ¢ o entendimento na pratica
dos termos “controle de bola”/“manejo de bola”, usados nas situa-
¢des em que se executam as agdes. Além disso, a coordenagdo com
bola pode ser melhorada a partir de diferentes condigdes gerais de
pressdo (ver Boxe 1.2), conforme Neumaier e Mechling (1995)
e Roth (1998). Essas condigdes correspondem de forma estreita
aos critérios classicos de desempenho da coordenacdo: velocidade,
precisdo, complexidade/organizagdo e variabilidade.

Boxe 1.2: Definigdo dos elementos do grupo de capacidades coordenativas

Manejo da bola: tarefas coordenativas, nas quais o importante ¢
um controle habilidoso e bem dosado das agdes com bola.

Pressdo de tempo: tarefas coordenativas, nas quais o importante
¢ minimizar o tempo, ou seja, maximizar a velocidade.

Pressdo de precisdo: tarefas coordenativas, nas quais o impor-
tante € ser o mais preciso possivel.

Pressao de complexidade: tarefas coordenativas, nas quais o
importante € resolver diversas exigéncias sucessivamente,
uma atras da outra.

Pressao de organizagdo: tarefas coordenativas, nas quais o im-
portante € resolver muitas exigéncias simultaneamente.

Pressdo de variabilidade: tarefas coordenativas, nas quais o
importante € resolver exigéncias sob diferentes condigdes
ambientais e situacionais.

Pressdo de carga: tarefas coordenativas, nas quais o impor-
tante € resolver exigéncias sob condi¢cdes de sobrecarga
fisicas ou psiquicas.

Os grupos de habilidades “C” descrevem parte de atividades per-
ceptivas e/ou motoras que aparecem, frequentemente, em muitos
jogos esportivos. Sua origem baseia-se no pensamento de Hossner
(1995) que, juntamente a referéncia de Fodor (1983), inseriu o
conceito de “mddulo” para caracterizar grandes grupos de habili-
dades com objetivos semelhantes. Os elementos integrantes des-
se grupo estdo ordenados de forma rudimentar no Boxe 1.3, de
acordo com a sequéncia de acontecimento das fases das agdes no
jogo. Os trés primeiros elementos citados caracterizam exigén-
cias perceptivas (fase de antecipagdo e percep¢ao). A origem de
cada ac¢@o no contexto esportivo esta em reconhecer a linha de voo



da bola, assim como a posi¢do e o caminho de corrida do compa-
nheiro de equipe e do adversario. Depois da antecipagdo, com a
passagem para a fase de realiza¢dao, o importante ¢ estabelecer o
caminho e a posi¢do até a bola, além do momento de joga-la. Por
fim, estdo os elementos de recep¢do, controle e condugdo da bola,
assim como o de controle do passe.

Boxe 1.3: Definigao dos elementos do grupo de habilidades

Reconhecer a linha de voo da bola: tarefas sensorias, nas quais
0 importante ¢ perceber e antecipar-se a distancia, a dire-
¢do e a velocidade da bola passada.

Reconhecer a posi¢do e a movimentagdo do colega: tarefas
sensorias, nas quais o importante ¢ antecipar e perceber a
posi¢do e o percurso, assim como a velocidade, de um ou
mais colegas de equipe.

Reconhecer a posigao e a amovimentagdo do adversario: tare-
fas sensorias, nas quais o importante é antecipar e perceber
a posi¢do e o percurso, assim como a velocidade, de um ou
mais adversarios.

Determinar o percurso até a bola: tarefas sensério-motoras, nas
quais o importante € antecipar e determinar a distancia, a
direcdo e a velocidade necessarias para se chegar até a bola.

Determinar o momento de jogar a bola: tarefas sensério-mo-
toras, nas quais o importante ¢ antecipar e determinar a
posi¢do e a distdncia até a bola, assim como o local e o
melhor momento para joga-la.

Controlar a posse de bola: tarefas motoras, nas quais o impor-
tante € receber/conduzir a bola.

Controlar o passe: tarefas motoras, nas quais o importante ¢
controlar a forca e a direcdo (angulo) da bola no momento
da rebatida, do chute ou do arremesso.

Metodologia dos niveis de desenvolvimento

Nos livros Escola da Bola: um ABC para iniciantes nos jogos
esportivos e Jogos de rede e raquete, descreveu-se de forma ex-
tensiva a posi¢do do modelo da aprendizagem implicita dos jo-
gos em relagdo a trés amplas regras da metodologia de iniciagdo
(ver também Figura 1.1). Essas regras seguem a seguinte ordem:



Jogo 16 — Diga um niimero!
Pressdo de organizacdo

Formar um percurso de s/alom com cones para que os jogadores
atravessem driblando a bola. No final do percurso, o jogador C
mostra um nimero, de 1 a 5, com a mio. Os jogadores devem,
entdo, atravessar o s/alom com a bola, ver o nimero indicado por
C, dizer o niimero e finalizar no alvo.

* A distancia entre os cones deve ser de, no minimo, 1,5 m.

* Os jogadores devem alternar sempre as maos durante o percur-
so de slalom.

» Utilizar diferentes técnicas para o arremesso.

* Os jogadores devem mostrar o nimero com a mao (II).

* Diminuir a distancia entre os cones (III).

