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RESUMO

O estudo comparou os efeitos de um programa de ensino-aprendizagem-treinamento
(E-A-T) de basquetebol baseado na proposta da Iniciacdo Esportiva Universal (IEU),
aplicada com duas énfases nos contetdos da aprendizagem tatica (pequenos jogos —
PJ — um com curinga e outro com superioridade numérica) no (1) conhecimento tatico
processual, (2) conhecimento tatico declarativo, (3) desenvolvimento da percepcéao na
busca visual, (4) coordenacdo motora com bola, e (5) envolvimento e eficacia na
execucao de habilidades no jogo. Participaram do estudo 96 criancas do 6° ano do
ensino fundamental com 11,89+0,92 anos de idade, sem experiéncia de
aprendizagem sistematizada no basquetebol. Sorteou-se dois grupos experimentais e
um grupo controle. Aplicou-se a intervencdo em 24 sessdes baseada no modelo IEU
nas aulas de Educacéao Fisica. Os alunos foram avaliados no pré-teste, pés-teste e
retencdo. Utilizou-se o Teste de Conhecimento Tético Declarativo do Basquetebol
(TCTD-BB); Eye tracking; Teste de Conhecimento Tético Processual - Orientacao
Esportiva (TCTP:OE) e o Teste de Coordenagdo Motora com Bola (TCMB). Para o
envolvimento e eficacia da execucdo de habilidades no jogo, avaliacdes a cada 10
aulas foram feitas por meio do Game Performance Assessment Instrument. Conduziu-
se a analise dos dados por meio do modelo de EquacbGes de Estimacao
Generalizadas. A magnitude das diferengas foi analisada e os resultados foram
reportados pelo tamanho do efeito. A andlise da confiabilidade foi pelo teste kappa de
Cohen. Foram realizadas analises da variacdo percentual dos deltas, percentil,
frequéncia e percentual. O nivel de significancia adotado foi de 5%. Os resultados
apontaram auséncia de efeitos no TCTP Ataque, TCTD-BB, numero de fixacdes,
namero de fixacdes no sinal relevante, duracédo das fixacdes, envolvimento no jogo,
execucado de habilidade eficaz e ineficaz, passe ineficaz, drible eficaz e ineficaz,
arremesso eficaz e recepcdo eficaz. Reportaram-se diferencas significativas com
efeito grupo no TCTP Geral (curinga<controle, efeito pequeno), efeito momento no
TCMB fator 2 (pré-teste<poOs-teste e retencdo, efeito pequeno) e interacéo
grupo*momento na duracdo das fixacdes no sinal relevante (superioridade poés-
teste>retencao, efeito médio), piscadas (pOs-teste curinga<controle>superioridade,
efeito médio), passe eficaz (curinga momento 1<2, efeito médio) e arremesso ineficaz
(momento 1<2, efeito pequeno). Apesar das diferencas entre grupos no pré-teste, o
TCMB fator 1 e Geral apresentaram efeito momento (pré-teste<pos-teste e retencao,
efeito médio); e interacdo grupo*momento, no TCTP Defesa (curinga pré-teste<pos-
teste, efeito grande); esforco cognitivo (superioridade pdés-teste>retencdo, efeito
pequeno e controle pré-teste>pos-teste, efeito pequeno); e dilatacdo da pupila
(superioridade pré-teste<pés-teste, efeito pequeno e controle pré-teste>retencao,
efeito pequeno). Conclui-se que o numero de piscadas é indicio de menor esfor¢o
cognitivo para 0os grupos experimentais. Todos 0s grupos alcancaram efeitos positivos
ao longo do processo na coordenagdao motora com bola. Os grupos apresentaram
percentuais positivos no envolvimento no jogo e 0 grupo curinga alcangou aumento
no passe eficaz e no conhecimento tatico processual nas acbes defensivas. E
necessario um entendimento multifatorial do processo de E-A-T sobre o uso de
diferentes PJ e suas interagbes no desempenho dos alunos e na sistematizacao do
professor de acordo com fatores como a individualidade biolégica, a experiéncia
prévia e o contexto.

Palavras-chave: Iniciagdo Esportiva Universal. Curinga. Superioridade numeérica.
Avaliacdo do desempenho.



