/4 \UFLS

UNIVERSIDADE FEDERAL DE LAVRAS

VINICIUS MANOEL CANDIDO NEVES

O EFEITO DO TEACHING GAMES FOR UNDERSTANDING
(TGfU) NO ENSINO DOS ESPORTES COLETIVOS

Lavras — MG
2023



/4 \UFLS

UNIVERSIDADE FEDERAL DE LAVRAS

Vinicius Manoel Candido Neves

O EFEITO DO TEACHING GAMES FOR UNDERSTANDING
(TGfU) NO ENSINO DOS ESPORTES COLETIVOS

Orientador: Rubens Antonio Gurgel Vieira

Trabalho de conclusdo de curso
apresentado ao Departamento de
Educagao fisica — Campus sede, da
Universidade Federal de Lavras, como
requisito obrigatério para a obtencéo do
grau em licenciatura em Educacgéao fisica.

Lavras - MG
2023



DEDICATORIA

Dedico este projeto, aos meus pais, avds e amigos que estiveram comigo
durante estes quase cinco anos, professores, colegas de turma, que sempre me
apoiaram dentro e fora de sala, e todas as pessoas que me aconselharam nos
momentos de escuriddo, para com que no fim, nosso almejado sucesso dentro do

curso de Educacao fisica fosse alcancado.



AGRADECIMENTOS

Agradeco primeiramente aos meus pais, a minha tia Beatriz, € a minha avo,
que sempre confiaram em mim durante toda a minha graduacgao, vocés sabem que se
nao fossem vocés, nada disso seria possivel. Obrigado por todo o sacrificio que
fizeram pelo meu futuro e pela minha vida, me aconselhando e sempre me impedido
de desistir do processo, que € arduo, longo, cheio de desafios, mas € por vocés e para
vocés que sempre continuarei a minha caminhada para poder dar um melhor conforto
e futuro para a nossa familia, e o primeiro passo, € a entrega deste TCC.

Agradeco também ao meu professor e orientador Rubens Antdnio Gurgel
Vieira, o melhor pedagogo do esporte que essa universidade ja viu, que me deu a
oportunidade de abrir novamente o projeto de extensdo em futsal na UFLA,
juntamente a amigos e colegas de profissao, e que me possibilitou escrever este TCC
sobre um esporte em que eu tenha uma grande identificagdo, um publico que eu
sempre gostei de trabalhar, e que me gerou muito aprendizado e experiéncia durante
a minha formacgéo, e o que aconteceu também as aulas no projeto.

Agradeco também aos meus amigos, em especial meu caro, Mateus Cesario,
que sempre passou sufoco junto comigo durante a nossa caminhada na graduagéo e
que se forma juntamente a mim neste processo da graduagdo. Saiba que vocé foi um
grande homem, amigo, conselheiro, salvador nas horas vagas, e que eu te desejo
tudo de bom para sua vida, e saiba que vou estar sempre torcendo pelo seu sucesso,
amigo.

A minha mulher, namorada, amiga e parceira de profissdo, Rhania Silva, vocé
sabe que tem uma grande participagdo durante este processo, me viu cair algumas
vezes, me desesperar em outras, me aconselhou em diversas vezes e foi meu ombro
amigo e refugio nas vezes em que eu mais precisava, mas sempre esteve do meu
lado para o que der e vier, me mostrando pelas experiéncias que passamos durante
esses anos, que apesar de todos os problemas, tudo acontece por um motivo, e que
as vezes esse ‘motivo” se torna uma possibilidade para buscar o seu
autoconhecimento.

Agradeco por fim, e mais importante a Universidade Federal de Lavras, pela
oportunidade de realizagdo da minha graduagao, assim como todos os professores
que estiveram presentes no meu processo de formagdo e que de alguma forma

contribuiram para a minha formagao como cidadao e também como profissional, em



especial, ao professor Rubens Antonio Gurgel Vieira, pela oportunidade de aprender
contigo durante o periodo em que presenciei a vivéncia do projeto de extensdo em
futsal do DEF.



RESUMO

Este presente estudo, tem como principal objetivo, analisar através de um estudo de
revisao bibliografica, os efeitos positivos que podem ser gerados nos alunos durante
suas aulas de Educacéo Fisica, em relagédo a sua capacidade de aprendizagem tatica-
técnica a partir do modelo de ensino global do Teaching Games for Understanding
(TGfU) durante o processo de ensino escolar. Contudo, primeiramente foi feito um
quadro tedrico envolvendo os principais conceitos abordados no trabalho, o esporte,
pedagogia do esporte e pedagogia do jogo, e conceitos sobre 0 modelo do Teaching
Games for Understanding, juntamente as suas remodelagbes ao longo dos anos,
passando por evolugdes juntamente com o avango e estudo acerca do ensino das
modalidades esportivas através dos jogos por compreensdo, realizados em sua
maioria em espacos reduzidos, com o objetivo de facilitar o entendimento do jogo e
sua compreensao tatica e relagdo aos aspectos légicos do jogo e também de suas
dimensdes técnicas. Diante disso, neste estudo, as buscas foram feitas nas bases de
dados da plataforma Embase, Google Académico, Scielo e Pubmed, buscando as
palavras chave “TGfU” (“teaching games for understandind”), “esportes coletivos” ou
“‘jogos coletivos”, e “ensino”, para encontrar artigos, monografias e trabalhos de
conclusédo de curso, escritos em lingua portuguesa, entre os anos de 2007 a 2023.

Palavras-chave: TGfU, ensino, esportes coletivos.



ABSTRACT

In this present study, its main objective is to analyze through a bibliographic review
study, the positive effects that can be generated in students during their physical
education classes, in relation to their capacity for tactical-technical learning from the
global teaching model of Teaching Games for Understanding (TGfU) during the school
teaching process. However, first a theoretical framework was made involving the main
concepts addressed in the work, the sport, pedagogy of sport and pedagogy of the
game, and concepts about the model of Teaching Games for Understanding, along
with its remodelings over the years, going through evolutions along with the
advancement and study about the teaching of games through games by
understanding, mostly carried out in small spaces, with the objective of facilitating the
understanding of the game and its tactical understanding and relation to the logical
aspects of the game and also its technical dimensions. Therefore, in this study, the
searches were made in the databases of the platform Embase, Google Académico,
Scielo and Pubmed, searching for the keywords "TGfU" ("teaching games for
understandind”), "collective sports" or "collective games", and "teaching", to find
articles, monographs and course completion papers, written in Portuguese, between
the years 2007 to 2023.

Keywords: TGfU, teaching, team sports.
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INTRODUGAO

No decorrer das ultimas décadas, vem sendo discutidas pela sociedade
académica novas tendéncias em relagdo a pedagogia do esporte e as abordagens
que a cerceiam, como a cognitivista, humanista, ecoldgica, socioculturais, dentre
outras. Ademais, € de suma importancia oferecer aos alunos um tratamento
pedagogico ao esporte, desde que levem em consideragdo todos os sujeitos
envolvidos no processo de ensino aprendizagem, oferecendo aos alunos
possibilidades de construir o seu préprio conhecimento em torno do esporte, a partir
de resolugéo de problemas e interagdo entre sujeito-ambiente de jogo, colaborando
para o processo de iniciagdo esportiva, mas nao se prendendo a processos
tecnicistas, mas sim, se apoiando em processos de organizagao, aplicagcdo e
sistematizagdo dos conteudos e procedimentos pedagogicos. (Scaglia; Reverdito;
Galatti, 2014; Galatti et al., 2014).

Diante da tentativa de entender o processo metodoldgico dos esportes
coletivos, o presente estudo leva ao leitor a importancia de abordar metodologias
interativas e menos engessadas, como no caso das abordagens tecnicistas,
utilizando-se da interagdo e construgdo da légica, apresentada dentro do modelo de
ensino do Teaching Games for Understanding (TGfU), que ira facilitar o processo de
ensino-aprendizagem primeiramente dos aspectos taticos do jogo, e depois dos
aspectos e gestos técnicos, além de aumentar a interagdo social afetiva nos alunos,
fazendo com que o processo de constru¢ao da légica dos— jogos coletivos se torne
mais prazeroso aos alunos durante o processo de iniciagao esportiva.

O presente estudo, traz uma pesquisa bibliografica buscando encontrar nas
bases de dados da Scielo, Google Académico, Pubmed e Embase, artigos e TCCs
que nos permita compreender e analisar os beneficios e facilidades geradas pela
metodologia do Teaching Games for Understanding (TGfU) para uma melhor
compreensao do “‘como jogar’, durante o ensino-aprendizagem, interagdo social e
cultural dos alunos através da iniciagdo de jogos coletivos.

Foi encontrado ao todo 19 artigos, em que se baseiam ao todo em 14 artigos
cientificos, 4 trabalhos de conclusdo de curso e 1 monografia, que foram buscados
através das palavras-chave “jogos coletivos”, “TGfU” e “ensino”, onde foram

encontrados 39 artigos no total, e filtramos esses 39 artigos através dos seus resumos



e sumarios, aqueles que se encaixam e nos ajudam e encontrar solugdes cabiveis e
alternativas para solucionar os nossos objetivos. O recorte para o estudo escolhido
para buscar os artigos, foi dos anos de 2007 e 2023, anos correspondentes ao artigo
mais antigo, e o artigo mais recente encontrado durante a pesquisa, através das
palavras-chave e com um resumo que atendesse dialeticamente com o que
procuramos na presente pesquisa, utilizando a busca nas bases de dados citadas
anteriormente. E importante citar que apenas quatro desses dezenove artigos
selecionados, citaram o publico feminino em sua pesquisa, e apenas um artigo incluiu
meninas como objeto de estudo durante a pesquisa, o que nos traz uma problematica,
visto que as meninas dentro da comunidade dos esportes coletivos, no geral, no
futebol, futsal, ndo tém um papel de protagonista dentro dos jogos, até mesmo durante
seu ensino. Podemos colocar como um fator importante para essa exclusdo das
mulheres durante pesquisas com jogos coletivos, principalmente se tratando de
futebol, futsal, ou similares, a sociedade extremamente machista e preconceituosa
presente dentro de esportes considerados “esportes para homens”, o que gera
indignacao visto que as mulheres ja passaram periodos dificeis historicamente por
repressao da sociedade, em que mulher deveria ser dona de casa, e que futebol é um
esporte para homens, o que n&o consigo concordar, visto que o que faltam as
mulheres é um apoio maior financeiro durante a divulgagado e marketing de jogos e
esportes da modalidade feminina, maior divulgagdo de esportes coletivos em sua
modalidade feminina, para demonstrar que as mulheres também tem a capacidade de
aprendizagem e entendimento técnico e tatico, independente da modalidade a ser
jogada.

E importante observarmos que encontramos atualmente uma vasta quantidade
de professores que ainda utilizam uma abordagem tecnicista e exclusiva, priorizando
0 ensino e sobreposicdo da técnica em relagdo a aspectos taticos do jogo,
prejudicando assim o ensino-aprendizagem e processos de interagdo social e cultural
entre os alunos durante as aulas. Diante disso, essa pesquisa tem como objetivo geral
encontrar e apresentar os trabalhos académicos encontrados nas bases de pesquisa,
em que tenha o TGfU como um método de ensino dos esportes coletivos. Objetivos
especificos incluem analisar na literatura, a eficacia do método do TGfU durante o
ensino dos jogos coletivos.

O presente trabalho tem carater qualitativo, valendo-se de estratégias de

revisdo de literatura de artigos, trabalhos de conclusé&o de curso e monografias, que
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tenham sido publicados na integra no idioma portugués, entre os anos de 2007 e 2023,
no pais Brasil, sendo que as buscas foram realizadas nas seguintes bases de dados:
SCIiELO, Biblioteca de teses e dissertagdes da USP, Biblioteca de teses e
dissertagcdes da UNICAMP, EMBASE, Scopus e Google Académico, utilizando as
palavras chaves “teaching games for understanding”, “ensino” e “jogos coletivos” e o
booleano AND para facilitar a busca de acordo com cada base que foi pesquisada.

Recentemente, houve a proposigao por Machado, Galatti e Paes (2014; 2015),
de que todo processo pedagdgico em contexto esportivo, deve ser sustentado por trés
referenciais, sendo eles, técnico-tatico, socioeducativos e histérico-cultural, fazendo
com que o olhar para com o aluno seja integralizado e relacionado com o contexto
social e cultural em que o aluno esta inserido.

O Teaching Games for Understanding (TGfU), ou o ensino dos jogos para a
compreensao, € um modelo de ensino esportivo que busca desenvolver o esporte
para que os alunos relacionem e compreendam a dindmica de funcionamento e
organizagdo dos jogos. Inicialmente desenvolvido por Bunker e Thorpe (1982), o
modelo foi pautado na critica ao ensino esportivista e tecnicista, em que os autores
propdem uma outra visdo em relacdo a forma com que os jogos devem ser
desenvolvidos na escola, e principalmente a forma com que o professor enxerga a
pedagogia diante do ensino esportivo tradicional (Graga & Mesquita, 2007). Com
bases em raizes construtivistas, o modelo TGfU, se pauta em proposicoes de
situagdes problema em que os sujeitos se apropriem do aprendizado gerado através
da relagdo entre o sujeito e o ambiente de aprendizagem, sendo a todo momento um
protagonista na construgéo e entendimento do jogo, de suas capacidades fisicas e
cognitivas, valorizando principalmente o processo de cogni¢ao e percepgao, a tomada
de decisao e compreensao do aluno, durante o jogo (Brooker et.al, 2000).

