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tem avancado no sentido da valorizacdo do jogo em sua to
talidade, fundamentando o processo de ensino e aprendiza

gem orientado pelo principio e pelo processo organizacion.l

da légica do jogo, materializada na dimensao estratégico

-tatica (BAYER, 1994; GARGANTA, 1995; ARAUJO, 2003,

GALATTI, 2006; REVERDITO; SCAGLIA, 2007; REVER

DITO; SCAGLIA; PAES, 2009; LEONARDO; SCAGLIA;

REVERDITO, 2009; COSTA et al., 2010; CAZARIN el

al., 2011; SCAGLIA; REVERDITO, 2011; SCAGLIA et al.,

2011; FRADUA et al., 2012), subordinando a légica dida
tica as categorias de problemas do jogo.

Muitos destes estudosacercadosjogos esportivos cole
tivos, na 6ticada ciéncia contemporanea, primam pelo pro

cesso organizacional do jogo, a partir de pressupostos das

teorias ecol6gico-sistémicas e da complexidade (GIBSON,
1979; BATESON, 1986; 2006; GREHAIGNE; BOUTHIER;
DAVID, 1997; GARGANTA; GREHAIGNE, 1999; ARAUJO;
DAVIDS; SERPA, 2005; ARAUJO, 2006; ARAUJO; DAVIDS;
HRISTOVSKI, 2006).

As teorias ecolégico-sistémicas consistem em uma
concep¢do de enfoque sobre os elementos constituintes
na totalidade do fenémeno observado (DURAND 1979;
GIBSON, 1979; BERTALANFFY, 2008; BOHN, 2007;
BRONFENBRENNER, 2004; MORIN, 2006), na dimensio
da epistemologia, da teoria e prética.

Considérandd a percepcdo dos jogos esportivos cole-
tivos no escopo da& teorias ecolégico-sistémicas como um
paradigma emergente (KUHN, 2003; SANTOS, 2004), os
mesmos passam a ser percebidos como totalidades inte-
gradas, detentores de propriedades essenciais que ema-
nam das relagbes entre suas partes (unidades complexas),
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Vvalorizando sua natureza essencialmente complexa, dina-
mica e ndo linear - -um sistema adaptat1vo de cardter acon-

{ecimental com multiplas conexdes e com a capacidade
e autorregulacées constantes (REVERDITO; SCAGLIA,
2007; DAVIDS; ARAUJO, 2010; TRAVASSOS et al., 2012;
VILAR et al., 2012; MENEZES, 2012).

A compreensio do fenémeno jogo, a partir da pers-
pectiva ecolégico-sistémica e da teoria da complexidade,
tcm questionado os métodos mais tradicionais no ensino

"OS } jogos esportivos ¢ coletlvos e vem avancando em sina-

izar novas tendéncias de ensino na pedagogia do esporte
ARAUJO, 2003; PASSOS; BATALAU; GONCALVES, 2006;
REVERDITO; SCAGLIA, 2007; REVERDITO; SCAGLIA;
AES, 2009; SCAGLIA, 2011), em que o jogo é um nicho
;‘icolégico detentor de propriedades especificas que ema-
nam do conflito de objetivos inerentes a sua légica, Pf_‘itf"

tla em cooperagéo, oposicéo e finalizacio.

O carater relacional que decorre do conflito de ob-
Jetivos no plano das referéncias estruturais e funcionais
(BAYER, 1994; DAOLIO, 2002) determina ao jogo uma 16-
pica inexoravel (FREIRE, 2002), a qual pertence somente
1 ele, assumindo suas caracteristicas irredutiveis. Assim,
habltado por ‘antagonismos, em meio a a ordem, desordem,

g
B

Organizacdo e interacdo (SCAGLIA, 2005; REVERDITO;

SCAGLIA 2007; REVERDITO; SCAGLIA, 2009), o jogo é
um sistema complexo, o qual exige dos jogadores compe-

léncia para reconhecer sua loglca (saber tatico-estratégi-

| nada pela c1rcunstanc1a da agao

ENSINO E APRENDIZAGEM DOS JOGOS DESPORTIVOS

:;o) Ou seja, é preciso proporcionar ao ]ogador oportuni- _
, dade de conviver e reconhecer os pr1nc1p1os doj ]ogo a ﬁm By

A

135



136

Como principais aspectos que orientam as novas ten-
déncias no ensino dos jogos esportivos coletivos, as quais
se orientam pela valoriza¢do do jogo e suas circunstancias
no processo, observa-se a preocupacio em ensinar para
além do saber ‘como fazer’, contrariando abordagens que
isolem as situacdes de treino em tarefas a serem repeti
das. As novas tendéncias valorizam abordagens pedago
gicas que estimulam as ‘razdes do fazer (tatica) a partir
de situacdes-problema, modelando e direcionando o nao
menos importante ‘modo de fazer’ (técnica), como adver
te Garganta (1995), entre outros (PAES, 2001; DAOLIO,
2002; SCAGLIA, 2011).

Contudo, queremos novamente destacar o quanto as
novas tendéncias no ensino dos jogos esportivos coleti
vos tém valorizado o jogo como importante fonte de es
tudos em aplicagbes metodolégicas (GARGANTA, 1995;
GRIFFIN, et. al., 1997; GRECO; BENDA, 1998; PAES, 2001;
KROGER; ROTH, 2002; FREIRE, 2003; FREIRE; SCAGLIA,
2003; FREIRE; LISBOA, 2005; PEREZ MORALES; GRECO),
2007; REVERDITO; SCAGLIA, 2007; LEONARDO; SCA
GLIA; REVERDITO, 2009; REVERDITO; SCAGLIA, 2009,
SADI, 2010; CAZARIN et al.,, 2011; SCAGLIA, 2011).

Como forma de observar o papel do jogo como im
portante facilitador de aprendizagem para os jogos espor
tivos coletivos, Reverdito, Scaglia e Paes (2009), em artigo
sobre algumas das principais abordagens em pedagogia
do esporte, perceberam que o jogo aparece como principl
indicador didatico-metodolégico. Observou-se que, mes
mo sob diferentes designios (jogos condicionados, jogou
funcionais, jogos situacionais, jogo possivel e jogo-traba
lho), as principais correntes inovadoras em pedagogia do
esporte fortalecem o jogo como referéncia metodolégica
para o ensino do esporte coletivo.
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Corroboram Garganta (1995; 2006), Graca e Mes-
(uita (2009), Mesquita, Pereira e Graca (2009) e Menezes
- (2012), destacando que o processo de ensino e aprendi-
zagem devera privilegiar a resolucio de problemas seme-
_ Ihantes ao jogo (estruturais e funcionais), a tipologia de
Jogos, a exploracio de interferéncia contextual e as situa-
- (Oes-problemas.