ABSTRACT

The study compared the effects of a basketball teaching-learning-training (T-L-T)
program based on the Universal Sports Initiation (IEU) proposal, applied with two
emphases on tactical learning contents (small-sided games - SSG - one with a floater
player and the other with numerical superiority) in (1) procedural tactical knowledge,
(2) declarative tactical knowledge, (3) development of perception in visual search, (4)
motor coordination with the ball, and (5) involvement and effectiveness in the execution
of skills in the game. The study included 96 children in the 6"-grade of elementary
school, aged 11.89+0.92 years old, with no experience of systematic learning in
basketball. Two experimental groups and a control group were randomly selected. The
intervention was applied in 24 sessions based on the IEU model during Physical
Education classes. Students were evaluated by a pre-test, post-test and retention. The
Declarative Tactical Knowledge Test of Basketball (TCTD-BB); Eye tracking;
Procedural Tactical Knowledge Test - Sport Orientation (TCTP:OE) and the Motor
Coordination Test with Ball (TCMB) were used. For the involvement and effectiveness
of the execution of skills in the game, assessments every 10 classes were conducted
using the Game Performance Assessment Instrument. Data analysis was conducted
using the Generalized Estimating Equations model. The magnitude of the differences
was analyzed and the results were reported by effect size. Reliability analysis was
performed using Cohen's kappa test. Analyzes of the percentage variation of deltas,
percentiles, frequency and percentages were performed. The significance level
adopted was 5%. The results showed no effects on TCTP Attack, TCTD-BB, number
of fixations, number of fixations on the relevant signal, duration of fixations,
involvement in the game, effective and ineffective skill execution, ineffective passing,
effective and ineffective dribbling, effective shooting and effective reception. Significant
differences were reported with group effect in General TCTP (floater<control, small
effect), moment effect in TCMB factor 2 (pre-test<post-test and retention, small effect)
and group*moment interaction in the duration of fixations in relevant signal (superiority
post-test>retention, medium effect), blinks (post-test floater<control>superiority,
medium effect), effective pass (floater moment 1<2, medium effect) and ineffective
shooting (moment 1<2, small effect). Despite the differences between groups in the
pre-test, the TCMB factor 1 and General showed a moment effect (pre-test<post-test
and retention, medium effect); and group*moment interaction, in the TCTP Defense
(floater pre-test<post-test, large effect); cognitive effort (superiority post-test>retention,
small effect and pre-test>post-test, small effect); and pupil dilation (superiority pre-
test<post-test, small effect and control pre-test>retention, small effect). It is concluded
that the number of blinks is an idication of less cognitive effort for the experimental
groups. All groups achieved positive effects throughout the process on motor
coordination with the ball. The groups showed positive percentages of involvement in
the game and the floater group achieved an increase in effective passing and
procedural tactical knowledge in defensive actions. A multifactorial understanding of
the T-L-T process is needed on the use of different SSG and their interactions in
students’ performance and teachers’ systematization according to factors such as
biological individuality, previous experience and context.

Keywords: Universal Sports Initiation. Floater. Numerical superiority. Performance
evaluation.
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1 INTRODUCAO

A proposta de ensino-aprendizagem-treinamento (E-A-T) dos jogos esportivos
coletivos (JEC) — especificamente do basquetebol — tem como foco as abordagens
centradas no jogo, também conhecidas por abordagens téticas. Teve inicio no final da
década dos anos 70, em contraposicéo as abordagens centradas na técnica (MILLER,
2015) que, até entdo, caracterizava-se com predominancia do ensino via métodos
analiticos. A estruturacdo de um processo de E-A-T emerge a partir da necessidade
de que os iniciantes compreendam a ldgica do jogo e apliqguem o gesto motor —
denominado de técnica — nas situacdes de jogo, em outras palavras, recorram a
técnica no contexto tatico (MILLER, 2015). Assim, a intencéo pedagogica se direciona
a melhorar a capacidade de tomada de decisdo e da acdo motora por meio de
diferentes situacdes-problema de jogo e, concomitantemente, a realizagéo perceptivo-
motora.