Apos inicio das pesquisas desenvolvidas por Brooker et al (2000) sobre o
modelo ideal do TGfU, comegaram a surgir estudos, analises sobre o tema, e
propostas de remodelacdo da estrutura do modelo, priorizando assim, o
processamento das informagdes diante das perspectivas cognitivistas e
construtivistas de cunho social e cultura (Graga & Mesquita, 2007), contestando o
modelo proposto inicialmente por Bunker e Thorpe (1982). Freinet (1998), defende
que o jogo deve ser livre e funcional em relagao a aprendizagem dos individuos, e que
a busca pelo sucesso no jogo, o éxito, ndo pode ser a unica motivagao para que os

alunos queiram participar das atividades.
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A primeira proposta de remodelagao, foi proposta por Kirk e McPhail (2002),
que se apoia na teoria da aprendizagem situada e na crenga de que algumas
dimensodes e etapas do modelo estariam subdesenvolvidas, ou até mesmo omitidas.
Nesta proposta, os autores propdem alteragdes aos nomes de duas fases do modelo
original proposto por Bunker e Thorpe (1982), a apreciagdo do jogo e consciéncia
tatica, que passaram, no modelo proposto por Kirk et al (2002), a serem citados como
“conceito de jogo” e o “pensar estrategicamente” apds uma compreensao emergente
do jogo, incialmente conduzida pelo professor. Nessa primeira proposta de
remodelagdo, Kirk et al (2002), propde a integracdo entre cinco interfases, a
compreensao emergente, que antecede o conceito de jogo e o pensamento l6gico que
O cerceia, a percepcao dos sinais de entendimento pelos alunos apds o
reconhecimento l6gico do jogo, o que ira colaborar para a fase de tomada de decisao,
tanto pela selecdo da técnica, execu¢do e desenvolvimento das habilidades,
ocasionando na melhora do desempenho diante do jogo, gerando mais participagéo
periférica dos alunos (Graga e Mesquita, 2007).

A outra proposta de remodelagdo do TGfU, agora apresentada por Holt et al
(2002), expde uma modificagdo nas disposicdes do modelo, em que seriam
modificadas a organizagédo nas fases do modelo e acrescentando a amostragem, a
modificagdo por representacdo, modificagcdo por exagero e a complexidade tatica,
para um melhor aproveitamento das experiéncias geradas pelo modelo aos alunos e
professores, considerando-se menos aspectos motores e cognitivos. Esse modelo de
abordagem pedagdgica, desde entéo, é aplicada em diferentes contextos, incluindo
em jogos coletivos esportivos, como o futebol, basquetebol, voleibol, handebol, dentre
varios outros jogos esportivos, onde € possivel fazer com que os alunos vivenciem o
processo de aprendizagem e logica dos esportes coletivos, através de jogos
condicionados que respeite a individualidade, os alunos a pensarem e resolverem as
situagdes-problemas advindas do jogo, ou esporte. Segundo Bayer (1994), os
esportes coletivos possuem elementos constitutivos da logica do jogo que se
comunicam por meio dos principios operacionais basicos ofensivos através da
manutengdo da posse de bola, progressdo e finalizagdo do alvo, e principios
defensivos, como a retomada da posse de bola, a prote¢cdo do alvo, o impedimento
da progressao do ataque da equipe adversaria.

Segundo Greco (2001), os jogos coletivos esportivizados exigem habilidades

especificas dos alunos (jogadores), assim como as interagbes nas relagbes de
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companheirismo e rivalidade, técnica especifica e coordenagdo dos movimentos, e as
emocgdes geradas durante os jogos. Garganta (1995), diz que os jogadores devem
saber situar-se no plano espago — temporal, ou seja, no campo de ataque conseguir
utilizar a bola individualmente e coletivamente para conseguir avangar no campo de
defesa adversario, assim como a defesa deve ser capaz de produzir obstaculos para
conseguir recuperar a posse de bola, gerando incertezas ao adversario, e certezas
aos companheiros, e também tendo um plano individual-coletivo, ou seja, encontrar
solugdes junto aos companheiros ou individualmente de conseguir resolver situagcdes

de jogo.
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1. QUADRO TEORICO

1.1. O esporte enquanto objeto de conhecimento

O esporte, para Tubino e Garrido (2006), no seu foco histérico, deve ser dividido
em: esporte antigo, esporte moderno e esporte contemporaneo. O esporte antigo, ou
praticas pré-esportivas, tinha atividades voltadas para questdes com carater de
sobrevivéncia, caca, corrida, natacdo, mas era utilizado como uma forma de
preparagao para guerras. Dentre essas praticas pré-esportivas do esporte antigo,
algumas se tornaram esportes “autétonos”, considerados esportes “puros”, que néao
receberam influéncia de colonizadores de outras culturas nas suas regras na pratica.
Ja outros jogos, sofreram essas influéncias, adaptaram-se varias regras, para fazer
com que aquela pratica pré-desportiva se tornasse um produto para comercializagao
e venda, na maioria das vezes transformando-as em outro jogo que seja mais vistoso
para a classe alta e colonizadores da época, passando a serem chamados de esportes
ou jogos tradicionais.

Ja o esporte moderno, comecgou a se codificar os jogos e atividades existentes
com regras e competi¢des, que foi difundida por toda a Europa a partir da década de
1820, surgindo os primeiros clubes, na Inglaterra, advindos do associacionismo inglés.
Algumas décadas depois, Pierre de Coubertin, em 1896, estimulou ainda mais o
esporte moderno com a restauragao dos jogos olimpicos, o que consolidou o esporte,
trazendo principios da ética. Com a chegada do “olimpismo”, houve uma forte fixagao
do amadorismo feito pela elite do esporte na Inglaterra, aristocratas e membros da
alta burguesia, que tinham influéncia direta em brecar o ingresso das camadas mais
populares e pobres ao esporte. (Stigger, 2005)

Ademais, durante o surgimento da era contemporanea do esporte, houve um
grande salto do esporte, em estudos quantitativos e conhecimentos cientificos acerca
do esporte, mas, a partir do periodo pos-segunda guerra mundial (1945), mais
precisamente durante a era da Guerra Fria, em houve um enfraquecimento do Comité
Olimpico Internacional, e consequentemente esporte tornou-se um palco para disputa
de quem conseguia 0 maior numero de medalhas durante os jogos olimpicos, no caso
de Estados Unidos, Alemanha Oriental e Unido Soviética, que acabaram por alguns
anos ainda disputando o titulo de maior poténcia do esporte no mundo, periodo que



14

ficou conhecido como “chauvinismo da vitoria”, ou vitéria a qualquer custo, o que foge
dos principios do esporte. (Stigger, 2005)

Contudo, atualmente ha o esforco em conduzir os processos relacionados ao
esporte sobre uma perspectiva mais sociocultural, permitindo com que haja estudos
em dois grandes campos de pensamento, o primeiro, privilegiando aspectos
estruturais da sociedade, tendo como opgé&o metodoldgica a busca de aspectos que
irdo caracterizar o esporte como uma realidade cultural especifica, onde se aborda o
conteudo gerando atengao a estrutura social, politica e econdmica na qual o individuo
esta inserido, colaborando para que o esporte seja identificado como um elemento da
cultura, podendo desempenhar varias fun¢des para com a sociedade. Ja no segundo
campo, as atengdes se voltam a aspectos individuais e subjetivos dos atores sociais,
em que encaminha a reflexdo para a heterogeneidade das manifestagdes esportivas
demonstracdo de insatisfagdo a posi¢cdo passiva dos protagonistas do esporte
(Stigger, 2005).

Para Dieckert (1985), a realidade do fendmeno esporte apresenta-se de um
lado o esporte de alto nivel, com suas normas e condigdes impressas e impostas pela
comparacgao dos rendimentos esportivos, e de outro lado, o “esporte para todos”, que
pode ser praticado por qualquer pessoa, em qualquer lugar, no tempo livre de trabalho,
sozinho ou com parceiros, de acordo com um ou varios objetivos e regras
convencionais, durante toda a vida, o que faz parte de um processo de
democratizacdo do esporte na sociedade brasileira.

Bracht (1997), durante a elaboracdo de seu método funcional integrativo, além
de tentar ao maximo excluir a figura do professor autoritario, mas sim, do professor
que auxilia na busca dos alunos para encontrarem os caminhos para a resolucao do
problema, buscou levar o esporte através de uma perspectiva mais critica, onde os
alunos possuem autonomia para realizar modificagées no esporte, fazendo com que
haja uma adaptagao das regras ou da forma de jogar, que pudesse levar aos alunos,
um contexto mais parecido com a realidade de cada um, n&do na tentativa de tentar
reproduzir ou imitar tanto os gestos técnicos dos jogadores, mas criar tratar o ensino
dos jogos esportivos unicamente dos gestos técnicos ou das regras que sao do
esporte original.



15

1.2. Pedagogia do Jogo/Esporte

Segundo Tubino M (1993), o esporte é considerado um dos fendmenos
socioculturais mais importantes desde o final do século XX, visto o crescente numero
de praticantes e os espacos ocupados pelo esporte na midia internacional, que

contribuiram com a ampla divulgagédo. O termo esporte, surge ainda no século XIV,

”

quando marinheiros utilizavam expressdes como “fazer esporte”, “sair do porto” ou
“‘desportar-se”, para explicar as atividades que envolviam a atividade fisica (TUBINO,
1993). O grande cientista do esporte, Tubino (1993) nos mostra alguns termos
relacionados a compreensao do esporte, até a compreensdo da divisdo entre esporte
e educacéo fisica:

Atualmente existem varios termos que compreendem o esporte e
também varias interpretacdes do significado da palavra esporte. Por
exemplo, na Alemanha, antes da |l Guerra Mundial, a expressao usada
era Leibeserziehung ou Korpererziehung, que significava educagao
fisica. Depois da guerra, passou-se a usar Sportunterricht ou
simplesmente Sport. Essa mudanga fez parte da campanha do
governo alemdo do pés-guerra para o abandono do termo antigo, ja
que ele simbolizava um mau uso anterior do conteudo esportivo. Ao
mesmo tempo, a nova denominagao passou a representar a busca de
uma ciéncia do esporte. Na Franga, ainda permaneceram as
expressoes diferenciadas educationphysique e sport. Na Inglaterra,
berco do esportemoderno, e nos Estados Unidos, a situagao é
praticamente a mesma, predominando os termos physicaleducation,
sport e recreation, com significados distintos. Na lItalia, por sua vez, a
palavra sport sempre prevaleceu, enquanto na Espanha emprega-se
deporte, sendo que nestes dois paises a distingdo entre esporte e
educacao fisica € muito nitida no conteudo, pois enquanto o esporte é
praticado em clubes e centros comunitarios, a educacao fisica nao
ultrapassa as fronteiras das escolas, incorporada que esta ao
processo educativo.

Para se entender de onde surgiu o esporte, devemos propor um vinculo com o
jogo, visto que de maneira invariavel, a historia do esporte sera a historia do jogo,
sendo o jogo, a forma com que se vincula a cultura do individuo ao esporte. Existem
duas principais interpretacdes sobre a historia do esporte, a primeira entende que o
surgimento dos esportes foi a partir dos fins educacionais, desde os temos primitivos,
ja a outra, relaciona o esporte como um fendbmeno bioldgico, e nao histérico (Tubino
M, 1993). Apesar das duas terem pontos divergentes, elas convergem em outro, a
competicao, sendo que, para ser um esporte, é preciso haver competicao (Tubino M,
1993).
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Milhares de anos se passaram, e para difundir ainda mais o esporte para toda
a populacdo mundial, era preciso ressignificar os direitos de acesso ao esporte, 0
tornando um esporte democratico, como manda o mundo e esporte moderno. Com o
rompimento com o elitismo apds a publicagdo da Carta Internacional de Educacéao
Fisica e esporte da UNESCO (1978), a pratica esportiva e a Educacao fisica foram
democratizadas, se tornando um “direito de todas as pessoas”, ampliando o seu
alcance entre a populagdo, aderindo até deficientes fisicos e idosos. Apos a
publicacdo da carta, o esporte foi subdividido em trés dimensdes, sendo elas o
Esporte-Educacgao, que levam em conta os principios socioeducativos da participacao,
cooperacgao, inclusdo e do desenvolvimento esportista e do espirito esportivo, o
Esporte-Lazer pelo principio do prazer pelo brincar e pelo jogo, e o Esporte de
desempenho, pelos principios da superagao e competitividade.

O objeto de pesquisa “esporte”, € uma area de atuagao humana, que possui-
se grandes questdes para se resolver, como por exemplo, a necessidade da busca
por um novo espirito esportivo, em que se coloque a ética como uma ferramenta que
precisa ser mais fortalecida, que haja um controle maior sobre o rendimento e controle
comercial exagerado dentro dos esportes de alto rendimento, se tornando possivel
substituir o entendimento acerca das modalidades, normalmente encontradas como
esportes de alta-performance, o que aumenta ainda mais a exclusdo de mulheres e
criangas do sexo feminino do acesso aos jogos esportivos coletivos dentre da escola.
Porém, o esporte ainda é considerado um instrumento de paz, convivéncia e
integracdo humana, por promover a saude, confraternizagdo e divertimento aos
alunos através de suas caracteristicas ludicas.