Todavia, seja no plano dos projetos de curriculos de
}forma(;io ou no estabelecimento de critérios para a tipo-
logia de tarefas, sempre que se pretende um processo sis-
lematizado e orientado no ensino do esporte nio basta
tleixar jogar ou aplicar qualquer tipologia de jogos. E pre-
(180 saber o que se quer ensinar, logo é preciso saber como
(uando ensinar, bem como a partir de como se aprende.
As novas tendéncias em pedagogia do esporte atri-
lliem ao jogo o protagonismo no pro&éééa'&‘é ensino ,dés
1105 esportivos coletivos, quer seja o ensino isolado de
ima modalidade, como propée Scaglia (2011) acerca do
utebol, ou agrupado, como uma escola de esporte, suge-
il nas coletaneas de Graga e Oliveira (1995) e Kroger
Roth (2002). Porém, o tratamento pedagégico dado ao
Ji0 nas diferentes abordagens ou modelos de ensino
11 se limitado, na maioria das vezes, apenas a dimensio
8 referenciais estruturais e funcionais (REVERDITO;
AGLIA; PAES, 2009), por conseguinte desconsideram o
iibiente de jogo (fendmeno jogo).

P — e
Nese (ontologia), sio uma manifestacdo de jogo. Assim,
-logo seja no plano do contetido ou da metodologia, é
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preciso partir da premissa que o ambiente de aprendiza-
gem dos jogos esportivos coletivos é um ambiente de jogo.

Dessa forma, considerando a natureza essencialmente
complexa dos jogos esportivos coletivos e do ambiente de
aprendizagem como ambiente de jogo, nos deparamos com
os desafios que cercam atualmente o processo de ensino e
aprendizagem orientado pelas novas tendéncias em peda-
gogia do esporte (REVERDITO; SCAGLIA, 2009; REVER-
DITO; SCAGLIA; PAES, 2009). Sendo um tema recente no
plano do estudo e da intervencio, ir4 exigir reorientacido do
equipamento intelectual, na dimensio da epistemologia,
da teoria e pratica, agora com enfoque sobre os elementos e
constituintes na totalidade do fenémeno, em que coabitam
complementaridades e antagonismos.

Partimos, portanto, da légica que jogo é jogo (coisa

"
em si), e, assim como se quer jogar, se dever4 ensinar. Cor-

roborando Garganta (1999), se as atividades/problemas
propostos nio reproduzirem as categorias de problemas
que o jogo levanta, se podera ter ido ao treino/aula, mas
néo se treinou/aprendeuy; se podera ter realizado as tare-
fas de jogo, mas nio ter se entregue ao jogo jogante.
Sendo os jogos esportivos coletivos, em sua ontologia,
jogo (coisa em si), entendemos o jogo como o motivo para
acdo (ato de jogar). Uma acfio intencional que visa a supe-
racdo e gera um ambiente propicio ao florescimento da in
teligéncia humana (SCHILLER, 1995; ECO, 1989; FREIRE,
2002). Assim, na congruéncia do estado de j le jogo (jogando
plenamente) com os objetivos pedagogcos gamblente de
aprendlzagem como ambiente de jogo), emerge o motivo
para a agdo: ensinar e aprender jogos esportivos coletivos.
Destarte, nesse capitulo, partindo dos referenciais
advindos das novas tendéncias em pedagogia do esporte,
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objetivamos refletir sobre os desafios do ensino e da

aprendizagem, mais precisamente sobre o ambiente de
Jogo, o qual ter4, na confluéncia com o ambiente de apren-
dizagem, os pressupostos para o desenvolvimento do pro-
tesso de ensino dos jogos esportivos coletivos, orientado
pela natureza do jogo (ato de jogar). Porém, para tanto,
precisamos tecer consideracées sobre o que estamos de-
nominando jogo, ambiente de jogo e, para além da tessi-
lura dos fios, de ambiente de aprendizagem.

0 ato de jogar e 0 ambiente de jogo: génese dos jogos
portivos coletivos

Ao se observar o contexto dos jogos esportivos cole-
1v0s — sua génese —, percebemos que possui, em sua na-
\ireza, o sentido literal e dindmico do jogar (LEONARDO;
CAGLIA; REVERDITO, 2009). Por conseguinte, nos re-
netemos a um ,amblerithe‘c_fe\/ jogo,)Ou seja, aquele > que jo-
() danrg apenas um papel formal do jogo como
lvidade (ataque e  defesa), mas reahza uma/e‘xiperlenaa
i esta(_io de jogo - jogar plenamente engendrando for-
s »Eazrtlculares de interagdo entre o organismo e o0 am-
[ente, em uma dimensio de tempo histérico, evidencian-
0 um carater paradoxal de entrega e inutilidade aparente
(CAGLIA, 2005; REVERDITO, 2011). T
Nossa discusséo acerca de ambiente de jogo passa,
Imeiro, por confirmar e corroborar aquilo que é con-
nsual acerca das qualidades formais do jogo. Assim o
0 ¢ conhecido pelas caracteristicas de uma atividade
imitada, regulamentada, incerta, 1mProdutlva e
EAU, 1987; MARCELLINO 1989 "EIGEN;
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WINKLER, 1989; CAILLOIS, 1988, 1990; FREIRE, 2002;
HUIZINGA, 1999; BROUGERE, 1998; RETONDAR, 2007;
GADAMER, 2002; 2007): .

e Euma agixi\dfaw_g pois o jogador detém a liber

WINKLER, 1989; HUIZINGA, 1999; SCAGLIA,
2005), ou quando a euforia é demasiada, sempre
ameaca acabar com o jogo. “0 jogo, cuja finalidade

dade para dizer quando quer jogar e joga, assim
como quando nio quer mais jogar e entdo decide
parar e no aceita coagdo exterior ao préprio jogo.
) ]ogador entra no mundo do jogo para e entregar
como ex1t<; “(ALVES 1987 MARCELLINO 198‘)
FREIRE 2002 SCAGLIA, 2005; HUIZINGA, 1999,
GADAMER, 2007). Isto evidencia a voluntariedad¢
dojogo, o se entregar por vclrfgaég propria, ou seja,
por vontade de poténcia, valendo-nos de um con
ceito cunhado por Nietzsche (2008), adquirindo ¢
aperfeicoando sua forca interior de transcendén’
cia (RETONDAR, 2007).