O modelo de ensino da Iniciacdo Esportiva Universal (IEU) é fundamentado a
partir da teoria da acdo (NITSCH, 2009), em um marco politedrico que relaciona a
proposta do comportamento antecipativo (HOFFMANN, 1993), em interagdo com as
teorias cognitivas (STERNBERG, 2017), dos sistemas dinamicos (ARAUJO, 2005) e
da criatividade (GUILDFORD, 1950). Se apoia também no modelo de interacdo
bidirecional entre a tomada de decisdo e o complexo percepcéo-acao, conforme
formulado por Oliveira et al. (2009). Nesse contexto, torna-se importante considerar
0s aspectos comuns das modalidades esportivas (BAYER, 1994) e adaptar principios
e contetidos propostos na Escola da Bola (KROGER; ROTH, 2002). Tudo isso com
uma premissa de enfatizar, nas idades iniciais, as formas de aprendizagem implicita
(sem intencao) (REBER, 1989; REBER, 2013), e em idades posteriores, as formas de
aprendizagem explicita, ambas com o ensino intencional por parte do professor, a
partir da sequéncia de “jogar para aprender” e a “aprender jogando” (GRECO et al.,
2020).

Um dos conteudos integradores propostos no modelo de ensino da IEU se
baseia na utilizacdo de jogos de inteligéncia e criatividade tatica (JICT), que permite
concretizar a relacdo entre a aprendizagem tatica (capacidades taticas basicas e
estruturas funcionais) e a aprendizagem perceptivo motora (treinamento da
coordenacao e familias de habilidades motoras e esportivas) (GRECO et al., 2015b),

com os conteudos do treinamento tatico-técnico a desenvolver em estagios
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avancgados. Na proposta da IEU se configura uma sequéncia na qual o professor deve
sistematizar o ensino de maneira a estabelecer uma progressdo pedagdgica que
desenvolva a capacidade de tomar decisfes concomitantemente com a realizacéo de
gestos motores, a partir de uma formacéo tatica e motora ampla e variada que, no
futuro, facilite a adequada tomada de decisédo em uma modalidade, bem como a
aplicacdo do gesto técnico adaptado ao contexto do jogo (ROTH; MEMMERT;
SCHUBERT, 2016).

Nessa perspectiva, entende-se que na iniciagdo esportiva deve-se preconizar
a simplificagdo do jogo e a redugédo de sua complexidade. Portanto, formular uma
progressdo pedagodgica que estimule e desenvolva a participagdo individual de todos
0s jogadores e, assim, aprimorar o “jogar para aprender e aprender jogando” e a tatica
e a técnica ao longo do processo de E-A-T (PINAR et al., 2009; TALLIR et al., 2012).
A utilizacdo dos conceitos intrinsecos ao denominado deliberate play, traduzido
livremente como jogo deliberado (ERICSSON; KRAMPE; TESCH-ROMER, 1993),
possibilita a pratica do jogo “deliberadamente” regulado por adaptagdes espontaneas
das regras oficiais pelos participantes envolvidos (COTE; BAKER; ABERNETHY,
2003). Ja o uso dos small-sided games (DAVIDS et al., 2013; HALOUANI et al., 2014;
CLEMENTE, 2016), traduzido livremente como pequenos jogos (PJ) que, de maneira
simplificada, preconiza a pratica do jogo com caracteristicas organizacionais
semelhantes ao jogo formal, mas em um espaco de jogo reduzido e com menor
namero de jogadores (MORAN et al., 2019), possibilita a diminui¢cdo das alternativas
taticas de tomada de decisdo (GRECO et al., 2018) com a mediacéo do professor.

No modelo de ensino da IEU, ao se analisar o PJ em relacdo a proposta de
progressao pedagdgica para o ensino dos JEC, sugere-se o0 uso do jogador curinga e
da superioridade numérica como alternativas de diminuicdo de complexidade em
relacdo a igualdade numérica (GRECO et al., 2015b).

A investigagdo transversal do efeito dos PJ no basquetebol, possibilitou
avancar no entendimento da influéncia do nimero de jogadores por equipe (TALLIR
et al., 2012) sobre as demandas técnicas e taticas impostas aos jogadores. Estudos
indicaram que a manipulacdo do numero de jogadores por equipe pode acarretar
diferentes respostas em indicadores técnicos e taticos (COUTINHO et al., 2016) de
participacdo no jogo (numero de vezes que um jogador obteve a bola nas fases
ofensivas) (PINAR et al., 2009; McCORMICK et al., 2012) e de desempenho tatico-
técnico no jogo (ROMAN, MOLINUEVO; QUINTANA, 2009; CLEMENTE et al., 2016;
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DINIZ; BREDT; PRACA, 2021). Com relacao a investigacdo longitudinal dos efeitos
do processo de E-A-T no basquetebol com PJ com diferentes nimeros de jogadores
por equipe, verificou-se que um modelo de ensino centrado na tatica obteve melhorias
a curto prazo em todos os componentes de jogo (tomada de deciséo e eficiéncia de
execucao de habilidades motoras) do pré para o pés-teste em comparagdo com um
modelo centrado na técnica (TALLIR et al., 2007).