A respeito das relagbes entre jogo e educacédo, Freinet (1998), pedagogo
francés que protagonizou o movimento das escolas democraticas (Escola Moderna),
defende que o jogo, livre e funcional, ndo pode se sobrepor ao trabalho ou mesmo
servir como descanso deste, porquanto o jogo n&o se constitui como unico meio pelo
qual a crianga satisfara suas necessidades. E, justamente, na congruéncia entre jogo
(natureza da atividade) e trabalho (busca pelo éxito do jogo), se garantira um ambiente
de aprendizagem significativo (desejo de jogar melhor).

Nessa dire¢ao, no prisma da pedagogia do esporte, a pedagogia do jogo tem
fundamental importancia, uma vez que compreende o esporte, a ginastica e a luta,

como manifestagdes de jogo em seu estado puro. (Freire, 2002; Freire, Scaglia, 2009;
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Scaglia; Reverdito; Galatti, 2013). Esse processo de inter-relagbes entre teoria e
pratica tem o jogo como objeto de conhecimento e como metodologia de ensino.

1.3. Teaching Games for Understanding

O modelo de ensino do Teaching Games For Understanding (TGFU) possui
raizes na teoria construtivista e coloca o aluno numa posigao de construtor ativo das
suas proprias aprendizagens, valorizando os processos cognitivos de percepgao, a
tomada de decisdo e a compreensao do jogo (Brooker et.al, 2000). Diante disso, é
proposto a partir do modelo, a resolucdo de problemas taticos do jogo e o
entendimento do jogo em si, colocando como prioridade a aprendizagem cognitiva
antes do desempenho motor das habilidades presentes nos jogos.

Apods a sua publicacao formal, em 1982, o modelo TGfU vem se posicionando
como pioneiro em relagao a investigagédo e formagao no ensino dos jogos esportivos,
e desde 1986, apos a edigéo do livro Rethinking Games Teaching, Thorpe, Bunker e
Almond junto de outros autores, consolidaram as bases do modelo na selegédo e
alteracdo nas variaveis dos jogos, juntamente a sua estrutura de ensino e
aprendizagem (Thorpe R, Bunker D, Almond L, 1986), fazendo com que os jogos
acontecam de forma condicionada.

Bunker e Thorpe (1982), diagnosticaram seis fases voltadas para o modelo
TGfU, levando em consideragao os aspectos didaticos presentes em todas as fases
do jogo, sendo elas, apreciagao dos aspectos do jogo, tomada de consciéncia tatica,
sobre tomada do que fazer e como fazer, a exercitagao das habilidades necessarias
a execucao motora e o desempenho técnico e tatico do jogo.

Apods alguns anos de pesquisa e nenhuma alteragdo em relagao ao Teaching
Games for Understanding, alguns pesquisadores perceberam que o modelo proposto
por Bunker e Thorpe (1982) concentrava-se muito enfatizar o aspecto psicomotor e
cognitivo, e durante as aulas, deve se dar mais atengdo aos aspectos de dominio
socio afetivo durante a pratica, dar espago a emocgao, ao sentimento, ao prazer,
fazendo que elas ndo se preocupe apenas pela compreensao e pela execucido dos
movimentos, mas que também leve em consideragao a influéncia que os jogos
exercem nas experiéncias esportivas, saude fisica, psicoldgica, vida no contexto

social, dentre outras.
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Com isso, foi apresentado uma proposta de remodelacédo do TGfU, em que Holt
et al (2002) propds um modelo em que modificaria apenas as disposi¢des, e
adicionando a “amostragem” e a “modificacdo por representagdo”, que séao
representados como um facilitador para introduzir um individuo com menor
complexidade tatica e habilidades no esporte coletivo, e que com a modificacdo das
estruturas principais dos jogos, como por exemplo, espagos e as regras do futsal, ele
consiga ter um melhor conhecimento tatico, técnico e uma melhora na execugéo das

habilidades do jogo.

Modelo de Curriculum Principios Pedagogicos

= Aluno [Dominios Cognitivo, atetivo e comportamental]

> 1 Forma de jozo Amostragem
—> C a de jogo - .
108 Modificagao por representacgio
2. Apreciagio do jogo ———— Modificacéo por exagero

Moditicagio por exagero
Modificagio por representaciio
Principios de jogo

3 Consciéncia tactica

i O que fazer? Como fazer?
Modificacio por exagero

4 Tomada de decishio .
Modificagio por representacio

|

5 Execnciao motora Modificagéio por reprezentacio

Aumento de
6. Degsempenho < - Complexidade Tatica
Feedback do Instrutor

Figura 1 - Expansdo do modelo do TGfU proposta por Holt et al. (2002).

A “modificagdo por exagero”, inserida na fase de apreciagdo do jogo faz com
que o aluno compreenda melhor as regras do jogo e a forma com que o jogo acontece,
mantendo as regras oficiais do jogo e efetuar modificagbes de forma com que seja
proposto aos alunos, problemas taticos voltados ao jogo e a complexidade tatica como
outros quatro principios pedagdgicos (Teoldo, | et al, 2010).

O modelo aponta também os principios “de jogo” e “modificagbes por exagero
e representacao”, em sua fase de consciéncia tatica, entendendo como os alunos
estdo se apropriando das experiéncias vivenciadas no jogo, tanto ofensivamente

quanto defensivamente, em que podem levar uma vantagem no sucesso de alcangar
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0s objetivos propostos pelo professor; na fase de tomada de decisdo, as modificagdes
geradas pelos principios da “representacao” e “exagero” , sdo muito importantes com
a escolha de jogos com maior dificuldade, que demanda um maior conhecimento tatico
dos jogos e que certamente levardo os alunos a se perceber em um momento mais
desafiador, em que terdo que resolver os problemas contando muito com a sua
cognigao. (Teoldo, | et al, 2010).

Ja na fase da “execucao motora”, o autor propdes que a modificacdo por
representacao seja responsavel por explanar a importancia a forma com que os
participantes executam as habilidades, devendo ser o mais semelhante os gestos de
jogos mais elaborados; e por fim, o “desempenho” aparece como um feedback de
maneira regular que o treinador/professor deve repassar aos seus praticantes, sendo
claro que o feedback dos alunos ao professor também é de grande importancia.
(Teoldo, | et al, 2010).
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2. A APLICAGAO DA METODOLOGIA DO TGFU NA PRATICA E PRINCIPAIS
RESULTADOS ENCONTRADOS NA BIBLIOGRAFIA

Mazzardo et al (2020), em seu artigo “TGfU e coordenagao motora: os efeitos
de um programa de ensino no desempenho tatico-técnico no handebol”’, nos
apresenta um estudo com carater quase-experimental, em que ¢é feita uma
intervencao pedagogica utilizando dois grupos de pesquisa, o grupo 1 (G1), que foi
utilizado apenas a metodologia do TGfU, e o grupo 2 (G2), que houve o implemento
de conteudos relacionados a coordenagao motora somados aos estimulos gerados
pelos jogos condicionados. A intervengao pedagodgica, segundo os estudos dos
autores, seria possivel e eficiente ocorrendo entre 8 e 40 se¢bes de aula, seguindo
critérios de progresséao, partindo das se¢des de treinos mais faceis, para as mais
dificeis, do mais simples ao mais complexo, seguindo as articulagbes verticais e
horizontais das tarefas, formulando seg¢des que abordem principios ofensivos e
defensivos definidos por Bayer (1986), solucionando os problemas do jogo de maneira
mais didatica e dinAmica. No G2 os conteudos de coordenagao motora junto aos jogos
condicionados, realizadas com as maos, respeitaram a especificidade do handebol e
foram considerados fatores condicionantes da motricidade (pressdo de tempo,
precisdo, complexidade, organizacdo, variabilidade e carga), a fim de restrigir as
acdes motoras a serem executadas. Para a avaliacdo das performances observadas
dentro do jogo, foi utilizado o Game Performance Assessment Instrument (GPAI),
sendo esse um sistema que fornece uma analise individual, mensurando
comportamentos tal como, tomadas de decisio, aplicagao das habilidades e resolugao
de problemas taticos do jogo. Estruturalmente, as atividades dividiram-se em trés
etapas, sendo elas: O segmento das aulas, dividido em treinamento tatico,
questionamentos, treinamento técnico e o treinamento coordenativo; a participagao
dos alunos nas unidades didaticas, referindo-se a quantidade de alunos envolvidos na
atividade, variando desde atividades coletivas, quanto atividades individuais; e a
delimitagao espacial, descrevendo os espacos para a execuc¢ao das atividades. Foram
analisadas no estudo, a complexidade estrutural da tarefa (“aquisicdo da técnica”,
“fixacdo-diversificagcdo da técnica’, “aplicacdo da técnica” e “competicdo”),
organizacgao das condigdes de pratica (“pratica em bloco”, “pratica em série” e “técnica

aplicada ao jogo”), e organizacao dos tipos de pratica (fracionada, simplificada ou pelo



21

todo). Foi constatado através do teste de aderéncia que as unidades didaticas
aplicadas a ambos os grupos apresentaram similaridades, variando apenas com a
inclusdo do contetdo relacionado & coordenagdo motora no grupo 2. E importante
observar que pesquisas anteriores indicam uma inclinagdo para a modificacdo e/ou
incorporagdo de conteudos nos meétodos de ensino. Como resultado, o artigo
apresentou que, considerando o desempenho técnico tatico, os sujeitos do sexo
masculino, em ambos 0s grupos, apresentaram valores significativamente melhores
qgue o sexo feminino. Quando se compara o tamanho de efeito, o grupo 2 apresentou
valores melhores que o grupo 1, para o indice de desenvolvimento de habilidades,
indice de apoio e performance do jogo. Os sujeitos do sexo feminino apresentaram
valores significativos para o indice de apoio, com tamanho efeito grande, apés o
programa de ensino ao grupo 2. Ao fazer uma comparagao entre os grupos do
desempenho tatico-técnico, ndo se encontram diferengas significativas para todas as
variaveis tomada de decisdo, execug¢do de habilidades e apoio, entretanto o sexo
masculino mostrou-se melhor que o sexo feminino quando considerado o efeito
tempo. Contudo, o resultado apresentado em relagdo ao ensino aprendizagem das
meninas participantes do estudo foi constrangedor, visto que é colocado pelos autores
que as meninas durante o estudo ndo alcangaram nenhum desenvolvimento, ou nao
foi observado uma melhora significativa pelo professor durante a aplicacdo da
metodologia para com as alunas, visto que as mesmas nao possuiam uma experiéncia
motora que seria necessario para a experimentagao do jogo pelas alunas, o que gera
uma indignagao porqué o método do TGfU deve levar aos alunos exatamente para
experimentar os esportes, adaptando o jogo e sua complexidade de acordo com o
material humano e as individualidades das alunas, o que colabora para gerar ensino-
aprendizagem, principalmente na questdo de como jogar o jogo, 0 que por si sé
auxiliaria para o desenvolvimento das alunas acerca do conhecimento do jogo formal,
assim como os jogos adaptados (que deveriam ser) pelos professores que coordenam
o ensino pelo TGfU.

Outro artigo analisado, com o titulo “proposta pedagdgica de ensino do
handebol para criangas na faixa etaria de 8 a 10 anos”, de Bonow et al (2019), mostra
um trabalho que teve como objetivo apresentar uma proposta pedagogica de ensino
e aprendizagem para o ensino do handebol, identificada na obra como Mini B, para os
alunos. A proposta foi apresentada por “passada pro futuro”, utiliza-se de elementos

oriundos de duas distintas propostas pedagdgicas, a iniciagdo esportiva universal e o
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mini handebol. Foram utilizados conceitos de ensino da tatica do jogo (contra-ataque,
ataque rapido, retorno defensivo, etc) que foram propostos por Borin (2018). Com isso,
contaram por utilizar da metodologia do Teaching Games For Understanding para
contarem com uma melhor organizagao de estrutura de aula e de todo o processo de
ensino, que rompe com a ideia do ensino das técnicas de forma isolada, focando no
entendimento do jogo através da tatica, dos processos cognitivos de percepgao e de
tomada de decisdo. Tal proposta de planejamento, anteriormente citada, buscam
formar individuos que tenham prazer pela pratica do handebol e que sejam capazes
de resolver problemas e situagbes de jogo. Com isso, € concluido ao fim do artigo,
que sdo gerados muitos beneficios as criangas que presenciam o projeto, como
beneficios motores, socioafetivos, potencializacdo do handebol para com as criancas
e na educacgao escolar, e ainda destacam que, tais praticas docentes aos alunos, com
métodos como o TGfU como uma ferramenta, colabora muito para a formagéo tanto
do aluno quanto do professor.