* A cada drible no s/lalom, o jogador deve dizer o nimero indica-
do por C (III).

* A cada drible no s/lalom, o jogador deve mostrar, com a mao, o
nimero indicado por C (III).

+ O treinador varia a forma de indicar o numero, por exemplo,
com palmas, com movimentos dos bracgos (II).

'desenvolvimento das capacidades

51

Atividade

Observacoes

Variacoes do jogo



Jogo 17 — Bons olhos |
Pressdo de variabilidade

52

Atividade

Observacoes

Variacoes do jogo

Os jogadores sdo divididos em dois grupos, e cada grupo vai para
um lado de um quadrado demarcado no chdo. Somente um gru-
po possui bolas, e cada jogador deste grupo fica com uma. Os
jogadores se posicionam frente a frente, cada um escolhendo um
companheiro do outro lado do quadrado. Ao sinal do treinador,
os jogadores sem bola correm para o meio do quadrado e esco-
lhem um dos trés sinais predeterminados: estender o brago direito
para o lado, o brago esquerdo ou afastar as pernas. Os jogadores
com bola devem observar seu companheiro, visualizar o sinal
escolhido e atravessar o quadrado. Caso o companheiro escolha
um dos bracos, o jogador deve quicar a bola por baixo do brago
estendido; caso tenha escolhido afastar as pernas, o jogador deve
quicar a bola por entre as pernas do seu companheiro.

« A cada rodada, variar o sinal.
« Os sinais devem ser claramente mostrados.

» Variar o nimero de sinais predeterminados (II).

» Aumentar a velocidade dos dribles (II).

» Colocar sinais ndo predeterminados (III).

+ Os jogadores podem usar fintas de corpo durante o exercicio (I1I).



Jogo 16 - Trio de ataque
Controlar a posse de bola

Os jogadores formam trios e posicionam-se no fundo da quadra,
um jogador em cada linha lateral e um no meio. Cada jogador das
laterais possui uma bola, uma de basquete e uma de handebol. O
trio deve atravessar o campo trocando passes, o jogador do meio
recebe sempre um passe e devolve para o seu companheiro. Che-
gando do outro lado da quadra, o jogador da lateral que esta com
a bola de handebol arremessa a gol, enquanto o outro jogador que
estiver com a bola de basquete deve arremessar na cesta. A cada
rodada, troca-se as fungdes dos jogadores.

»Os jogadores das laterais, cada vez que receberem o passe de
volta, devem quicar uma vez a bola contra o solo.

+ Conforme o material disponivel e o ginasio utilizado, trabalhar
somente handebol ou somente basquete, ou ainda variar os al-
VOS.

» Jogar com trés bolas, cada jogador com uma. Para cada passe
os jogadores devem trocar as bolas. Acrescentar mais um alvo
(111).

* Executar passes com saltos (III).

+ Os jogadores das laterais variam, durante o exercicio, a sua dis-
tancia para o jogador do meio (II-I1I).

das habilidades
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Jogo 17 — Quem é meu parceiro? 1=
Controlar a posse de bola

71

Atividade

Observacoes

Variacées do jogo

Dois times sao divididos e distribuidos em dois campos de jogo
(quadrados), um do lado do outro. Cada jogador do time da direita
¢ denominado com uma letra e cada jogador do time da esquerda,
com um ntimero. Cada jogador do time do lado direito estd com
uma bola e deve se deslocar aleatoriamente, driblando-a. O outro
time deve simplesmente se deslocar sem bola. O treinador chama,
entdo, uma letra, e este jogador se apresenta e grita um numero.
Ele deve reconhecer o companheiro do outro time e trocar passes
com o jogador correspondente. Apos alguns passes, os jogadores
voltam a se movimentar. Depois de dois minutos de jogo, troca-
-se a fun¢ado dos times.

« Para facilitar o jogo, inicialmente podem ser distribuidos niime-
ros ou letras.

* Os passes podem ser somente indiretos ou pode-se estabelecer
conforme o sentido (direita ou esquerda) se serdo diretos ou
indiretos.

* O passe € feito com a mao nao dominante (III).

* Apds o sinal do treinador, os jogadores trocam a mao que esta
driblando a bola (II-1II).

» Utilizar diferentes bolas para o time que fica a direita; a cada
sinal do treinador, os jogadores devem troca-las (II-11I).






Neste livro sera apresentado o segundo nivel do
modelo integrativo para o ensino dos jogos esportivos.
Com base na proposta do livro Escola da Bola: um
ABC para iniciantes nos jogos esportivos, esta obra
trata de um primeiro passo para a especializacao

em uma modalidade esportiva. Ela complementa a
publicacao intitulada Jogos de rede e raquete e conduz
ao variado mundo dos jogos de arremesso. Seguindo

a filosofia geral da Escola da Bola, os objetivos e os
contetidos centrais sao divididos em trés areas. Com
énfase no jogo livre, em experiéncias de movimentos
de formas de jogar, as criancas adquirem, em particular,
competéncias taticas, coordenativas e habilidades
técnicas basicas. Uma ampla quantidade de jogos

e exercicios € apresentada nos capitulos praticos,

os quais podem ser aplicados no ensino do esporte
tanto na escola quanto em clubes.
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