Estudos que investigaram os efeitos de programas de ensino na modalidade
basquetebol com criancas com idades entre 10-12 anos, na descri¢cdo do contetdo da
aprendizagem tética, citam a utilizacdo de PJ com o uso do curinga (GRECO;
MEMMERT; MORALES, 2010), com PJ em igualdade numérica (VICIANA et al., 2017,
FARIAS; VALERIO; MESQUITA; 2018), e em superioridade numérica (FARIAS et al.,
2019). Porém, os estudos citados ndo apresentam a justificativa para a progressao
pedagdgica utilizada na sequéncia de diferentes configuracdes de PJ em relacéo aos
ajustes da quantidade de jogadores por equipe implementados pelo professor, o que
sera investigado neste estudo.

Além da aprendizagem tatica, o modelo de ensino da IEU propde atividades
com objetivo de desenvolver os processos de aprendizagem perceptivo-motora,
particularmente da coordenacdo motora (preferencialmente com bola) e das familias
de habilidades esportivas. Ambos os contetidos séo considerados como base motora
para posterior realizacdo com sucesso da técnica, o que consequentemente, também
facilitaria a tomada de deciséo téatica no jogo (GRECO; MORALES; ABURACHID,
2017). Objetiva-se, a0 mesmo tempo, realizar acdes técnicas em condicdes
contextualizadas de jogo e que o iniciante aprenda adequadamente 0s gestos
motores, ndo pela repeticdo de movimentos, sequenciamento e divisdo do movimento
em partes, ou pela imitacdo do modelo ideal de movimento que um atleta de alto nivel
de rendimento realiza, mas sim, por meio do desenvolvimento da sua coordenacao
motora e de suas habilidades.

A partir disso, se espera que haja um desenvolvimento da coordenagao motora
com bola e da eficdcia na execucdo de habilidades perceptivo-motoras no jogo,
conforme indicam pesquisas que apontaram efeitos positivos de exercicios com bola
e pratica de esportes na coordenacdo motora (POMESHCHIKOVA et al., 2016;
FRANSEN et al., 2012). Alguns estudos verificaram que a redugdo do numero de
jogadores nos PJ em igualdade numérica no basquetebol influencia positivamente no

aumento da frequéncia de ag¢fes técnicas (ATLI et al., 2013; CONTE et al., 2015a).
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Portanto, considerando-se a expectativa de um maior desempenho em situagdes de
PJ com menos complexidade, devido ao niumero reduzido de jogadores por equipe e
menor interacdo entre eles, e assumindo que existe uma menor complexidade do PJ
com curinga em relacdo ao PJ em superioridade numérica (diminuicdo das
alternativas téticas de tomada de decisao), pretende-se investigar os efeitos de um
programa de ensino IEU no conhecimento tético processual (MCPHERSON;
THOMAS, 1989), no conhecimento tatico declarativo (MCPHERSON, 1994), no
desenvolvimento da percepg¢éo na busca visual (KREDEL et al., 2017) em conjunto
com processos decisorios (TENENBAUM, 2003), no envolvimento e eficacia na
execucao de habilidades perceptivo-motoras no jogo, particularmente na coordenacéo
motora com bola (SILVA, 2018) de iniciantes. Esse conhecimento € essencial para
justificar e direcionar a escolha de diferentes configuracdes de PJ no planejamento e
na progressao dos conteudos pelos professores de acordo com a necessidade dos

iniciantes.

1.1 Objetivos

1.1.1 Objetivo Geral

Comparar os efeitos de um programa de ensino de basquetebol baseado na
proposta da IEU, aplicada com duas énfases diferentes nos conteudos da
aprendizagem tatica (pequenos jogos com uso do curinga e pequenos jogos com
superioridade numérica) no desempenho de variaveis tatico-técnicas, na percepcéo
visual e coordenacdo motora com bola em iniciantes com um grupo controle que

participou de aulas regulares de Educacéo Fisica.