Outra obra analisada, foi o trabalho de conclusdo de curso de Filho, Williams
(2018) com o titulo de “Concepgdes metodoldgicas para o ensino do basquetebol”,
que se trata de uma revisao de literatura, de natureza qualitativa e descritiva, utilizando
artigos de 2007 a 2018, disponiveis nas bases de dados da SciELO, PubMed, Bireme
e Google Scholar, buscando comparar os métodos de ensino tradicionais (analitico,
global, misto) e métodos de ensino ativos ou contemporaneos (iniciagdo esportiva
universal, jogos desportivos coletivos, método situacional e Teaching Games for
Understanding), com o objetivo de identificar os variados métodos de ensino do
basquete e estimular ainda mais discussoes. Por fim, o estudo conclui que diante dos
achados do presente trabalho, a utilizagdo das metodologias de ensino vai depender
do ambiente em que o professor estara inserido, seja na escola, na iniciagao esportiva
ou até mesmo o alto rendimento. Para o autor, a figura do professor, deveria utilizar
as abordagens metodoldgicas vistas no presente trabalho de forma coerente, dando
espaco para colaboragdes advindas dos atletas/alunos.

Fagundes et al (2020), em “O estado da arte da produgéo cientifica em lingua
portuguesa sobre o modelo Teaching Games for Understanding”, que tem como um
objetivo analisar o cenario da produgao académica cientifica em lingua portuguésa
para o TGfU, nos periédicos integrantes do Qualis CAPES — Educacéo fisica. Foram
encontrados nove estudos redigidos em portugués sobre o TGfU, a partir das

palavras-chave “Teaching Games for Understanding”, “TGfU” e “Ensino para
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Compreenséo”, e em seguida, analisamos estes nove artigos no que se refere aos
seus anos e periodicos de publicagdo, bem como os objetivos, as metodologias e as
populagdes de cada investigacao. A partir desta analise, constatamos que a primeira
producao sobre TGfU foi publicada 25 anos apds o estudo que propds oficialmente o
modelo. Esse estudo se configura como uma pesquisa de Estado da Arte, que
vislumbra os caminhos que vém sendo tomados e os aspectos que sdo abordados
nos processos cientificos de determinada tematica, funcionando como uma espécie
de mapeamento que permite conhecer o tema de pesquisa, e situar sobre as
evolucdes de pesquisa no campo. Com isso, a partir do estudo de estado da arte,
deixou-se evidente a falta de discussdes cientificas acerca do modelo do TGfU, e se
evidencia uma lacuna cientifica na pratica pedagdgica e aspectos didaticos dos
professores de educacao fisica. Com isso, o TGfU aparece como modelo de ensino
que pode oferecer ferramentas para o trato esportivo com criangas, além de gerar
muito conhecimento e auxiliar no processo de ensino aprendizagem, mas a dificuldade
de discursos cientificos em torno dos métodos de ensino chegarem aos professores
de uma forma clara e com estudos mais satisfatorios para a formagao continuada dos
professores. Para o autor, o cenario para as proximas pesquisas sobre TGfU deveria
seqguir a tendéncia de estudos articulatérios, que possam repensar o modelo TGfU e
suas estruturas, assim como mais investigagdes empiricas que avaliem os resultados
da utilizacdo do modelo ou estudos de revisdo que abranjam em sua analise outros
veiculos de divulgacéao cientifica além de artigos.

Em um estudo feito por Souza, Muller, Costa e Gracga, “quais comportamentos
taticos de jogadores de futebol da categoria sub-14 podem melhorar apds 20 sessdes
de treino?”, tem por objetivo, observar quais comportamentos taticos no campo de
jogo de futebol podem ser alterados apds 20 segdes de treino. O instrumento foi o
FUT-SAT e as secdes de treino foram baseadas na metodologia do TGfU, focado em
obter resultados em quatro variaveis: Unidade defensiva, total de a¢des, indice de
performance tatica de jogo, € no percentual de erros do principio tatico que é
denominado de “espacgo” pelos autores. Foram avaliados 18 jogadores de futebol do
sexo masculino da categoria sub-14, em que os jogadores executaram 2067 ag¢des
taticas, sendo 986 acdes feitas no teste que ocorreu antes do periodo de treinos, e
1081 agdes no reteste, apds o periodo de treinos. O procedimento para recolha de
dados se deu em trés passos: Na primeira, foi feita uma avaliagdo diagndstica dos

comportamentos taticos dos jogadores, utilizando o FUT-SAT; a segunda foi o
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acompanhamento das 20 seg¢des de treinamento com duragao total de 1255 minutos
com atividades com base na abordagem do TGfU, tal quais tinham como obijetivo,
qualificar as capacidades defensivas da equipe, propondo atividades que priorizassem
uma melhoria no posicionamento dos jogadores entre as linhas longitudinais e
transversais da equipe. Com isso, as atividades ficaram centradas em atividades de
cobertura defensiva, equilibrio e concentracdo, realizando também acdes ofensivas
vinculadas aos principios cobertura ofensiva e espaco; Ja no terceiro passo, reaplicou-
se 0 FUT-SAT, seguindo o mesmo protocolo do primeiro passo. O teste de deu em
espaco reduzido de 36 metros de comprimento por 27 metros de largura, com uma
configuragdo de GR3 vs. 3GR (goleiro + 3 jogadores vs. 3 jogadores + goleiro),
durante 4 minutos de jogo. O FUT-SAT leva em conta dez principios taticos
fundamentais do futebol, sendo cinco para a fase ofensiva: i) penetragao, ii) cobertura
ofensiva, iii) mobilidade, iv) espaco e v) unidade ofensiva; e cinco para a fase
defensiva: i) contengao, ii) cobertura defensiva, iii) equilibrio, iv) concentragdo e v)
unidade defensiva. Os resultados foram expostos em duas etapas, a primeira
abordando os principios taticos, a localizagdo da agdao no campo de jogo, e na
segunda, os resultados do indice de Performance Tatica, Percentual de erros e
localizag&do da Agao relativa aos principios — LARP. Segundo os estudos, na categoria
dos principios taticos, houveram diferengas significativas entre o teste e o reteste em
um dos 10 principios da unidade defensiva. Em relagdo a variacdo do percentual entre
as duas avaliagdes observa-se maior disparidade nas acdes ofensivas da “unidade
ofensiva”, e nas acbes defensivas relacionadas a contengdo. “Equilibrio” e
“‘Mobilidade”, obtiveram menores variagbes de percentuais de agdes ofensivas e
defensivas. Nas variaveis “localizacédo da agdo no campo de jogo”, encontrou-se
diferengas significativas nas acoes defensivas efetuadas no meio campo defensivo,
verificando a maior disparidade entre o teste e reteste encontra-se nas agdes
ofensivas executadas no “Meio Campo Defensivo”. Ja a menor variagdo entre as
avaliagdes decorre nas agdes defensivas no “Meio Campo Ofensivo”. Na categoria
Resultado da acéo néo se encontrou no estudo diferengas significativas, e a menor
variagdo de porcentagem situa-se nas agdes ofensivas na variavel “cometer falta,
ceder lateral ou escanteio’. Na segunda fase, encontraram diferengas significativas na
categoria IPT durante o jogo, dito isso, o reteste a média encontrada foi maior que no
teste. Na relagao de percentual de erros em relagdao a variavel espaco apresentou

diferencgas significativas entre as etapas de aplicagéo do teste, tendo no reteste, menor
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porcentagem de erro. Na categoria LARP n&o foram encontradas diferengas
significativas entre o teste e o reteste. Contudo, foi concluido que, o desempenho
tatico dos jogadores avaliados apresentou alteragdo em quatro variaveis taticas das
sessenta e quatro taticas avaliadas pelo FUT-SAT, revelou-se também que os
jogadores que efetuaram mais agdes taticas no reteste e desempenharam mais agoes
do principio “unidade defensiva, além disso também foi verificado que no reteste os
jogadores efetuaram mais ag¢des defensivas no meio campo defensivo, ficando
explicito que a avaliagado sendo feita apos as segdes de treinamento, os jogadores
marcam mais recuados. Com relacéo ao indice de performance Tatica, ficou evidente
que as secbes de treino baseadas no TGfU proporcionaram melhorias no
desempenho tatico global dos jogadores, se mostrando muito importante para a
melhoria da compreensao de jogo.

Outro artigo, publicado na revista de Floriandpolis “Motrivivéncia”, escrito por
Fagundes e Ribas (2020), chamado de “principios pedagdgicos do modelo teaching
games for understanding: uma visédo praxiolégica sobre o ensino para a compreensao
do esporte”, tem como o objetivo articular conhecimentos acerca da praxiologia motriz
e seus principios pedagogicos especificos para conseguir desenvolver de maneira
didatica, o entendimento da légica do jogo, através do método do TGfU junto ao
conceito da praxiologia motriz, e fazer uma pesquisa teorica afim de desenvolver e
discutir os conceitos, estudar os quadros de referéncia e teorias. O autor nos da um
panorama inicial sobre a praxiologia motriz e seu conceito, apresentando-a como uma
area de conhecimento dedicada a analisar a dindmica de funcionamento das
manifestacdes da cultura corporal de movimento, entende-se que as praticas motrizes
se constituem de sistemas praxioldgicos, responsaveis por se estudar a légica interna
dos jogos, propondo que para compreender a estrutura de um esporte, é necessario
que se atente aos quatro elementos essenciais da logica interna: espaco, tempo,
material e demais jogadores. A agdo motriz € conhecida como o resultado da insergao
do sujeito no sistema praxiolégico, sendo essa, caracterizada da materializagao da
atuacao corporal dos jogadores, considerando as infinitas possibilidades de agoes
concedidas pela especificidade do jogo. Logo apds as falas sobre a praxiologia motriz,
0 autor comega nos apresentando os principios pedagogicos do ensino dos jogos para
compreensao (TGfU), sendo eles, a selegao do tipo de jogo, atengéo ao planejamento
e escolha das unidades didaticas, a modificagao por representacéo, estruturas que

permitem refletir sobre as caracteristicas do jogo formal, mantendo a relagédo entre
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informagéo e ac&o na estrutura do jogo, de forma que a manifestacédo do jogo seja
proxima a manifestagédo original. O outro principio, € o da modificagado por exagero
com manipulagdes das regras, do espacgo e do tempo do jogo, para conseguir abordar
algum conceito tatico especifico. Ademais, os principios pedagdgicos balizam um
delineamento didatico para a atuacdo do professor de educacédo fisica, desde o
planejamento as intervengdes, para conseguir materializar de alguma forma a
compreensao do jogo com estruturas didaticas montadas afim de levar o aluno para
resolucdo dos problemas a partir da légica interna do jogo formal. Com isso, a
praxiologia motriz se mostra como uma ferramenta didatica que tem a importancia de
transformar aspectos subjetivos do jogo, em elementos concretos (agdes),
necessitando do professor de educacgao fisica, conhecer a interferéncia desses
aspectos na dindmica e agdes dos alunos para com o jogo. Por fim, o autor
compreende que com as inovagdes didatico-tecnoldgicas sera possivel encarar e
transformar o caracter tecnicista hegemoénico presente nos processos de ensino-
aprendizagem da escola.

Da Costa et al, em “o teaching games for understanding (TGfU) como modelo
de ensino dos jogos desportivos coletivos”, publicado em 2010 pela Revista Palestra,
nos traz uma revisao de literatura de impacto internacional, definido pelo Qualis, em
que é definido o conceito de TGfU, definido como um modelo de ensino que auxiliam
professores e treinadores a conseguirem avangar em seus conhecimentos e
metodologias acerca da aprendizagem do jogo como um contexto esportivo ou
escolar, rompendo com a ideia do ensino das técnicas de forma isolada, tendo como
principio o ensino do jogo por meio da compreensao tatica e processos cognitivos de
percepcao e da tomada de decisdo. O TGfU, vem como uma ferramenta para propor
novas alternativas e novos caminhos para o ensino para ajudar os professores a
construir conhecimentos a respeito das dimensdes do jogo. Tendo raizes
construtivistas, o0 método do TGfU, coloca os alunos em um papel de protagonista
durante o processo, propondo o ensino do jogo através de resolugao de problemas
taticos sobre um contexto do jogo, aparecendo como um ensino de descoberta guiada,
onde o aluno é exposto a uma situagéo de jogo (situagao-problema), em que o aluno
€ estimulado a procurar, verbalizar, explicar, discutir as solu¢des, auxiliados pelas
questdes estratégicas do professor. Por fim, o TGfU se apresentou como um modelo
solido muito discutido na literatura, sendo alvo ndo somente de publicagdes cientificas,