E delimitado por um espago e  tempo au auténtico ou
préprio. De ocupagio diferente do restante da
existéncia da vida corrente, na qual espago e tem
po s&o del1m1tados (CAILLOIS, 1990) é regldo por
convengoes espec1als e, os atos so tem sentldo de
a realldade é apena sobrepujada nio é ehmlnad a
O jogador joga com elementos da vida corrente
dentro de uma estrutura fechada em si mesma, oul
seja, o jogador sabe que jogo é jogo e por isso jog.
O jogo s6 pode ser jogado com possibilidades s¢
rias (CHATEAU, 1987; GADAMER, 2007). O j jogo
é sempre risco! (FREIRE, 2002). Se o jogador nao
adentrar ao jogo de forma séria > considera(ln
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ndo ¢ ‘séria’, comporta a sua p{gp\l_fg\s’gngazﬁe no
resEelto as regras na aphcag:ao na concentra _gao e
tem sentldo senao enquanto ]ogo e para ser jogo
constitui-se carregado de regras. As regras sdo pre-
cisas, arbitrdrias, nem sempre explicitas, porém ir-
recusaveis e tém de ser aceitas como tal. Se elas nio
forem completamente admitidas, o jogo é destruido
ou modificado, para que entfio tenha sentido de
jogo novamente. Portanto, para participar do jogo,
o_jogador terd de se submeter as regras vigentes
(EIGEN; WINKLER, 1989; CAILLOIS, 1990). A se-
riedade prépria do jogo chega ao ponto de as regras
parecerem sagradas, “que se respeitam apenas pelo
fato de serem regras” (CAILLOIS, 1988, p. 156).

A incerteza acerca do resultado deve Ppermanecer
até o fim. Segundo Gadamer (2007) é justamente

o nsco do _incerto, fruto da li de ecisdo

do )ogg_clgl; que torna o jogo atrativo. Igualmente,
a hberdade provoca no jogador a necessidade de
1nventar (CAILLOIS, 1990). Segundo Huizinga
(1999) atensdoeaincertezaeapresenca do acaso,
evidenciando o movimento do j jogar (HUIZINGA,
11999).

Improdut1v1dade tendo em vista que nio o gera

nada nada exterior . aos seus p_ oprios éxitos, é colocado
em movimento pelo espirito ludico  — liberdade de

expressio (HUIZINGA, 1999) na busca pelo ima-
terial; pelo realizar-se.

ENSINO E APRENDIZAGEM DOS JOGOS DESPORTIVOS
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e O jogo é ficticio ou ‘faz-de-conta’, percorre um
mundo_ EIE/ & uma realidade outra, diferente da
vida corrente. Contudo, o ficticio estd carregado
de elementos da vida corrente, de modo a nao
deixar que o jogador se esqueca de que estd apenas
jogando (BROUGERE, 1998; ALVES, 1987; KISHI-
MOTO, 1998). Nesse caso, acontece apenas que a
vida real é suspensa para dar lugar ao mundo do
jogo nela ancorado, descaracterizando uma fuga
alienada, e reforcando a propositura de Caillois

(1990), ao sugerir uma sociologia a partir do jogo.

Observando a natureza formal do jogo, é possivel
afirmar que os esportes coletivos em geral sdo, na génese,
manifestagées de jogo.‘ Essa afirmacio fica ainda mais evi-,
dente zluéndo o observamos aquilo em que o jogo satisfaz
ao jogador (CAILLOIS, 1988; 1990).

Naquilo que satisfaz ao jogador, Caillois (1990), des
tacando principios chamados por ele como originais (ca
racteristicas predominantes), sistematiza o jogo em qua
tro categoriast agoi(competiio), alea (sorte), mimmicry

; (simulacro) e ilinx (vertigem). No agon, ocorre o predomi

nio da competicio (do desafio).(S3o atividades que estdo
baseadas na qualidade (exceléncia) e sobre _eléﬁiéhtbs de
'\Vr'jalc'u"'_(}esforgo, vontade de vencer, mérito), predominan
do situacées em que séo criadas artificialmente igualdade
de oportunidade e valorizagao incontestavel ag;tii"i'imfo do

vencedor. Na alea, a decisio nao depende do jogador, mas

e

da sorte ou 3,0 azar. O jogar é uma entrega ao destino, ten
do, pafzbr{siedﬁéncia, a graca absoluta ou a desgraga to
tal. O jogador é inteiramente passivo. N3o faz uso de suas
habilidades, inteligéncia ou qualidades para enfrentar
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destino. O interesse do jogo estd na arbitrariedade do aca-
- 5o (arriscar, expectativa, aceitar a imposigié da :;ofte, im-
previsibilidade). No mimmicry, predomina a ilusio. Cria-
: (40 de um mundo para a encarna¢io de um personagem
ilusério - fageylf_p?r’rrlr personagem, ou seja, ambiente para
nreprg:.}s_ep@;@,, O interesse no jogo é a dissimulacio da re-
alidade e a simulacio de outra realidade nela presente de
modo a trabalhar, jogando, para satisfazer os seus desejos.
Por fim, no ilinx, prevalece a busca da vertigem, do dese-
quj_libj,io. Consiste na experiéncia de um instante dé fﬁsta—
1 ilidade provocada, capaz de levar o jogador a um estado
(le transe ou espasmo. O interesse do jogo reside na bus-
momentanea do distirbio — instabilidade (CAILLOIS
1090; REVERDITO, 2011). ’
Nos jogos esportivos coletivos, sendo estes fenéme-
108 criados culturalmente, fundamentados no principio
forma de disputa igual (regulamento), ocorre o predo-
iinio do agon (competicdo). O éxito do jogo estd baseado
1 valorizacdo da exceléncia; jogar é agir, reivindicando
sponsabilidade individual do jogador sobre o éxito do
‘=v go (CAILLOIS, 1990). Desde o jogo na sua forma mais
lementar, o resultado do jogo esté orientado para o esfor-
), na vontade de vencer e na valoriza¢io por mérito — co-
hear-se em agdo frente aos desafios oferecidos pelo jogo,
intudo sempre respeitando suas regras, pois quem joga
lira respeito as regras (BROUGERE 1998; HUIZINGA
109; RETONDAR, 2007). ’
‘ Entretanto, os jogos esportivos coletivos nio estdo
thados na categoria agon. Caillois (1990) cunha o ter-
‘predominio’ para destacar o carter relacional entre
tategorias, em que é possivel observar elementos ca-
teristicos de categorias diferentes se relacionando, na
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forma de conjun¢ées criadoras e conjungdes devastado:
ras®. A relacio entre as conjunc¢des acontece apontando
uma simetria e, a0 mesmo tempo, atitudes opostas entre
as categorias. Porém, essas conjun¢des ndo sio isoladas,
nem mesmo se negam, mas a atragdo e o afastamento en-
tre elas sdo fundamentais para sustentar qualquer jogo.