1.1.2 Objetivos Especificos

e Comparar os efeitos do programa de ensino de basquetebol com PJ com
curinga e com superioridade numérica sobre o conhecimento tatico processual
em iniciantes;

e Comparar os efeitos do programa de ensino de basquetebol com PJ com
curinga e com superioridade numérica sobre o conhecimento tatico declarativo

em iniciantes;
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e Comparar os efeitos do programa de ensino de basquetebol com PJ com
curinga e com superioridade numérica na busca visual em iniciantes;

e Comparar os efeitos do programa de ensino de basquetebol com PJ com
curinga e com superioridade numérica sobre a coordenacdo motora com bola
em iniciantes;

e Comparar os efeitos do programa de ensino de basquetebol com PJ com
curinga e com superioridade numérica sobre o envolvimento e eficacia na

execucao de habilidades no jogo por iniciantes (avaliagGes intermediarias).

1.2 HipoGteses

H1 — O grupo que participard do programa de ensino de basquetebol com utilizacéo
dos pequenos jogos com curinga alcancard um maior desenvolvimento no
conhecimento tatico processual em relacéo ao grupo que utilizara pequenos jogos em
superioridade numérica e havera diferenca destes grupos (alcancardo um maior

desenvolvimento) em relacéo ao grupo controle.

H2 — O grupo que participara do programa de ensino de basquetebol com utilizacdo
dos pequenos jogos com curinga alcancarA um maior desenvolvimento no
conhecimento tatico declarativo em relacdo ao grupo que utilizara pequenos jogos em
superioridade numérica e havera diferenca destes grupos (alcancardo um maior

desenvolvimento) em relagcdo ao grupo controle.

H3 — O grupo que participard do programa de ensino de basquetebol com utilizacéo
dos pequenos jogos com curinga alcancara um maior desenvolvimento nas variaveis
relativas a busca visual em relacdo ao grupo que utilizara pequenos jogos em
superioridade numérica e havera diferenca destes grupos (alcangcardo um maior

desenvolvimento) em relagéo ao grupo controle.

H4 — Nao havera diferencas entre os grupos que participarao do programa de ensino
de basquetebol com utilizagdo dos pequenos jogos com curinga e com superioridade
numérica no desenvolvimento da coordenacdo motora com bola e havera diferenca

destes grupos (alcancardo um maior desenvolvimento) em relagéo ao grupo controle.
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H5 — O grupo que participara do programa de ensino de basquetebol com utilizagédo
dos pequenos jogos com curinga alcangcara um maior desenvolvimento na execugao
da habilidade passe eficaz e o grupo com superioridade numérica alcangcara um maior
desenvolvimento na execucdo da habilidade arremesso eficaz e ambos os grupos

alcancardo um maior desenvolvimento no envolvimento no jogo.
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2 ESTADO DA ARTE

2.1 O Basquetebol como Jogo Esportivo Coletivo

Quando se estrutura uma classificagdo dos jogos esportivos coletivos (JEC), o
basquetebol se inclui nesse contexto como um jogo de invasao, tradicionalmente
jogado por duas equipes de cinco jogadores cada, cujo objetivo € marcar pontos na
cesta dos adversarios e evitar que a outra equipe pontue, de forma que a equipe
vencedora sera aquela que marcar maior numero de pontos ao final do tempo de jogo
(CBB, 2017).

Dessa forma, no jogo se apresenta uma relacdo constante de confrontos entre
atacantes e defensores em um espago comum em que a¢des de ambos 0s grupos se
desenvolvem de forma simultanea, com uma dinamica de jogo que se caracteriza por
trés fatores fundamentais: cooperagéo e oposicao, criagao e diminuicdo de espacos e
imprevisibilidade (DE ROSE JUNIOR; TRICOLI, 2017; MORENO, 1994).