mas também como propostas de ensino de jogo, materializadas com propostas
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curriculares, instrumentos didaticos, e avaliagdo, onde apods algumas modificagoes
modelam o ensino do jogo com destaque para aspectos afetivos, gerando importancia
ao processo de aprendizagem, e ndo apenas a aspectos motores. Em relagdo a sua
aplicacgao pratica, os autores relatam que a proposta do TGfU, sugerem que os jogos
pré desportivos, sejam modelados de acordo com uma determinada classe de jogos,
por exemplo os jogos de invasédo, e a partir dessa configuragdo, os problemas que
irdo imergir dos temas de ensino, serao tratados como problemas taticos, e assim
sendo, vivenciados em diferentes contextos e configuragbes acerca do jogo,
estimulando diferentes modos de jogar e recrutando varias habilidades motoras,
experimentando principalmente as fases de jogo principalmente de forma reduzida.
Outra obra a ser analisada é a de Cella (2022), um trabalho de conclusao de
curso, intitulado de “Iniciagao esportiva ao futebol: uma revisao sobre suas fases e
meétodos de ensino-aprendizagem”, em que o autor tem como objetivo, analisar alguns
métodos de ensino durante a iniciacdo esportiva, que devem ser utilizadas pelos
professores de educacgao fisica, com o objetivo de facilitar o planejamento e ensino
durante o ensino de jogos coletivos, como no presente estudo, o autor utilizou
especificamente para o ensino do futebol. Os métodos de ensino aprendizagem
analisados no presente estudo s&o eles, o método de ensino Analitico-Sintético,
Global-Funcional, Misto e por ultimo o Teaching Games for Understanding (TGfU). A
partir da revisao de literatura feita pelo autor, nos traz diferentes visdes em relagao as
fases da iniciagao esportiva, mas todos coincidem para a mesma forma de separacao
das fases, por idade cronoldgica, abordando ndo apenas a visao de que a iniciagédo
esportiva seja apenas para criangas, mas também para adultos, em geral desde 4
anos até acima de 21, sendo que as nomenclaturas das fases variam de autor para
autor consultado no presente estudo. Por fim, o autor conclui que além da separagao
por fases (turmas), cabe ao professor também saber os conteudos a serem
trabalhados e que em cada etapa do desenvolvimento tem-se um foco diferente, onde
em etapas menores, se direciona muito ao instrumento ludico do jogo. Para os
diversos métodos aqui analisados, e destacados com suas principais caracteristicas,
vantagens e desvantagens, o método analitico-sintético tem como principal foco a
aprendizagem da técnica do movimento, repeticdo de movimentos e gesto motor
adaptado, sendo assim, este modelo nao é indicado pois tira os alunos da vivéncia do
jogo propriamente dito, podendo causar desmotivagdo a quem pratica. J& o método

global-funcional sugere o ensino dos jogos por atividades semelhantes as
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encontradas no jogo, consegue trabalhar com aspectos ludicos importantes para o
desenvolvimento da crianga, com a ideia de que a crianga se aproprie mais do jogo,
experimentando-o, e possui desvantagens pelo progresso da crianga ser mais lento.
Além disso, 0 método misto abrange os dois ultimos citados por aqui, buscando
selecionar as vantagens de cada um, e com ele, € possivel que na mesma aula se
trabalhe com os gestos técnicos das criangas, e que em outro momento leva
atividades semelhantes ao jogo, e por essa ungao dos dois modelos, o método é
bastante indicado, ja que gera muitas possibilidades; como desvantagem, traz as
mesmas encontradas no método analitico, atividades repetitivas e pouco interativas,
e também no método global em relagcdo a dificuldade de acompanhar o
desenvolvimento e melhora nas atividades. Por fim, o ultimo método analisado, o
TGfU, considerado o mais indicado entre esses analisados na revisao, visto que o
foco do método esta em aprender aspectos taticos do jogo a partir da pratica através
de jogos modificados de acordo com cada turma, sendo que as regras e a ideia
principal a respeito do jogo nao se alteram, para que os alunos se acostumem com
situagdes de jogo, ndo deixando de lado o ensino da técnica, mas permite ao
profissional elaborar estratégias para que consiga atender as necessidades dos
alunos, tentando alcancgar o maior processo de desenvolvimento possivel durante o
processo de entendimento sobre o jogo.

Outro estudo de revisao, produzido por Mesquita, Pereira e Graga (2009), com
o titulo “Modelos de ensino dos jogos desportivos: Investigacao e ilagdes para a
pratica”, sendo que neste estudo foi abordado trés modelos de ensino que possuem
relevancia sobre a questao tematica, sendo eles: O Modelo de Ensino do Jogo para a
Compreenséao (TGfU), em que ha uma transi¢ao entre a relevancia das capacidades
técnicas na capacidade para jogar, para que o ensino seja focado na compreensao
do jogo e suas tomadas de decisdo; o modelo desenvolvimental, que acredita que a
ligacao entre o processo de ensino e os principios didaticos que vao oferecer um nivel
de aprendizagem mais suportada cientificamente; e por fim, o modelo da abordagem
progressiva ao jogo, sendo um modelo hibrido, acolhendo ideias de modelos
anteriores e tentando contextualizar dentro de uma modalidade desportiva. Diante do
que foi encontrado pelo autor, o ponto de virada em relagao as concepgoes a respeito
do ensino dos jogos desportivos veio a partir da entrada das raizes construtivistas que
colocam o aluno como ponto principal na aprendizagem do jogo, durante o processo

de ensino e aprendizagem, e com isso, 0s trés modelos discutidos compartilham o
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objetivo comum de promover o desenvolvimento de habilidades no contexto do jogo,
incentivar a tomada de decisdes dos alunos e proporcionar experiéncias essenciais
durante a pratica dos jogos desportivos. Os trés modelos discutidos no trabalho, tem
como objetivo principal promover o desenvolvimento de habilidades na pratica de
jogos, incentivar a tomada de decisbes autbnomas e proporcionar experiéncias
gratificantes nos esportes. Sendo aspectos sdo fundamentais para a participagéo
esportiva. Os métodos de ensino dos jogos por compreensao e o método
desenvolvimental mostram uma complementaridade significativa, pois quando
combinados, oferecem abordagens consistentes e cientificamente embasadas para o
ensino de jogos dentro do contexto educacional, ja o método de Abordagem
Progressiva ao Jogo destacando a necessidade de validar conceitos e métodos
introduzidos pelos modelos tedricos que revolucionaram o ensino de jogos. E crucial
garantir que essas abordagens tenham relevancia pratica e sejam aplicaveis de forma
eficaz e realista no ambiente de aprendizagem esportiva.

Romao, Barbosa e Moreira (2017), em sua obra “Metodologias de ensino para
os esportes coletivos na educacéo fisica escolar’, nos apresentam metodologias de
ensino das quais conhece-las € de suma importancia para a pratica diaria do professor
de educagao fisica, e sendo assim, nos traz uma revisdo de literatura em que tem
como objetivo, investigar e apresentar como e quando surgiram as principais
metodologias de ensino dos jogos esportivos coletivos, que sao conjuntos de jogos
que praticados em coletivo, em que houve criagédo de regras e também de federagoes
para se manter a ordem, representando uma pratica social em grupo, onde mesmo
contendo rivalidade o foco € na vitoria no jogo. Esses jogos, ocupam um importante
lugar dentro da cultura do esporte, sendo que contribuiu e contribui para questdes de
laser, inclus&o e instrumento de aplicagao e progressao durante as aulas, para com a
ciéncia. As principais metodologias abordadas pelos autores foram: o método
tradicional ou tecnicista (teoria associacionista), o método global, o método misto, o
método do TGfU — ensino dos jogos para compreensdo, o modelo de educagao
esportiva (Sports Model), 0 modelo de competéncia nos jogos de invasao, 0 método
dos jogos esportivos modificados, o método da série de jogos, o método do professor
Claude Bayer, o modelo critico superador, o modelo critico emancipatorio, o método
situacional, e por ultimo o método da escola da Bola/IEU. Com tudo isso, encontrou-
se na literatura, de forma geral, que foram encontrados objetivos e resultados ora

convergentes, ora ndo, mas, houve uma tentativa de superar o modelo tradicional da
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educacéo fisica, em que pese o ensino do jogo em sua abordagem técnica. Por fim,
se propde uma variedade de abordagens educacionais com base nas metodologias
apresentadas, em que incluem foco na técnica, habilidades motoras, compreensao do
jogo e taticas para resolver desafios especificos, adaptadas a faixa etaria. As
metodologias dos Jogos Esportivos Coletivos buscam uma abordagem sistémica e
integral, indicando a necessidade de estudos adicionais para aprimorar o0 ensino e
aprendizagem nesse contexto especifico.

Graca e Mesquita (2007), em “A investigagcado sobre os modelos de ensino dos
jogos desportivos”, faz uma revisao de literatura buscando fazer uma analise dos
modelos de ensino TGfU e o Sports Education Model, os modelos mais utilizados
pelos professores durante o ensino dos jogos desportivos encontrados pelo autor,
trazendo aos leitores informacdes historicas sobre suas criagdes, como o0 modelo se
difundiu e se tornou conhecido, revisbes e remodelacbes durante o passar das
décadas, juntamente a uma analise critica e profunda sobre a importéncia dos dois
métodos para o ensino do jogo. Por fim, os autores concluem que os métodos de
Sports Education e o TGfU tem evidentes pontos de contato, alguns aspectos que se
podem complementar e outros que podem divergir. Apesar de haver semelhancgas
entre o Sports Education (SE) e o ensino de jogos para compreenséo (TGfU), existem
diferengas em suas abordagens, visto que o SE foca na valorizagdo da dimensé&o
humana e cultural do esporte, enquanto o TGfU destaca as habilidades dos
praticantes no jogo, com uma énfase cognitiva mais forte por parte dos alunos e
ambos valorizam a componente tactica do jogo. Contudo, o TGfU é mais elaborado
nos critérios de determinagdo de modificagdes do jogo, e da evolugdo gerada por
essas intervengoes, ja o Sports Education Model visa uma socializagdo desportiva
mais completa, com varias opdes de responsabilidades a serem assumidas pelos
alunos. O conhecimento pedagdgico que o professor possui sobre os jogos é crucial
para ambos os modelos. A falta de preparacao no TGfU levara a licbes que se tornarao
abstratas ou nao relacionadas aos problemas taticos do mundo real, o que nao ajudara
a desenvolver uma compreensao mais inteligente e tatica do jogo. Comparando
ambos os modelos com abordagens tradicionais de ensino de jogos esportivos, eles
sdo opgdes bem conhecidas. Porém, eles ndo apresentam esgotamentos nem tentam
monopolizar as opg¢des validas ou promissoérias para o ensino dos jogos, e em vez
disso, foram exploradas oportunidades de colaboracdo criativas e mutuamente

enriquecedoras entre estes modelos. Para Gracga, estudar a aplicabilidade do modelo
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e necessidades de melhor conhecimento dos professores acerca dos métodos e da
sua experiéncia para com o TGfU e SE, de modo que as atividades sejam realizadas
de forma mais sistematizada.

“A proposta pedagdgica do Teaching Games for Understanding: Reflexdes
sobre a iniciagao esportiva”, artigo escrito por Bolonhini e Paes (2009) e publicano na
revista Pensar a pratica, tem como objetivo realizar discussdes a respeito do TGfU, e
primeiramente volta-se a atencdo a pedagogia do esporte, em que se busca
aprofundar o ensino e a aprendizagem do esporte durante a convivéncia com
diferentes individuos. Para isso, este estudo busca aporte tedrico em autores que
abordam a proposta do TGfU, juntamente com outros autores que trabalhem com os
jogos desportivos coletivos. O modelo é uma proposta de ensino que busca inserir os
alunos em alguns contextos durante as aulas de iniciagado esportiva com jogos em
espagos ou jogadores reduzidos, equipamentos e tempos de jogo adaptados para
com os alunos, fazendo com que o aluno possa compreender a logica do jogo e assim
tomar decisdes mais inteligentes durante o jogo, sem se preocupar exclusivamente a
parte técnica. Para o autor, o modelo tradicional de ensino diminui as possibilidades
de melhora na educagdo e o contexto complexo que a iniciagcdo aparece, € 0
conhecimento € instruido nas relagdes estabelecidas dentro do contexto da situacao
da aula, das habilidades que os alunos possuem e compreendem o jogo. O TGfU,
relaciona ainda os jogos reduzidos durante a aula devendo estar acompanhado de
uma reflexdo sobre o jogo no todo, coletivo, para a criagdo de estratégias para o
préximos confrontos, em que o professor devera intervir se necessario, mas néo para
corrigir aspectos técnicos, mas sim aos aspectos taticos do jogo, em que ira contribuir
para uma visao e percepcao de criagdo do aluno para com as oportunidades de
tomada de decisdo. Conforme foi discutido, € muito importante que o professor realize
as intervengdes constantes durante a aula, de forma a fazé-los refletir sobre a atuagéo
do jogo, e conversar com colegas de equipe, de modo a solucionarem situagdes
problemas. Por fim, o autor conclui apontando que a vivéncia esportiva deve ser
abordada como um momento em que o aluno se insere em um contexto complexo, e
elementos interligados ao ensino, vivéncia e aprendizagem e em uma rede de
elementos que possibilitam varias agdes, elementos esses sendo a inteligéncia,
criatividade, integragdo entre alunos, percepg¢ao sobre si e sobre o outro, enfim,