Dentre as conjuncdes criadoras, nos jogos esporti:
vos coletivos ocorre predominio da conjuncédo entre agon
e alea. Aparecem a vontade prépria (voluntariedade) em
submeter-se as regulamentacdes dos jogos e situagdes que
apresentam obstéculos pela simples satisfacido de entrega.
Segundo Caillois (1990, p. 97), “as combinagdes da alea e
do agén sio um jogo franco da vontade de partir da satis-
facdo experimentada ao vencer uma dificuldade arbitra-
riamente concebida e voluntariamente aceita”. Todavia,
existem limites nessa conjuncéo.

Nos jogos esportivos coletivos, o jogador néo pode
ser pass1vo (alea) ‘nio pode conﬁar ao destino o resulta-

do do jogo. E preciso agir. O ]ogador precisa oferece_;todoa
0§ recursos chsponn}els (competéncias e habilidades), de
acordo com aquilo que é permitido pelo regulamento, para
alcancar o objetivo inerente a légica do jogo — agir para se
obter éxito. Todavia, do mesmo modo o jogar exige uma
eentrega do jogador ao destino, alimentando o caréter im-
previsivel - se submeter ao acaso, pois o resultado emana
do conflito de objetivos. Ou seja, o jogador sabe que esti

3 Dentre as seis conjungdes possiveis entre as categorias, Caillois (1990)
diz existir duas grandes conjuncdes verdadeiramente criadora: agon e a alca
— acontece a conjungio entre a rivalidade regulamentada e a sorte (entreg
ao destino); mimicry e a ilinx — conjun¢io entre a simulagio e a vertigem.
As outras possiveis combinagées assumem uma alianca passiva e danosa,
podendo acabar com o ambiente de jogo.
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~entregue a arbitrariedade do destino, mas em uma situa-
(o de igualdade, entre o saber do jogador e as forcas do
- Acaso (sorte). O resultado do jogo néo é determinado nem
 pela sorte nem, tio pouco, somente pelos saberes do joga-
tlor, mas pela simbiose estabelecida entre as duas forcas
i circunstincia do jogo.

@) predominio da conjun(;éo entre mimmic micry e a ilinx,

jogo, com a ﬁnahdade des se obter algum tipo de vanta-
( epunlda por exemplo no futebol o ]ogado}wt;antando
iganar o arbitro dizendo que n4o colocou a mio na bola.
4 a Vert1gem ultrapassando o estado de éxtase, faz com
Jle o ]ogaglor deixe de J'Z):gka?gms extrapolou um dos polos
mitadores do atT e jogar (o outro é a frivolidade), defi-
o por Huizinga (1999).

A conjungio entre essas categorias, mimmicry e a ilinx,

Va a perturbagio do jogo pois consiste em uma evasio

s outro rnodo paradoxalmente a relagao dessas catego—
i com o agdn e alea sdo fundamentais para sustentar os
Jj0s esportivos coletivos.
Nagquilo que os jogos esportivos coletivos satisfazem
ogadores, pressupde aceitar evasio da vida corrente.
¢m, essa evasdo é regulada pelas condicdes exigidas
natureza do agon e alea. Ou seja, é preciso agir para
‘ubter éxito dentro das possibilidades legais, alimentado
lo carater imprevisivel inexoravel ao jogo.

ENSINO E APRENDIZAGEM DOS JOGOS DESPORTIVOS
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Essa situacdo fica evidente ao observar a crianca jo-
gando na rua. Ainda que ela esteja jogando sozinha, ela
cria no mundo ficticio o jogo, por exemplo, de futebol,
mais préximo do desejado (mimmicry). Na realidade da
vida corrente ela ndo consegue jogar comiciér_a_que do seu
time, mas no mundo do jogo nio és6 possivel jog‘a/g::gom
ele, como jogar igual a ele, inclusive conl'liok estadio lotado.

No entanto, ainda que fique evidente o pred”omin(>
das caracteristicas de mimmicry e ilinx de uma crianga que
se imagina jogando em um estadio lotado, na representa
¢4o de jogo encontramos as caracteristicas do agon e alea.
Ou seja, a manipulacdo da vida corrente oferece as con
dices para que o jogador entdo possa agir a fim de obter
éxito no jogo, consubstanciando a metéfora criada por
Freire (2002), do embate do Ser do jogo com o Senhor do
Jogo, no mundo do jogo.

Dando continuidade ao exemplo, na estrutura for
mal de qualquer jogo esportivo, também fica evidente na
relagao do jogador e o espetaculo ) )ogador se veste da

——

ce351dade dej )ogar cada s vez 2z melhor para consegulr a vm)
ria e se satisfazer, reforgada pelo sentlmento de represen
adverte Ca11101s (1990).

Logo, reforcada a necessidade de jogar melhor, a ver
tigem aparece como resultado das acdes que emanam 1.
circunstancia do jogo. O ilinx (vertigem) sozinho acaba
com 0 jogo. Somente é aceito nos jogoé esportivos coleti
i'/:o-s'quando tomado pela sensagao de arrebatamento, poi

i

exemplo, a0 cc comemorar um gol, um drible desconcertan

i e kb PR
te ou ao entrar em um estadlo lotado, “levando o jogador
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a um estado de transe ou éxtasé. Nesse caso, a vertigem
alimenta um estado momentaneo de instabilidade (dese-
(uilibrio) — a qual precisa ser regulada ou canalizada para
momentos especificos do jogo.
A alianca mimmicry e ilinx, a qual sugere na interacdo

'uma@aﬁa consciéncia, com a componente agon e
ulea, é und"éﬁ'ffentam sustentar o estado de jogo. Em
wstado de jogo; evidenciando a predominancia da subjeti-
vidade e em ¢ detnmento da obJet1v1dade (SCAGLIA, 2005),
0 jogador vive um tempo histérico diferente da vida cor-
rente. Em estado de jogo o ]ogador pode passar | horas en-
ncentragao possivel), sem que venha perceber de ime-
liato o cansaco, na expectativa de um resultado final.