A cooperacao acontece entre jogadores da mesma equipe no enfrentamento
organizado da oposi¢éo do adversario, tanto na fase ofensiva e defensiva quanto nas
fases de transicdo de contra-ataque e retorno defensivo. A oposicéo € dada a partir
da relacdo ataque/defesa inerente ao jogo, a equipe adversaria procura alcancar seus
objetivos, evitando que o oponente concretize a cesta. A criacdo e diminuicdo de
espacos tem a ver com a organizacao tatica (individual, de grupo e/ou coletiva). No
ataque, busca-se a melhor oportunidade para finalizagdo com maiores chances de
sucesso a partir de movimentacdes que provoquem um desequilibrio defensivo. Na
defesa, a intencdo € diminuir ou eliminar os espacos criados pelo ataque induzindo a
finalizacBes ineficazes. A imprevisibilidade acontece a partir das caracteristicas do
jogo (e.g., regras relacionadas ao tempo e ao espaco, espaco reduzido para as acoes,
etc.), e tem relacdo com a leitura de jogo (interpretacdo de sinais relevantes) e a
tomada de decisbes (acbes adequadas no momento certo) (DE ROSE JUNIOR;
TRICOLI, 2005; 2017).

De acordo com De Rose Junior e Tricoli (2005; 2017), a interacdo ataque-
defesa é dada a partir de uma estrutura funcional na relacéo espaco-tempo, relacdes
entre colegas de equipe e adversarios e a bola, além das regras da modalidade.

Devido a grande variabilidade de situagcdes, bem como ao nivel de

imprevisibilidade das acdes a se defrontar no jogo, o basquetebol exige do jogador a



29

capacidade de processar varias informag¢des em um curto espago de tempo, além de
tomar decisfes taticas e executar as acdes motoras de forma rapida e coordenada
com as relacdes entre colegas e adversarios (RODRIGUES, 2001).

Gréhaigne, Godbout e Zerai (2011), citam que a hocdo de oposicao nos leva a
considerar as duas equipes envolvidas em uma partida como sistemas organizados
em interagdo em que o0s jogadores produzem comportamentos funcionais ou
respostas a configuracbes momentaneas de jogo, qualquer que seja sua
complexidade e no sentido da analise sistémica, conceitos como auto-organizacao,
tempo e restricdes, podem explicar a estabilidade, variabilidade e transi¢ges entre as
configuracbes de jogo. Os autores ainda afirmam que, considerando-se o nivel
organizacional do jogo, o confronto de duas equipes, tem caracteristicas estruturais
(organizacdo espacial) e funcionais (processos relacionados ao tempo: avanco,
atraso, “quebra” e continuidade). A compreensao da l6gica do jogo de basquetebol
deve perpassar periodos de instabilidade criados por perturbacdes que provoquem a
reorganizacdo dos sistemas por meio de situacdes de oposi¢cao que criam cenarios
inesperados e precisam de ajustes constantes a partir de atividades desenhadas pelos
professores que promovam ritmos diferentes com uma troca constante de posse de
bola e na busca do uso do espaco e do tempo pelas equipes para tirar vantagens no
jogo (GARCIA et al., 2013). Os mesmos autores colocam que essa abordagem
baseia-se em restricbes ambientais em que a formacdo de padrbes emerge de
informacdes recebidas pelo sistema, em concordancia com a dinamica ecoldgica.

Diante disso, 0 jogo possui caracteristicas de um sistema complexo (com
multiplas conexdes e interacdes), dinamico (com evolu¢des ao longo do tempo) e ndo
linear (participantes se auto organizam em funcéo de intenc¢des taticas) (CORDOVIL
et al., 2009; RIBEIRO; ARAUJO, 2005). Assim, aspectos constitutivos do jogo
determinam 0s conteddos essenciais aos processos de E-A-T, visto que as
abordagens centradas no jogo ou abordagens taticas, aparecem como tendéncia na
literatura atual no ensino dos JEC em contraposicdo as abordagens centradas na
técnica, ditas “tradicionais”. Nesse sentido, o ensino dos JEC visa a compreensao da
l6gica do jogo unida a utilizacdo da tatica e da técnica em contexto buscando-se o
desenvolvimento da capacidade de tomada de decisdo e execucédo das habilidades

técnicas do aluno por meio de situagdes-problema que o compdem (MILLER, 2015).
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2.2 Modelos de Ensino-Aprendizagem-Treinamento nos Jogos Esportivos
Coletivos centrados no jogo