aspectos que possam ajudar na educagao integral dos alunos.
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Em um trabalho de conclusdo de curso “Analise da aprendizagem tatica e
técnica de universitarias iniciantes em voleibol: estudo comparativo entre dois
métodos de ensino dos jogos coletivos, os métodos tradicional analitico e o teaching
games for understanding (TGfU)”, por Rodrigues (2019), pela Universidade de Brasilia
(UnB), o autor nos traz uma obra voltada para a Analise do Desempenho Técnico-
Tatico no Voleibol (IAD-VB), por dois métodos diferentes e comparar os resultados
encontrados, em que o Grupo 1 realizou aulas pelo método do TGfU, com a
aprendizagem seguindo um direcionamento do aprender do jogo através de jogo por
compreensao, que priorizam o desenvolvimento da capacidade do jogo por meio da
compreensao tatica, e o grupo 2 realizou aulas pelo método tradicional analitico, que
fragmentam o ensino do jogo por partes, que sao as habilidades necessarias para o
esporte a ser estudado, seguindo critérios de complexidade, sendo ensinadas
progressivamente, e sendo assim, praticam as habilidades por repeticado até
conseguirem alcangcar um rendimento técnico necessario para jogar o jogo. A
pesquisa foi dividida em duas partes a primeira fazer uma revisao teorica afim de
encontrar artigos que houvesse comparagdes entre métodos de Ensino Aprendizagem
e Treinamento (EAT) aplicado ao voleibol, e por fim, fazer uma pesquisa experimental,
onde foi aplicada a sequéncia das aulas de voleibol. O autor definiu 12 se¢cdes de
treinamento dos métodos de EAT (Ensino Aprendizagem e Treinamento), com 50
minutos de duragdo, em dois dias na semana, para cada grupo durante o estudo,
mantendo um padrao de pré e pos teste em relagdo aos confrontos feitos antes das
secoes, assim como as divisdes das equipes. Apos as 12 se¢des (pos teste), realizou-
se outro jogo para analisar se ao utilizar dois métodos diferentes de ensino houve uma
mudanga no desempenho dos alunos no jogo formal. A avaliagdo do nivel de
desempenho geral (DEG) do estudo, foi feito seguindo 4 variaveis, execugao técnica
(eficiéncia, resultado obtido com a execugdo dos movimentos (eficacia),
movimentagdes e posturas realizadas antes, durante e depois do contato com a bola
(ajustamento corporal), e tomada de decisdo. Com isso, o autor concluiu ao fim da
pesquisa que o grupo 1 (TGfU) apresentou uma diferenga no DEG do pré e pés teste,
apresentando uma eficacia na comparagao intragrupo, porém, ndo é similar dizer que
o0 método do TGfU é superior ao método analitico, mas sim, observar qual dos
métodos se encaixa na pedagogia de ensino do professor e dos seus objetivos para
com os alunos. Houveram fatores externos que nao puderam ser controlados como

a inexperiéncia do professor, motivagao dos alunos, participagao nas aulas e evasdes
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durante o semestre. Por fim 0 autor recomenda mais estudos com uma amostra maior
e com maiores quantidades de sessdes de treinamento para os respectivos métodos
de ensino.

Outro trabalho de conclusdo de curso, agora publicado na Universidade
Federal do Rio Grande do Norte pelo autor Freire, Gleyson (2019), intitulado de “O
nivel de satisfagdo dos alunos do quarto ano do ensino fundamental | pela pratica do
flagfootball’, com o objetivo de verificar a satisfacdo dos alunos do quarto ano do
ensino fundamental | pela pratica do flagfootball pela abordagem do TGfU nas aulas
de educacgao fisica, afim de apresentar o contexto histérico do esporte, aplicar
questionarios pré aulas, para se verificar os conhecimentos prévios sobre o esporte e
verificar o nivel de satisfacao final dos alunos pela proposta através das analises de
resultados. O estudo é de teor descritivo, e envolve alunos na faixa etaria de 10 a 12
anos, de ambos os sexos. Primeiro se aplicou o questionario prévio, composto por 8
perguntas objetivas criadas pelo autor, com a Escala colorida de Likert, onde as
respostas dos alunos sao dadas por diferentes expressées faciais de carinhas
(emojis). A pesquisa foi feita em apenas duas aulas, citado pelo autor como
‘momentos metodoldgicos”, ndo sendo explicitado numero de aulas, alunos, tempo
para cada aula, e descricdo dos planos de aula. Como primeiro momento
metodoldgico o professor passou um contexto basico aos alunos sobre a histéria do
flagfootball de forma mais geral, abrangendo histéria, objetivos do jogo,
equipamentos, regras, desenvolvimento das regras, dentre outras. Depois disso, o
autor realizou uma atividade com os alunos, onde escreveu no quadro algumas
palavras que remetessem ao ensino do esporte, apagou todas elas, pediu os alunos
para fechar o caderno e relembrar o que escreveram. Apds esse momento, o professor
elaborou uma atividade em que levou-se o0s alunos para elementos centrais do
esporte, levar a bola ao campo adversario (zona de pontuagao) e evitar perder a fita
que estara com o aluno em sua cintura durante o processo, e por fim, realizaram o
jogo de “dono da rua” com a adaptacéao ao flagfootball. No segundo momento, na parte
inicial foi realizada uma conversa com os alunos relembrando sobre os
acontecimentos da aula anterior e explicar as atividades a serem feitas. Na segunda
atividade, o “jogo dos dez passes” foi utilizado como aquecimento, e consiste em duas
equipes onde uma tem que trocar dez passes e a outra tem de impedir, € como
adaptacao ao flag, a outra equipe devera impedir retirando as fitas do colega, e por

fim, foi feito um jogo de flag, condicionado a poder ultrapassar o campo adversario
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apenas quando executar 10 passes. Durante a segunda aula, esse segundo momento
de intervencdo, houve aula germinada com outra turma de educagdo fisica com
conteudo distinto, o que prejudicou o andamento da aula. Por fim, o autor considera
que utilizar jogos para a aprendizagem de conteudos da educacgao fisica se mostrou
uma abordagem muito viavel para implementacéo, visto que facilita aprendizagem do
jogo pelos alunos. O autor considerou os resultados satisfatérios e problematizou a
ampliacdo do publico alvo em questao de faixa etaria, e nimero de intervengcées com
base nos jogos pré desportivos serem maiores para haver mais comparativos.
Aquino e Menezes (2022), busca em uma pesquisa bibliografica, “abordagens
tradicionais e centradas no jogo para o ensino dos esportes coletivos de invas&do: um
ensaio tedrico.”, com um objetivo conseguir identificar, comparar e discutir principios
pedagdgicos tradicionais e modelos contemporaneos de ensino dos jogos coletivos
esportivizados, em que foram discutidas as fundamentacdes tedricas e posteriormente
uma pratica de quatro propostas: TGfU, Sport Education, Pedagogia n&o-linear e
pedagogia do jogo como abordagem e modelo e o método analitico-sintético
(abordagem tradicional). Através dos principios pedagdgicos do TGfU (a selecéo do
tipo de jogo, modificacdo-representagdo, modificacdo-exagero, ajuste da
complexidade tatica), do Sport Education, da Pedagogia do jogo (pedagogia da rua,
ambiente de aprendizagem e jogo, desafio, desequilibrio, imprevisibilidade,
representacdo), e da Pedagogia nao-linear (representagdo, manipulagdo de
restricbes, acoplamento informagéao-movimento, aprendizagem exploratéria, redugao
do controle consciente do movimento), e sendo assim, o professor em todos eles sera
um mediador ativo no que tem relagdo com mediar as situagdes-problema e as suas
trocas de conhecimento. Sendo assim, os autores aprofundam e trazem os resultados
para o ensaio, primeiramente o TGfU enfatiza a importancia do jogo, tomada de
decisdo em diferentes contextos, e conseguir desenvolver a consciéncia tatica dos
alunos através de jogos e situagdes de jogo, fazendo do jogador a parte principal e
central do processo. A técnica, em nenhum momento ignorada ou € negada a sua
importancia, mas a prioridade para o desenvolvimento da compreensao do jogo para
obter melhorias especificas, sendo que a preocupacgao inicial seria a selecao dos
alunos por faixa etaria, dentro de uma concepgéo de “jogo possivel”’, envolvidos e
motivados por adaptacbes de regras e formas de jogo. O jogo a ser selecionado,
devera ser um jogo que oferega aos alunos uma multiplicidade de experiéncias que

possibilitem mostrar similaridades e diferencas entre alguns jogos que tem
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caracteristicas semelhantes ou distintas. Outro modelo revisado é o Sport Education
(modelo de educacéo esportiva), que é o modelo de educagdo americano, em que &
projetado para fornecer experiéncias esportivas durante o contexto de formacao
escolar, e demanda uma experiéncia e dominio do professor para alcancar uma
temporada de sucesso, no caso se dao com os titulos alcangados, juntamente de uma
equipe de jogadores, treinadores, analistas, jornalistas, além de atividades festivas
para a aprendizagem. O primeiro objetivo do modelo é formar jogador e desenvolver
competéncias para executar estratégias passadas pelo treinador ao jogo, o segundo
objetivo & formar um jogador “alfabetizado”, que consiga entender e valorizar as regras
do esporte assim como as boas praticas esportivas, e como terceiro objetivo,
incorporar a formacao de entusiastas dos esportes, incorporando ou motivando a
incorporar um estilo de vida ativo. J& na Pedagogia Nao-linear, os
professores/treinadores destacam-se pelo seu papel no momento de estabelecer
restricbes especificas as atividades de acordo com os objetivos propostos, e assim
manipular e modificar essas restricbes para fazé-las contribuir para melhores acoes
funcionais e tomadas de decisédo dos alunos. Segundo o modelo, o desenvolvimento
das capacidades de percepcao de fontes essenciais de informacao € possivel para
constante interagdo aluno-aluno durante as tarefas propostas, dito que seguem
caracteristicas individuais, guiando a¢des através da informag&o-agao que ira acelerar
o processo de relagao das informagdes do jogo para com suas agdes, relagdo essa
que nos oportuniza entender quis seriam as possibilidades de acédo e seu papel no
controle dos movimentos. A pedagogia do jogo, possui algumas caracteristicas
importantes, como sua natureza emancipatoria pensada na perspectiva do jogador e
do professor, se sustentando num paradigma de ensino do jogo como unidade
complexa, cercado por estruturas e sistematizagdes padroes, definidas pelo contexto
do jogo, este, constituido por quatro estruturas, regras, jogadores/alunos, condigdes
externas e esquemas motrizes, e com elas, quatro pressupostos inspirados e
adaptados dos tipos de jogos, desafio, desequilibrio, imprevisibilidade e a
representacao de satisfacdo dos jogadores. A pedagogia do jogo também ocorre em
um ambiente informal, chamada de pedagogia da rua, muitas vezes relacionados a
contextos criativos ou adaptados, como o futebol de rua, por exemplo. Para ambitos
organizacionais, a pedagogia do jogo propdes quatro matrizes de jogos, a primeira o
jogo conceitual, que possui referéncias estruturais (bola, alvo, tamanho de quadra,

etc) e funcionais (regras de agao) nao respeitam fielmente a légica do JCE (Jogos
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Coletivos Esportivos) de invasdo, a segunda sdo os jogos conceituais em ambientes
especificos, obedecendo referéncias estruturais do JCE de invaséo pretendido mas
ainda ha uma variagado ao jogo formal. O terceiro, € o jogo especifico, idéntico a
estruturas funcionais, estruturais e légicas do JCE de invasao pretendido. E por fim, o
jogo contextual, em que ha uma relagdo direta com a competicdo formal, se
respeitando as especificidades de cada faixa etaria. Com isso, o autor em suas
consideragdes finais, que o processo de ensino-aprendizagem pautado no jogo e
centrado no jogador, pode possibilitar ampliar as vivéncias dentro de algumas
modalidades especificas, permitindo um engajamento maior entre os alunos e uma
melhor transferéncia das habilidades dentro dos JCE, e com isso, as abordagens
contemporaneas destacadas buscam focalizar a atengao no jogar e desenvolver os
alunos no esporte com um pensamento critico. Ambos o0s modelos, nao
desconsideram a técnica e sim valorizam a técnica para alcancar maiores
desempenhos nos campos estratégicos e taticos.