Mas além das qualidades formais e naquilo que satis-
W ao jogador, ao falar em ambiente de jogo, devemos ob-
wrvar suas propriedades reguladoras, destacadas nas obras
ligsicas de Huizinga (1999) e Caillois (1990). Em pélos
ntagonicos, na dimensio do comportamento do jogador,
zinga (1999) destaca a frivolidade e o éxtase e Caillois
190), sobre a maneira de jogar, em pau:lla eo| ludus
Na perspectiva do comportamento (observagao do
lito no jogo), segundo Huizinga (1999) os pdlos evi-
inciam o desmancha-prazeres, que extrapola a frivolida-
o tambem aquele ]ogador queiqa.omtemmcontrole emo-
mal, excedendo 0 éxtase. !
O ato de jogar, sendo uma agao intencional, devera
peitar os pardmetros do amblentE'ag\]'o/g\g\c;ﬁ seja, 0s
los da frivolidade e do éxtase. Caso o contrario, deixa de
jogo (REVERDITO, 2011). No equilibrio entre a frivoli-
le e 0 éxtase, o desejo de ao jogo se entregar (CAILLOIS,
1(); SCHILLER, 1995) ir4 garantir o ambiente de jogo —

M yeto N
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Ja a maneira de jogar (reguladora da forma do jogo)
é apresentada de forma transversal as categoriais de jogos
propostas por Caillois (1990), escalonadas em uma pro
gressdo analoga e hierarquizada. O O pdlo paidia (ou turbu
léncia) consiste em instinto na forma de impulso para o
jogo, com prevaléncia dos principios de le diversdo, impro
viso, agitacdio 1med1ataLexcesswa — liberdade, marcada
por impulso para dificuldades gratultas e necessidade de
agitacdo. Trata-se da forma mais baWda
manifestacio de jogo.

O ludus (ou regras) consiste em abWh
nar a /Emd\o )a,subqrdmagao as regras e con

existe na sua forma mais orgamzada e complexa.

Em uma dimensao de verticalidade em relacio a clas
sificagdo dos jogos proposta por Caillois (1990), a paidia ¢
decrescente e o ludus crescente. Porém, isso nio significa
que a paidia é eliminada em relacio ao Iudus. E justamente

a permanenaa da _paldla que garante a hberm mei

Para melhor entendlmento podemos 11ustrar dizen
do que os primeiros jogos/brincadeiras com bola nos pés,
por exemplo, ocorre predominio da maneira de jogar no
polo da paidia (turbuléncia). Esses jogos sio aqueles em
‘que a crianca chuta a bola para longe, apenas para ter o

' prazer de > recuperd- la novamente o mais rdpido possivel.

Também nos jogos do tipo drlbhnho em que todos jogam

contra todos e que o objetivo é permanecer o maior tempo
“possivel com a bola, protegendo-a de todos os demais co

legas Amaneira de jogar ludus (ou regras) fica evidenciada
Qm C}\) fO\z - /},,',_v 4’ AN

B Kol
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- na forma mais complexa do jogo de futebol, predominan-
do um caréter formal ou organizado, o qual pode ir de um
Jogo oficial aos jogos do final de semana entre amigos.

Na perspectiva do jogo, segundo Caillois (1989,
11990, ¢ possivel estear que os esportes coletivos s6 se
fustentam por se tratar de manifestacées de jogo, logo
latlsfazem o ]ogador nas suas dlversas maneiras, a qual

bservar alguem no )ogo mas poderd ndo estar jogando. E
140 estando em jogo, torna-se uma tarefa estafante, com
predominio da objetividade sobre a subjetividade — deixa
e ser jogo em sua esséncia, pois o ambiente de jogo se
ligsolveu, transforma-se em tarefa, atividade do mundo
leal, tendendo ao ébvio e previsivel.

Nessa perspectiva, considerando o objetivo de pro-
orcionar a aprendizagerfl dos jogos esportivos colefivos

re‘ridizigim significativa consiste na congruenaa do
mbiente de apren%m (objetivos, conteudos, proce-
lentos pedagoglcos avahagao etc.) com o amblente de

Or e suas proprledades reguladoras) na medida em que
hsorve inteiramente o jogador, exigindo nada menos que
litrega de corpo inteiro.

Visando complementar ainda as preocupacdes que
dcnicos/professores devem ater-se ao utilizar-se do jogo
B/ <
e

s
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como metodolpgla de ensino, ancorado nos estudon e
Huizinga, Caillois, Brougére, entre outros, Scaglia (200,
2011) afirma que é o ambiente (contexto) que deteriniiii

rd 0 que é jogo e ndo jogo. Logo, ha que se levar em connl
deragdo o ambiente de jogo a partir da representacio [eli4
pelo sujeito que joga. Mesmo que uma atividade aplicala
tenha todas as caracteristicas de um jogo, caso ela nio os
teja adequada ao contexto, ela ndo se caracterizara coi
jogo, pois ndo serd capaz de criar a adesdo dos jogadoren 4

sua pratica.

0 ambiente de aprendizagem e ambiente de jogo no
processo de ensino dos jogos esportivos coletivos

A partir de uma concep¢io ecoldégico-sistémica, e

fendemos que é preciso pensar o processo de ensing &
aprendizagem dos jogos esportivos coletivos partindo (e
sua génese/ontologia enquanto ato de jogar (LEONARD(I,
SCAGLIA; REVERDITO, 2009). E justamente na circui
tancia do jogo, seu ambiente, qué o jogador ird mobilixu
os seus atributos pessoais (competéncias e habilidadey)
Essa condicdo nio se trata de uma acdo coercitiva delor

minada extrinsecamente, mas determinada pela neceul
dade de manter o ambiente de jogo e de cumprir a logl

ca do jogo (LEONARDO; SCAGLIA; REVERDITO, 2004,

REVERDITO, 2011).

Assim, estando o ato de jogar envolto por um sisterig

complexo, nos remetemos a necessidade de se criar congll

¢bes para o estabelec1mento do ambiente de jogo, que faga
o jogador entrar no mundo do jogo — estar em-estaco (¢
jogo (FREIRE, 2002, 2003; SCAGLIA, 2005; REVERDI'I'(); ‘

J0GOS DESPORTIVOS: FORMACAO E INVESTIGACAO

AGLIA, 2009; REVERDITO, 2011). Logo, concebemos
processo em que sua metodologia valorize a natureza
Jugo, sendo este justamente a estrutura para agao, per-
ntemente advertida por Bateson (2006).

- Ao fazer referéncia a estrutura paraa agao (BATESON,
I6; REVERDITO, 2011), nos 108 remetemos a um conjunto
propriedades com interacdes particulares que engen-
i 0 ato de jogar (carater relacional), as quais emergem
Inter-relagdo e interdependéncia entre a condicio hu-
1 (atributos da pessoa) e os fatores ambientais (con-
) em uma dimensio temporal (tempo histérico), im-
uclas na congruéncia de um impulso ladico (CAILLOIS,
0; SCHILLER, 1995) com uma matriz abstrata (ECO,
), envolta por um sistema complexo de simbolos e
ificados de um ser que joga e a0 mesmo tempo é joga-
IREIRE, 2002; SCAGLIA, 2005).