No artigo “O handebol, seu cenario imprevisivel e os métodos de ensino-
aprendizagem-treinamento”, escrito e publicado em 2016 por Menezes, Reis e Morato,
com um objetivo de fazer uma reflexdo na discussdo acerca da importancia da
imprevisibilidade nas aulas do handebol ao longo da formagédo esportiva. A
sistematizacdo do ensino-aprendizagem-treinamento (EAT) no handebol foi
primeiramente entendida e caracterizada pelo enfoque na técnica esportiva fora do
contexto tatico, influenciado pelo método analitico-sintético, seguido pela crenca de
que ao ensinar o jogo de uma forma fragmentada, deve ser questionado por n&o
contemplar todas as relagdes entre os jogadores e n&o priorizar o desenvolvimento
tatico e percepcao da complexidade do ambiente, ndo desenvolvendo habilidades de
tomada de decisdo e do conhecimento sobre o jogo, relagdes que se ligam com a
imprevisibilidade das situagdes do jogo, que demora um pouco para os alunos
relacionarem e compreenderem através das relagdes. Ja o método global-funcional,
entende que o jogo deve estar inserido desde o inicio do processo de ensino
aprendizagem, ja que, o desejo do aluno é de experimentar o jogo. Assim, pretendeu-
se com o método apresentar o contexto do handebol aos alunos através de jogos
modificados de acordo com a necessidade, para que o0s assim o0s alunos
compreendam os elementos do jogo como as fases do jogo, estratégias de transigao,
utilizacdo de elementos taticos-técnicos e técnicos, mas para isso, exige-se

planejamento e encadeamento até a tomada de decisdo em um contexto imprevisivel.
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Ja no método situacional os alunos sao submetidos a experiéncias motoras a partir
de situagdes do proprio jogo formal apresentada em forma de jogo reduzido,
priorizando-se assim, o0s processos desafiadores de ensino incidentais de
aprendizagem, alcangam o desenvolvimento da capacidade de pensamento criativo,
ja que cria diferentes possibilidades para o jogador tomar a decisdo. Outra proposta,
o TGfU, proposta que coloca o aluno com personagem central do jogo, € apresentada
como uma alternativa a corrente tecnicista de ensino dos JEC, dos quais é centrado
na tatica e impacta nas agdes em tomadas de decisdo dos alunos. No TGfU, os jogos
se apresentam modificados, adequadas de acordo com a especificidade de cada
turma de alunos, visando estimular os alunos a analisar situacdes problema, buscar
solucdes e avaliar as efetividades de suas acdes de modo que busquem as melhores
solugdes taticas para solucionar os problemas do jogo, ja que durante uma partida
surgem situagdes de varios niveis diferentes de complexidade, e isso ira ser muito
bom aos alunos visto que deverdo tomar as decisdes de acordo com o nivel e
complexidade dos problemas do jogo. Sendo o handebol caracterizado como um
esporte situacional, do qual, as agdées ao longo do jogo ndo seguem um padréo e
possuem um nivel alto de complexidade, em que colabora para gerar ainda mais
imprevisibilidade nas agdes e instabilidade nos sistemas, devendo haver adaptagéo.
Adiante disso, afirma-se que a natureza complexa dos jogos se relaciona junto as
imposigdes individuais e alteragbes de ambiente de jogo experimentado pelos
jogadores, que tomam suas decisdes, resolvendo problemas do cenario técnico-tatico,
a partir das perguntas que emergem das situagdes: “por que?”, “quando?”, “o que?”,
‘como?”’, “quanto tempo?”, “quem atrapalha?”, “quem ajuda?”, “com qual
velocidade?”, “onde?”. Entende-se com o estudo, que esta claro que as atividades
buscaram aproximar o maximo do jogador do cenario do jogo e apresentar
caracteristicas especificas, submetendo-os a resolucido de situagdes-problema, tais
quais contam com diferentes niveis de dificuldade, estimulando varios padrbes de
tomada de decisao, contribuindo para o aumento do repertério motor e cognitivo dos
alunos, juntamente com a vivéncia apés as experiéncias praticas para com o jogo.
“O ensino do handebol na escola: uma pesquisa agao com o TGfU com o Sport
Education Model”, escrito por Junyor e Krahenbuhl (2023), vém com o objetivo de
pesquisar e avaliar o aprendizado técnico-tatico e envolvimento dos alunos através de
uma unidade didatica sobre o handebol, utilizando um modelo hibrido de ensino

composto pelo TGfU e o Sport Education Model, sendo este um estudo qualitativo em



38

uma pesquisa agao e divido em quatro fases, sendo a primeira uma entrevista com a
professora e um questionario para os estudantes, em seguida, planejamento da
unidade didatica, o terceiro passo desenvolver e aplicar a unidade e coletar os dados
e por fim, analisar os dados da pesquisa. Participaram do estudo um pesquisador e
uma professora da turma, ambos graduados em educacéo fisica, e 39 estudantes do
9° ano do ensino fundamental de uma escola estadual, onde a unidade didatica sobre
o handebol foi desenvolvida em 17 aulas, de 50 minutos cada, distribuidas em 8
encontros. A pesquisa acao foi composta por quatro fases: ldentificagao das situacoes
iniciais, planejamento de pesquisa e agdo, implementacao das atividades e avaliar os
resultados obtidos. Na analise de dados, inicialmente realizou-se uma leitura e analise
flutuante e, consequentemente, a pré-categorizacdo dos alunos. Dito isso,
estabeleceram-se dois critérios para analise dos video, aspectos técnicos-taticos,
categorizados como anarquicos, descentralizado, estruturado e elaborado, e
comportamentais, que se subdividiram em duas categorias: Coesao social, em que
engloba o clima entre os alunos de turma, respeito e valorizagao do jogo; e a coesao
da tarefa, engajamento com a equipe, trabalho em grupo, celebragdo de metas,
compreensao e cumprimento de regras do jogo. Segundo o autor, a selegao dos jogos
para as aulas foram feitas em conjunto com a professora com a finalidade de ensinar
o conteudo técnico tatico do handebol visando progressao de aprendizado a partir de
analise de aulas anteriores, gerando comparag¢ao. Com isso a unidade didatica foi
pensada para abordar conteudos técnicos taticos, trabalhando junto a jogos por
modificagdes, representacdes e exagero, ajustando suas complexidades taticas de
acordo com o modelo do TGfU. A avaliagao dos niveis de jogo dos alunos se deu de
acordo com a proposta e o desenvolvimento dos jogos e também depois analisado
por filmagens na parte pratica da pesquisa, tendo como referencia os niveis propostos
por Garganta (1995) observados como anarquico, descentralizado, estruturado e
Elaborado. Na primeira analise, inicial, as equipes se encontravam entre os niveis
anarquicos e descentralizados, sendo esses niveis mais basicos de aprendizagem.
As equipes que evoluiram na aprendizagem técnico-taticos, apresentaram maior
entrosamento e comunicagdo mais efetiva durante o jogo, e também uma maior
constancia de agdes de desmarque pelos alunos. Aos aspectos comportamentais, os
resultados mostraram avangos em relagao ao gosto pelo handebol, conhecimento da
modalidade e dos seus movimentos técnicos compostos no esporte, juntamente aos

niveis de intensidade, que avancaram a pontos expressivos, estimulados pelos
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aparentes niveis de satisfagcdo e motivagado para com as aulas. Diante disso, como o
artigo € uma pesquisa qualitativa, os instrumentos utilizados durante a pesquisa
ajudou a relatar observagdes acerca dos profissionais, permitindo orientar os alunos
com critérios de facil compreensao. E por fim, analisando as aulas observamos um
avangco na aprendizagem dos alunos e alunos quanto aos niveis de jogo e
engajamento nas aulas. E importante ainda ressaltar que a unidade didatica aplicada
foi feita de acordo com a realidade da escola estudada, e com o fim das 17 aulas, os
resultados se mostraram suficientes para atingir os objetivos da pesquisa, mantendo
os alunos motivados com o uso do modelo hibrido, que tratou o ensino do esporte de
forma adequada para o ambiente escolar enquanto espac¢o de formacao, visto que
enfatiza problemas taticos relativos ao jogo mas sem perder de vista o entendimento
amplo proporcionado pela integragdo social entre os alunos, como trabalho em
equipe, estimulo a lideranga e a vivéncia de diferentes papéis/funcgdes.

O artigo de Silva e Costa, “O ensino do esporte na educacéo fisica escolar: um
ensaio sobre as potencialidades do TGfU”, publicado na Revista Pensar a Pratica
(2021), teve como principal objetivo com o estudo, indicar as potencialidades do TGfU
durante o ensino do esporte nas aulas de educacao fisica, do qual € um recorte de
referencial tedrico, do qual pertence a dissertacdo “Esporte na educacao fisica
escolar: uma proposta pedagogica no ensino do handebol’, em que apresentam
principios pedagodgicos, fases e reformulagbes do TGfU, juntamente com estudos
independentes que evidenciaram a capacidade do modelo de ensino motivar e induzir
criangas a aprendizagem, e sendo assim, justificou-se pela importancia de divulgar e
apresentar aos professores de educacao fisica para auxiliar principalmente no trato
pedagogico durante as aulas. O autor nos traz inicialmente os principios pedagdgicos
do TGfU, que irdo colaborar para que haja adaptagdo dos alunos e em suas
capacidades de compreensdo da tatica e tomada de decisdo, em que se utiliza
principalmente os jogos reduzidos, e adaptados, para estimular a sua aprendizagem
sobre o jogo. Os principios pedagdgicos sdo quatro: a) Selegéo do tipo de jogo, em
que se induz o professor para escolha de atividades de ensino aprendizagem onde ha
uma necessidade de adogdo de um sistema de classificagdo das modalidades
esportivas baseada nas suas caracteristicas e logicas internas; b) Modificacdo por
representacdo, onde as atividades propostas pelo professor devem refletir
caracteristicas encontradas no jogo formal, para que os alunos possam compreender

a logica do funcionamento do esporte, expondo-os a situagdes problemas
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semelhantes as encontradas no jogo formal; ¢) Modificagdo por exagero, em que as
estruturas didaticas devem ser construidas a partir de alteragdes nas regras, espaco,
tempo de jogo, estimulando-os para que resolvam determinado problema tatico; d)
Ajustamento da complexidade tatica, onde os problemas taticos e as atividades de
ensino-aprendizagem sao adequadas aos niveis dos alunos. Apds apresentar os
principios pedagdgicos, se viu necessidade em utilizar os questionamentos para
estimular os alunos a solucionarem o problema, facilitando a reflexao e auxiliando no
desenvolvimento de competéncias que Ihes permitam interpreta-las adequadamente.
Assim, posteriormente o autor apresentou as fases do modelo do TGfU. Bunker e
Thorpe (1982) estruturam o modelo do TGfU em fases especificas, sistematizadas de
forma ciclica e continua. A primeira fase, chamada de “forma de jogo”, se deve a
selegcdo de jogos que possibilitem aos alunos uma variada pratica esportiva,
contemplando diversos problemas taticos. Ja na fase “Apreciagado do Jogo”, envolve
aprender as regras da forma de jogo, sua dindmica e modifica¢des, para que que os
alunos compreendam e percebam as regras da forma de jogo e suas estruturas. Na
fase “consciéncia tatica”, os alunos se organizarao estrategicamente para solucionar
as tarefas pedidas pelo professor. Em “Tomadas de decisbes apropriadas”,
estabeleceu-se relagdo entre o conhecimento declarativo (0 que fazer?) e o
conhecimento processual (como fazer), ligado diretamente ao dominio do contexto de
jogo. Segundo Bunker e Thorpe (1982), “o aperfeicoamento da execucéo dos gestos
técnicos, s6 ocorrera apos o aluno conhecer e entender o jogo, bem como suas
possibilidades de intervencéo e tomada de decisédo.”, sendo assim, a fase “execucao
de habilidade”, visa o refinamento dos gestos técnicos, mas somente quando
necessario para conseguir “jogar o jogo”. A etapa “Desempenho”, é entendida como
uma avaliacéo de aprendizagem dos alunos em relagao a légica do jogo, estratégias
e as habilidades utilizadas nos jogos condicionados pelo professor. Ademais, a partir
desse modelo surgiram propostas de remodelacdo, em que se destacaram as
propostas de Kirk e MacPhail (2002), e a de Holt et al (2002). Kirk e MacPhail
entenderam que algumas dimensdes do modelo original se encontram omitidas ou
subdesenvolvidas, sendo assim, passaram a considerar as dimensdes fisico-
perceptiva, social-interativa e institucional-cultural na aprendizagem. Com a
atualizagdo, o modelo do TGfU foi apresentada, sendo que, a interfase
“Compreensao Emergente” chama a atengao dos aluno para que estabelegcam ligagéao

entre os propositos do jogo formal e a forma modificada apresentada. O “Conceito de
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Jogo” visa desenvolvimento do conhecimento dos alunos em relagdo as regras do
jogo por alteragdes da sua légica interna de jogo, e o “Pensar Estrategicamente”,
busca fazer com que os alunos assimilem o jogo condicionado e se organizem para
solucionar as situacdes problema. A outra interfase denominada de “Percepcao de
Sinais”, leva a necessidade de saber onde e quais informagdes buscar no ambiente
de jogo, para a tomada de decisado. Ja a “Seleg¢ao da Técnica” e “Desenvolvimento da
habilidade”, que pretendem reforgar a interligagédo entre a técnica e a tactica e seu uso
estratégico. Na fase desempenho, se entende como a avaliagdo da aprendizagem dos
alunos. Ja a proposta de Holt et al (2002), surgiu baseada no pressuposto de que o
modelo original ndo contemplou os quatro principios pedagdgicos do TGfU em todas
as suas fases, assim, propondo um modelo mantendo as seis fases do modelo do
TGfU, mas, inserindo os principios pedagdgicos amostragem, modificagdo por
representacdo, modificacdo por exagero, complexidade tatica e principios do jogo.
“‘“Amostragem” e “Modificagdo por Representagédo”, ajudam para conseguir introduzir
os praticantes em jogos com menor complexidade tatica, modificando formas e
estruturas do jogo. Ja a Modificagao por exagero, tem objetivo de ajudar o aluno a ter
uma melhor compreenséo das regras e das dinamicas do jogo, geradas por exposi¢ao
a situag¢des problemas para resolverem seus problemas taticos. Na fase “Tomada de
Decisao”, se modificou com foco no reconhecimento e execugdes de solugdes taticas.
Na “Execucao Motora”, os praticantes executam as habilidades em contextos que
tenham semelhanga aos dos jogos. E por fim, o “desempenho”, que é o feedback que
o professor deve repassar aos alunos ao longo do processo. Com isso, o o TGfU se
mostra como modelo de ensino que potencializa o aprendizado esportivo, por meio da
compreensao tatica e dos processos cognitivos de percepgao e tomada de deciséo.
Além disso, foi encontrado o fator “motivacdo”, como um importante fator de
intervengcdo no comportamento humano, influenciando o envolvimento dos alunos
durante o processo, durante as aulas de educacgéo fisica escolar. Em linhas gerais, os
estudos nesta tematica sugerem que o emprego de modelos pedagodgicos
alternativos, como abordagens centradas no jogo que possam influenciar
positivamente na motivagao e comportamentos dos alunos durante as aulas. Contudo,
o modelo TGfU enfatiza o desenvolvimento do conhecimento tatico, através de
oportunizar os alunos para que “joguem o jogo”, e trabalhem em conjunto com
desenvolvimento das habilidades técnicas e taticas, oportunizando aprendizagem. O