A partir do jogo como uma estrutura para acio, na
Il em que o mesmo satisfaz ao jogador, dar-se-4 o
V0 para a realizagdo da agio (ato de jogar), ou seja, jo-
Jogo - aprender a joga-lo melhor. Entio o jogador da
i 40 jogo utilizando todos os recursos (competéncias
illidades) que dispée para jogar com alta intensidade
centragdo, buscando o éxito na acio.

Nesse caso, pelo fato do jogo estar baseado na valori-
I da exceléncia e responsabilidade sobre o éxito (na-
I (ue satisfaz ao jogador) na conjungio entre agon e
'o! jogadores irdo mobilizar os recursos que dispée
Jogar cada vez melhor. Ou seja, a circunstancia do
Ird exigir dos jogadores nada menos que entrega de
0 Inteiro, absorvendo-os inteiramente. Deixam de ser
I participantes do jogo. Cada jogador torna-se o Ser
0 no embate metafértico, como diria Freire (2002)
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e Scaglia (2005) inspirados em Gadamer (2002; 2007),
com o Senhor do Jogo pelo dominio do Mundo do Joy
Por conseguinte, a congruéncia da natureza do joj,
ambiente de jogo, com a busca por encontrar as respoulis
do jogo ao elucidar a manifestacio de sua légica, vislui
bramos o aprender, ou seja, 0 aprender é uma d demanda

que emerge da circunstancia do jogo. A demanda coil
siste na necessidade de agir para jogar melhor. Se quisi

0 jogo em jogo-haxixe, como oportunamente critica

lostian Freinet (1998). O jogo aplicado, entao, deve es-
angociado ao planejamento de ensino e a um objetivo

Qgé_c/o, caracterizando, assim, o que denominamos um
lente de aprendizagem significativo (aprendizado).

Assim, uma metodologia pautada no ambiente de
) (natureza do jogo e naquilo que satisfaz ao joga-
| no ensino dos jogos esportivos coletivos, pressupde
lsténcia de representacdo para os personagens do
(ue valorize a unprgwsnbn,hdade inerente da natu-

jogar melhor, é preciso agir. E preciso, ao aceitar o deni
fio imposto pelo jogo, buscar decifra-lo, pois nojogo i il
tuacio é similar ao que escreveu Leandro Konder (2004,
p. 12), ao ressignificar o enigma da esfinge: “Decifra i,
enquanto te devoro”.

Na medida em que as caracteristicas do jogo ui

acentuadas, garantindo um ambiente de jogo, temon 4
existéncia de uma inten¢do ao nivel da acdo. Nesse « mtl.
nio estamos nos referindo a uma conceituagdo acerca da
intencionalidade, como diz Piaget (1978), mas da acul
tagio pelos jogadores do desejo ¢ de ao jogo se entrepir
(REVERDITO 2011). Nessa perspectiva, quanto mais i
atividades propostas pelo professor/técnico se aproxinii
rem da natureza do jogo, mais efetivamente o jogador v
tara agindo para pelo jogo se superar.

Contudo, o jogo para ser utilizado dentro de um pri-
cesso de aprendizagem em jogos esportivos coletivin,
deve fugir 2 ideia da mera recompensa externa postetiig
a repléti(;éo de elementos do jogo — o fazer técnico, ao ai

AMBIENTE DE
APRENDIZAGEM

tatico e suas regras. Nem tdo pouco, est estamos afirmandi
que o Eroceswwwwen TR
W~ jogar por jogar — e, muito menos
na falac1a da pedagog1a 1ud1ca, hedonista e ahenanto (que

Ambiente de Jogo

n 1: Pressupostos metodolégicos do ambiente de jogo no pro-
cesso de ensino dos jogos esportivos coletivos
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Deve-se, dessa forma, ser organizada uma periodi
zagdo (planejamento) de ensino, cujos jogos venham
apres‘enitjar‘fevgnéndra; a emergéncia de contetidos asso

iii»&os:ggs;glﬁjg’giyogde ensino, propiciando, por meio d

sua metodologia, o imbricar do ambiente de jogo com ¢
ambiente de aprendizagem, desvelando o ‘estado de jogo’
sustentando o engajamento do jogador no jogo ao longt

do processo de ensino e aprendizagem dos jogos esporti
vos coletivos.

A pedagogia do jogo: da Idgica do jogo as competéncias
essenciais no ensino e aprendizagem dos jogos esportivos -
coletivos ‘
Ao propor uma ‘pedagogia do jogo’ na ética das xf
vas tendéncias em Pe&agdgié do Esporte, estamos trata 1
do de um processo sistematizado, organizado, aplicadof‘
avaliado para o ensino, aprendizagem a vivéncia dos jogot
esportivos coletivos, considerando o cenrio, os personal
gens, os significados e finalidades (PAES, 2001; GALATT |
2006, 2010; REVERDITO; SCAGLIA; PAES, 2013). Assim;
implicando em um processo com a finalidade de realizar o
ensino dos jogos esportivos coletivos, indo da sistemati-
zagdo do contetdo A concepcio de aprendizagem. ]

Na perspectiva de uma Pedagogia do Jogo, néo basg-
ta'aleatoriamente aplicar joguinhos’ e deixar j,éé:@lf_liJLKE-
mente sem fesponéabilidade, esforgo e trabalho (a falac »
da pedagogia ludica). Sendo o ambiente de jogo um am-
biente de aprendizagem, ¢ preciso objetivos previamente
definidos, para que possa caracterizar um ambiente

0GOS DESPORTIVOS: FORMAGAO E INVESTIGACAD

aprendizagem significativo (ambiente de jogo como am-
[iiente de aprendizagem). )
Reforcando, o jogo oferece a estrutura pars a acdo
(BATESON, 1999; REVERDITO, 2011). Sendo os )og?s es-
portivos coletivos em sua ontologia uma manifesta{tgaf) de
jopo (LEONARDO; SCAGLIA; REVERDITO,~2009), &9 jogo
(e oferece e sustenta os motivos para agao, 01'1 se)ai fa'z
(om que os jogadores mobilizem os recursos disponiveis
(tompeténcias e habilidades) a fim de jogar cada vez ol
[lyor. Na concep¢io do jogo como conteddo e meto.dologla,
i desejo de jogar ird garantir o ambiente de aprgndmagem.
Fm sendo um processo de ensino e aprendlzage.m pgu—
tado no principio e processo organizacional sistémico dos
jugros es;)ortivgs coletivos (SCAGLIA, 2003; BEVEBDITO;
§CAGLIA, 2009), para definir objetivos de ensino orlenjcado
pelojogo reconhecendo que é necessério' mantef odesejode
Jogar, é preciso conhecer a natureza das interacSes que defi-

nem a légica inexoravel de cada jogo, as quais determinam

(aracteristicas especificas (irredutiveis) e, do mesmo modo,
{antém a estrutura do sistema. Por exemplo, pertence.ndo
A familia dos jogos coletivos (estrutura do sistema),.,q jogo
(¢ queimada possui uma légica que pertence a ele (irredu-
{ivel), ainda que elementos desse jogo possam ser transfe-