autor cita dois estudos para trazer resultados em relagdo a aplicagdes praticas do
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modelo. O primeiro, Hortiguela-Acala e Garijo (2017) analisaram as percepg¢des dos
alunos sobre a motivagcdo e o sucesso nas aulas de educacao fisica apos trés
unidades didaticas, (Basquetebol, floorball, e handebol), e assim, Os resultados
apontaram que o grupo TGfU apresentou aumento na motivacdo nas aulas de
Educacéo Fisica em relagdo ao grupo da abordagem técnico-tradicional, ja que houve
o destaque positivo para a forma compreensivel como os principios taticos foram
explicados, a forma divertida e oportunidade de jogar. Dessa forma, o TGfU se
apresenta como um modelo de ensino que, além de promover o aprendizado
esportivo, estimulando a sua motivagao intrinseca. O autor refor¢a que € importante
destacar a participagao e cooperagao paciente do professor durante o processo, com
linguagem clara e incentivadora para com os alunos, estimulando a autonomia para
tomadas de decisdo. Diante disso, nota-se que o modelo do TGfU promove maior
motivagcdo dos alunos nas aulas de Educacdo Fisica, possibilita interagdo com o
ensino tatico-técnico, promove estimulos de motivagéo intrinseca por ajustamento de
tarefas e capacidades de intervencdo dos alunos, em que favorece situagdes de
aprendizagem e sucesso.

Outra obra analisada no presente estudo foi o artigo de Sarruge, Ginciene e
Impolcetto, intitulado “O ensino da I6gica do jogo de voleibol: uma proposta a partir do
teaching games for understanding e do uso de tecnologias”, publicado pela Revista
Movimento de Educacgao Fisica da UFRGS, que teve como principal objetivo analisar
a utilizagdo do TGfU e das Tecnologias da Informag¢ao e Comunicagao (TIC) como
recursos didaticos no processo de iniciagao esportiva do voleibol, utilizando uma
abordagem qualitativa e a realizagdo de duas etapas: um levantamento diagnostico
com professores de voleibol para identificar as dificuldades taticas dos alunos;
elaboracgao e implementacao de uma Unidade Didatica em turma de iniciacdo, em que
se busca favorecer a construgdo do conhecimento e a promocéo de interagdo com o
que o aluno ja sabe - processo que deve ser mediado, intencionalmente, por um
pedagogo do esporte, ou professor, que possui um papel fundamental ao construir
sua pratica pedagodgica, desenvolver os afazeres por meio de principios
metodologicos e recursos educacionais mais relevantes e significativos para o
contexto do voleibol. Fez-se um levantamento diagndstico com 12 professores que
atuam com turmas jovens na modalidade voleibol, em que responderam um
questionario composto de perguntas para mapear as percepgdes sobre as agoes

realizadas pelos alunos sobre: a) ocupar os espagos vazios; b) observar os espagos
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vazios; c) direcionar a bola aos espagos vazios; d) rodizio; e) relagédo bloqueio e rede.
Dessas agdes, 0 que menos realizavam eram “observar os espagos vazios” e
“direcionar a bola aos espacgos vazios”. Na implementagédo da Unidade Didatica (UD),
foram elaboradas 10 horas/aula com o foco nos elementos taticos, em uma turma de
24 alunos entre 13 e 17 anos. Como elementos tecnoldgicos de auxilio para o
desenvolvimento da UD, foram utilizados um tablet, utilizado para a filmagem; Celular,
para filmagem e comunicacédo com os alunos; Windows Movie Maker para editar os
videios; Projetores para exibir os videos; Kahoot para analisar as jogadas, o Slow
Motion FX para filmagem e compartilhamento em camera lente e o WhatsApp para
compartilhamento dos materiais. Segundo o modelo de TGfU de Thorpe, Bunker e
Almond (1986), apontam seis fases: A Forma de jogo, baseia-se em quatro principios
pedagadgicos: (1) amostragem de jogos selecionados, abordando problemas distintos;
(2) modificagdo por representacdo, com a manipulacdo da complexidade do jogo
formal sem mudar as estruturas taticas; (3) modificagdo por exagero, em que se insere
o aluno na situagédo-problema; (4) Complexidade tatica, em que se aumenta a
complexidade do jogo. Ja a “apreciagao do jogo”, se da pela compreensao das regras
e natureza do jogo pelos alunos em relagéo a consciéncia tatica, para que os alunos
entendam o jogo para poder pratica-lo, seguindo para a tomada de decis&o, onde os
alunos deveréo ser questionados para poder entender melhor o jogo, como perguntas
sobre “o que fazer” e “como fazer”, e assim que compreender este processo, estara
inserido no processo de execugao motora. E por fim, o aluno chega a fase da
performance, onde esta habilitado para desempenhar seu melhor papel no jogo. Pelo
modelo a sequéncia das aulas foi adaptada de acordo com as condi¢cdes da turma e
objetivo da unidade didatica, como o jogo inicial/analise da aula anterior,
conscientizagao tatica, tomada de deciséo e jogo formal, e contando com objetivos
especificos de cada aula, sendo eles: 1) Identificar os objetivos do vélei/Olhar para
quadra adversaria em todos os momentos que for passar a bola; 2) Identificar e
explorar os espagos que surgem na quadra adversaria a partir do posicionamento dos
jogadores no momento do saque da sua equipe e da recepgao da 12 bola; 3) Identificar
e explorar os espagos que surgem na quadra adversaria a partir do posicionamento
dos jogadores na 22 bola; 4) Identificar e explorar os espagos que surgem na quadra
adversaria a partir do posicionamento dos jogadores na 32 bola; 5) Relembrar todos
0S espagos que surgem na quadra adversaria em todas as bolas e direcionar nesses

lugares. Assim, a primeira aula, os alunos realizaram um jogo, em que foi filmado, e
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posteriormente exibido em uma tela aos alunos, e nas proximas aulas (dois, trés e
quatro) visualizaram uma filmagem editada via Windows Movie Maker dos jogos
realizados em aulas anteriores. Ademais, disso, na terceira aula, trés lances foram
filmados e gravados em camera lenta com o aplicativo Slow Motion FX, enviados por
WhatsApp e vistos no inicio da aula seguinte. Ao final da quarta aula, se realizou o
quis via Kahoot para que pudessem servir como exercicio de fixagdo para os alunos,
visto que todos os jogos foram assistidos em grupo, para que estimulassem
discussdes acerca de uma melhor conscientizagao tatica. Com este tipo de estratégia
pedagogica, os jogos propostos pelo estudo s&o adaptados com regras e espagos
diferentes para que os problemas taticos conduzam a determinadas solugdes taticas
e técnicas. No modelo de ensino utilizado na UD, os jogadores deveriam agir de
maneira imprevisivel, adequando sua acdo de acordo com a bola que recebia do
levantador, que por sua vez dependia do tipo de passe que recebia, e assim o
passador dependia de onde o adversario havia langado a bola, assim, a bola nunca
chegava no mesmo lugar, fazendo com que os alunos valorizem 0s processos
cognitivos de percepgao, tomadas de decisdao e de compreensao do jogo. Por fim,
apesar do estranhamento dos alunos no inicio da UD, foi possivel inseri-los no centro
do processo de aprendizagem para que conseguissem alcangar os objetivos
estabelecidos. Os recursos das tecnologias somada ao uso do TGfU contribuiram
muito para o processo de compreensao tatica dos alunos, e assim, principalmente os
videos foram imprescindiveis para que os alunos entendessem a loégica do voleibol,
aprendessem a reconhecer 0s espacos vazios na quadra adversaria e verificar o
melhor momento (12, 2% e 32 bola) e a melhor forma de passar a bola (toque, manchete,
cortada), auxiliando para potencializar os principais elementos do TGfU, uma melhor
conscientizagao tatica. Contudo, se observa a necessidade de novos estudos em

novos contextos, para uma maior aproximagao para com a pratica pedagogica.
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CONSIDERAGOES FINAIS

Apos a revisdo dos artigos, buscando encontrar e relacionar os efeitos
causados pelo ensino dos jogos coletivos com a utilizagdo do método global do TGfU
ou jogos por compreensao, utilizando-se de jogos reduzidos e adaptados para a faixa
etaria e nivel cognitivo dos alunos durante o processo de ensino, o método se mostrou
eficiente no que se relaciona diretamente com os indices de tomada de deciséo,
melhor compreensao tatica, evolugao da técnica, além de colaborar diretamente para
o0 aumento da motivacdo dos alunos, visto que, dentro deste modelo de ensino os
alunos compreendem o jogo primeiro de forma tatica-técnica, para depois executar os
conhecimentos adquiridos na experimentagéo, assim como a técnica, para chegarem
ao jogo formal.

Dentro dos estudos, o ensino da técnica, mesmo nao sendo colocada como um
dos objetivos principais durante a aplicagdo do TGfU nas aulas, acaba se
desenvolvendo de maneira satisfatoria, visto que o professor ao ensinar os contextos
taticos do jogo durante os jogos condicionado, colaborando para a evolugéao da parte
técnica aos alunos de forma indireta, visto que os principios pedagdgicos abordados
pelo método, sendo eles a selegdo do tipo de jogo, a realizacdo da modificagéo
representacdo e da modificagdo por exagero, que auxilia os alunos a compreender
melhor a tatica do jogo adaptando-as em relagéo ao contexto dos alunos que estarao
inseridos na unidade didatica, assim, ajustando sempre a complexidade tatica do jogo
condicionado, possibilitando os alunos a chegarem ao final da tarefa e conclui-la com
éxito, visto que se ndo conseguirem realizar e sairem das situagbes problemas
impostas pelo professor, pode gerar um contexto de desmotivagéo, e com isso menos
participagcédo dos alunos durante as aulas de educagao fisica, que € o efeito contrario
buscado com a implementacao do TGfU.

Além disso, gerou-se aos alunos um nivel de aprendizagem e experiéncia para
com 0 jogo extremamente satisfatorios, principalmente quando colocada em cheque
a realidade do ensino da educacéo fisica que em geral se vé de maneira mais comum
a aplicacdo do método analitico-tradicional ao estudar os esportes coletivos, o que
corrobora com um menor indice de desenvolvimento cognitivo, desenvolvimento
tatico-técnico, além de envolver diretamente a parte emocional dos alunos, que possui

relacédo direta com motivagao e participagao dos alunos durante as aulas.
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Os professores, como mediadores do processo, atuam junto dos principios
pedagogicos para planejarem suas intervengdes, e buscar materializar de alguma
forma a compreenséo do jogos, montados exclusivamente para levar o aluno para
resolver os problemas taticos do jogo. Ademais, € importante ressaltar novamente que
o professor realize as intervengdes de forma constante durante a aula, afim de causar
reflexdes dos alunos sobre a atuagédo para com o jogo, e poderem conversar com
colegas de equipe para que solucionem os problemas de forma coletiva. Com isso, o
professor ndo podera ser despreparado para aplicar o contexto do TGfU, visto que
levara aos alunos situagdes problemas que se tornardo abstratas, e com isso, ndo irdo
ter sucesso em tentar solucionar os problemas taticos do mundo real, colaborando
para que nao haja um desenvolvimento cognitivo dos alunos para que possa, ter uma
compreensao mais inteligéncia em relagdo a agdes técnico-taticas do jogo que néo
ajudara a desenvolver uma compreensao mais inteligente e tatica do jogo.

Por fim, & importante ressaltar que o método global do TGfU vem sendo mais
difundido principalmente apds a remodelagao de Holt et al (2002), e se tornando um
possivel aliado dos docentes para o desenvolvimento de uma pratica pedagdgica em
que os alunos se tornem o personagem principal durante as atividades de ensino,
visto que aborda conceitos facilmente identificados como benéficos para os alunos,
desenvolvimento cognitivo, entendimento tatico do jogo, motivagdo intrinseca dos
alunos, e a interacdo aluno-professor identificado pelo método. Dito isso, se vé
necessaria a realizacdo de mais estudos que envolvem os contextos do TGfU
relacionados aos esportes coletivos, principalmente no desenvolvimento de pesquisa-
acao, e proposicdes de unidades didaticas elaboradas e com maiores intervalos de

intervencdes.
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