1idlos para outros jogos coletivos. Como em relacdo alégica
(o handebol: jogando somente queimada ndo teremos um |

jopador de handebol. Assim, ao se pretender usar o jogo de
(ucimada para ensinar handebol, deve-se perguntatr 0 qu’e
4 ensina e o que o aluno esta aprendendo em ;jelac;?o alé-
jica do jogo de queimada e sobre aquilo que se aproxima da
logica do handebol. )
Alégica do jogo emana da interagdo entre as ref?rer'l-
(a5 estruturais e funcionais (Figura 02), em decorréncia
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nnam da capacidade do jogador em conceber solugao
Hante daquilo que o contexto reclama.

Assim, na dtica dalégica dojogo, um jogar inteligente
dlefine na capacidade do jogador em ‘ler o jogo™ - elu-
dm asua loggcdpara que na circunstancia da acdo possa

e

do conflito de objetivos inerentes ao jogo (BAYER, |
SCAGLIA et al., 2011). As referéncias estruturais c
tem nos elementos formais que compdéem 0s jogos ¢
tivos coletivos, ou seja, que todo o jogo coletivo p

e e gt

alvo, espaco e regras. As referéncias funcionais si
n1das pela posse_(gga'q’ug)_ M da bola { efesa g

Y, ARAUJO, 2003, 'GARGANTA, 2008; REVERDITO,
AGLIA, 2009). Logo, elucidar a légica do jogo ira exi-
| tompeténcias (saberes) do jogador, defendidas por nés
110 essenciais (SCAGLIA; REVERDITO, 2007; LEONARDO;
I AGLIA; REVERDITO, 2009; SCAGLIA et al., 2011).

As competéncias essenciais consistem na capacidade
iler fazer, saber fazer) do jogador para elucidar a logica
1 jopo (obter éxito; eﬁcac1a da at;ao) na medida em que
Jugo conﬁgura uma circunstincia a qual demanda: es-
iiluracao do espago, comunicagio na agio e relagdo com
lola (ou implemento). Esses elementos sio essenciais
110 cumprimento eficaz dos principios (referéncias fun-
linais) dos jogos coletivos, propostos inicialmente por
Jipanta (1995) enquanto pardmetro para nivel de jogo,
vlinindo as competéncias essenciais. Assim, a partir da
lilica dojogo, as competéncias parametrizam o contetdo,
i1 neja, aquilo que o aluno/atleta devera aprender para se
{1nar enquanto um jogar mais inteligente.

Para o jogador conservar a posse da bola, progredir
i diregdo ao alvo (gol, cesto ou zona de pontuacio) ou
Jalizar, seja no plano individual ou da equipe, é preciso

as regras de agdo - prioridade do jogador na circungt/
da agdo (elementos necessérios A eficicia da acio).
Outro aspecto que define a l6gica do jogo é s

essenciais que emanam das relagées entre as suas

As referéncias estruturais e funcionais, ainda que exl:
enquanto elementos (partes), foram tecidas juntas (I
lidade integrada). Assim, enquanto um sistema compi
qualquer que seja a mudanca feita nas partes (por
plo, as regras), por mais simples que venha a ser, ird
¢ar o sistema em sua totalidade.

Por fim, outro aspecto que define a l8gica do jog
sentido da acdo. O sentido da agio é marcar mais ponl
gols em relagio gg__ogonente Para isso néo basta ape
ter a bola/implemento, é preciso progredir até uma #
de risco (ou favoravel) para marcar o ponto, aceitarit
risco de perder a bola/implemento.

Opondo-se aos pressupostos da ciéncia tradicio
partir da légica do jogo observa-se que cada circunstir
ird exigir do jogador um conjunto de saberes (compals
cias e habilidades), além de novos aspectos e significa
relacdes com outras circunstancias de jogos para ol
éxito. Destarte, parametrizando os contetdos og (|

1 wentido de ‘ler o jogo tratado aqui ndo consiste apenas em uma concei-
o ou descricao da agdo, mas da competéncia do jogador para agir (saber
01 poder fazer) diante daquilo que o jogo solicita.
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estruturar o espaco em relacio a disposicdo dos adversd
rios, companheiros e o alvo, considerando aquilo que o re-
gulamento do jogo permite, por exemplo, a distancia do
alvo em uma situagdo de finalizac¢io, a ocupacio de postos
especificos, entre outros.

Do mesmo modo, para cumprir qualquer principi
do jogo (ofensivo e defensivo) e agir na circunstincia d
acao (regras de agdo), é fundamental conseguir comunicat
o plano de agdo. Em relagio aos companheiros gerar o m4
ximo de certeza, na medida em que camufla a0 maximo ¢
plano de a¢io para o adversario.

A relacio com o implemento (bola, disco) determi
o objetivo principal do jogo, ou seja, marcar mais pontos.
Para isso é imprescindivel que o jogador estabeleca um
boa relagdo com o implemento, para assim ampliar a pos
sibilidade para marcar mais pontos.

CompeténciasEssenciais

Logica do Jogo

Referéncias
Funcionais

Referéncias
Estruturais

0Os Alvos
(uma atacar e
uma defender)

Principios

I Adela Operacionais

Regras de A;Zc]

Figura 2: Relagio entre as referéncias que orientam o cumpriment
dalégica do jogo (SCAGLIA et al., 2011). ]

JOGOS DESPORTIVOS: FORMACAO E INVESTIGACAQ

Ao longo do processo, partindo do pressuposto que
lodos sdo capazes de jogar em algum nivel, conforme o
lempo de experiéncia e/ou vivéncia no dominio das habi-
lidades requeridas pela 16gica do jogo, as competéncias es-
senciais assumem elementos especificos das modalidades
ltumpeténcias especificas) e do contexto (competéncias
(Onlextuais).

As competéncias especificas sio parametrizadas pe-
I referéncias estruturais (regras, alvo, companheiros,
alversarios, implemento, espaco), a quais determinam
para cada modalidade caracteristicas especificas, ou seja,
lima légica inexorével. Por exemplo, conservar a posse da
hiola no basquetebol é determinado por um tempo exter-
10, que obriga a equipe (o jogador) a tentar realizar um
langamento ao alvo (24s). Nesse caso o jogador (a equipe)
leri de chegar a uma zona de risco (favoravel) para finali-
fagdo em apenas 24s, determinando caracteristicas espe-
‘ficas quanto a estruturagao do espago, a comunicacio e
I relagdo com a bola. “ ‘ > ool

2AVO i tuR g

i { O
o s S v

As competéncias contextuals sdo parametrizadas

pelas caracteristicas do contexto, como no modelo de
(umpeticdo: os adversdrios, arbitragem, dirigentes, torce-
lores, dentre outros. Considerando as caracteristicas do
alversério, para obter éxito na agdo de recuperar a posse
labola, a capacidade de comunicar o plano de agio poders
w0t determinante.

Na perspectiva de um processo de iniciacdo e espe-
(lalizagao nos jogos esportivos coletivos, para o desenvol-
vimento das competéncias essenciais privilegia-se uma
inpla vivéncia de jogos e/ou familia de jogos. Nas compe-
ltncias especificas privilegia-se vivéncia de jogos e/ou fa-
imilia de jogos orientados pelas caracteristicas especificas

ENSINO E APRENDIZAGEM DOS JOGOS DESPORTIVOS

159




160

da modalidade (referéncias estruturais). Ja as comp
cias contextuais os jogos e/ou familia de jogos sio
tados por elementos contextuais. ‘

Opondo-se aos pressupostos tradicionais pari
nizag¢ao de curriculo de formagio, os quais sdo orient
para a compartimentagédo e sequencia linear, a orga
e sistematizagdo do contetdo na perspectiva das col
téncias irdo acontecer de acordo com nivel de conhecly
to e/ou capacidade do aluno/atleta elucidar a légica d
Assim, parte-se da representacio que o aluno/atleta i

A logica das atividades/tarefas propostas deve ser
irdinada alégica dojogo. Nessa diregdo, pressupde que
Jain atividades/tarefas baseadas nas categorias de pro-
Ii111a inerentes ao jogo. Logo, o critério para o desenvol-
Wnento das atividades/tarefas é a categoria de problemas
e define o problema fundamental dos jogos esportivos
et ivos, ou seja, da relagao de cooperagio, oposigao de fi-
li+110 (objetivo) no conflito de objetivos, resultante da
Linidenacio de acdes (plano de acio individual e coletivo)
1 Jogadores “com a finalidade de recuperar, conservar
do jogo (conceituacio) e da competéncia (saber fazer, i Liver progredir a bola, tendo como obje‘iivo criar situa-
fazer) para obter éxito na circunstancia da ac3o. . 1 (e finalizagbes e marcar gol ou ponto (GABGANTA,
Pensar o processo de ensino orientado a partir W04, . 12). Assim, as atividades/tarefas consistem em
Wi Oes de interferéncia contextual, orientada pelas for-
44 (e jogos pretendidas e o nivel de jogo (conhecimen-
|, 4 partir do enfrentamento dos problemas propostos
1 Jopo e seus protagonistas.
Il por fim, a aprendizagem tera a possibilidade de
L iier na relacio de oposicdo orientada para a compreen-
1 (lon principios do jogo — capacidade do jogar ler o jogo
(i do jogo). A aprendizagem esta centrada na légica
“l1alopico-tatica, criando ambiente capaz de produzir um
1 4 ervo de possibilidades de respostas, valorizando a ca-
(iilade do jogador em elaborar e regular projetos de agao.

competéncias para cumprimento da légica do jogo (0

légico, ird exigir uma reorganizacio do equipamen (
telectual do professor/técnico (e pesquisador), de
que o mesmo reoriente sua concep¢io de aluno
das atividades/tarefas e de aprendizagem (GARG
GREHAIGNE 1999).

Para tanto, o aluno/atleta deve ser concebido ¢«
um sujeito ativo em seu processo de desenvolvim
(KREBS, 1997; BRONFENBRENNER, 2011), detenda
priedades especificas que emanam das relacdes de {1
entre ele (organismo) e o ambiente, ambos em degen
vimento (REVERDITO, 2011), inserido em um conju;
de sistemas, sofrendo influéncia e a0 mesmo tempo
mina mudancas. Por conseguinte, consiste em um §ui
Gnico e ativo em seu processo de aprendizagem (BAYI

sl deracoes finais

“Yendo assim, defendemos um processo de ensino que

1994), que traz consigo uma representagio do jogo ( Slende o jogo como uma estrutura para agdo, detentor
nhecimento), de onde ird partir para construir o ‘i propricdades com interagbes particulares que somente
conhecimento (competéncias e habilidades) orient “ieipem no contexto do jogo, sustentando-se na aprendi-

pelo desejo de jogar melhor. ‘ L dipnificativa, advinda do lema ‘jogar para aprender’.
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Al

Desse modo, a utilizagéo do jogo pautada na

Portanto, o desafio que se apresenta as novas ten-
i lan em Pedagogia do Esporte é desenvolver um pro-
i de formacdo que sistematize e organize o contetdo
urlentando pelos indicadores de qualidade do jogo, por
Hiepuinte, estamos falando daquilo que no plano da 16-

1nser1do ou se]a 0s amblentes de jogo e aprendi |
51gn1ﬁcat1vas Sem essas preocupag¢des, corre-se ri
jogo ser usado de maneira banal, simplista, dentro d
mento da aula/treinamento. i

Utilizar o jogo como metodologia de ensino
simplesmente aplicar qualquer jogo sem preocupagii
cessual (planejamento). Logo, partindo do imbrican
do ambiente de aprendizagem com o ambiente de |
considerando que o objetivo é aprender a jogar melhot
teligéncia para o jogo) os jogos esportivos coletivos (4
fazer; poder fazer), o préximo aspecto a ser consids
sdo as orientagdes, os pardmetros didatico-metodul
cos. Novamente, exigindo um novo referencial (SCAC
etal., 2011).

Tecendo considera¢ées para os parametros did _-'
-metodoldgicos, partindo da interacio entre os aml
tes, o referencial deverd ser os indicadores de qualidadl
nivel de jogo. Nesse caso estamos defendendo que a ¢
réncia para a sistematizacdo de um curriculo para o e
dos jogos esportivos coletivos devera ser as competéy
e habilidades essenciais exigidas ao jogador para obter
to no jogo. Partindo desse pressuposto a pergunta (i
faz, no plano de um processo sistematizado e organiz
€: 0 que o jogador deverd aprender a fim de alcangar
objetivos inerentes & manifestacio da légica do jogo |
diferentes matrizes de jogos®?

1 Inerente ao jogo, consiste em jogar melhor os jogos
ot tivos coletivos.
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