Atualmente, na Pedagogia do Esporte, utiliza-se o conceito de modelo em vez
de método, a escolha se fundamenta na oferta de uma perspectiva mais compreensiva
e integral do processo de ensino (METZLER, 2006; GRACA; MESQUITA, 2013;
GRECO et al.,, 2015b). Métodos de ensino-aprendizagem séo definidos como
procedimentos para atingir um objetivo no ensino (GONZALEZ; FERNSTERSEIFER,
2005). Modelos de ensino sdo caracterizados por ter uma base teorica de
aprendizagem, objetivos de aprendizagem de longo prazo, contexto, contetdo, gestéao
de sala de aula, estratégias de ensino relacionadas, verificacdo de processo e
avaliacdo da aprendizagem do aluno (METZLER, 2006).

Os modelos contemporaneos de E-A-T dos JEC colocam o aluno no centro
desse processo. Portanto, valoriza-se compreender como acontecem as formas de
aprendizado do aluno, tanto a partir de um processo pedagdgico com oportunidades
de ensino-aprendizagem explicitas como implicitas (GRECO, 2013; GRECO;
MORALES; ABURACHID, 2017).

Na aprendizagem explicita e no ensino intencional, de maneira voluntaria o
aluno é consciente dos contetdos e objetivos que determinardo a sequéncia
pedagogica na aprendizagem, o que favorece a capacidade de verbalizar o
conhecimento adquirido (RAAB, 2003; RAAB et al., 2009; RAAB, 2015). Apoiado na
aprendizagem explicita, emerge, a partir da década de 1980, o modelo de ensino
denominado Teaching Games for Understanding (TGfU) (BUNKER; THORPE, 1982;
1986), traduzido livremente como “Modelo de ensino dos jogos para compreensao”. A
partir dai se disseminara pelo mundo uma sugestédo de ensino dos JEC que sugere
iniciar o processo de E-A-T com o desenvolvimento da capacidade tatica, por meio da
pratica em situacdes de jogos modificados adequados as necessidades dos alunos
em que qualquer um pode participar do jogo, mesmo com limitacdes técnicas
(CLEMENTE, 2014). Diferentes modelos de ensino surgiram em perspectiva
semelhante ao TGfU gerando outras propostas em diferentes paises como por
exemplo: o “Modelo de Educacdo Desportiva” - Siedentop, 1987; o “Modelo
Desenvolvimentista” - Rink et al., 1996; o “Game Sense” - Den Duyn, 1997; o “Tactical
Games Model” - Metzler, 2006; o “Play Practice” - Launder, 2001; o Modelo de
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Competéncia de Jogos de Invaséo - Musch et al., 2002; o “Tactical-decision Learning
Model” - Gréhaigne; Wallian; Godbout, 2005; entre outros.

O TGfU surge no sentido de contrapor as abordagens “tradicionais” centradas
na execucao de técnicas fora do contexto do jogo, com uma preocupacao excessiva
no “como fazer”, provocando uma alienacdo ao jogo e, por consequéncia, uma
deficiéncia na aplicagao pratica do “que fazer” e “quando fazer” (GRACA; MESQUITA,
2013). De acordo com Kirk e MacPhail (2002), o TGfU propde aos praticantes a
aprendizagem da tatica de jogo em conjunto com o desenvolvimento das técnicas.
Para Graca e Mesquita (2013), o TGfU é um modelo de ensino centrado no jogo e no
aluno, e a escolha da forma de jogo deve conter dificuldades técnicas que néo
impecam o aluno de vivenciar a situacéo de jogo apresentada, por meio da percepc¢ao
de sinais relevantes e analise de possibilidades de acéo, o que o caracteriza como um
modelo de aprendizagem explicito. Gréhaigne e Godbout (1995) definem tatica como
uma resposta do praticante a diferentes situacdes de jogo, efetivada pela solucdo de
problemas motores com o0 uso de técnicas esportivas e Greco e Benda (1998)
complementam que essa resposta ocorre na interpretacéo de solucdes as restricdes
de tempo-espaco-situacao.

Ja a aprendizagem implicita define-se como uma promotora da aquisi¢cao
automatica do conhecimento e ndo intencional (REBER, 1989). Tal aprendizagem
ocorre sem o conhecimento explicito (declarativo) do aluno sobre estruturas e regras
de procedimento de determinado conteudo (SUN; MERRILL; PETERSON, 2001,
RAAB, 2003; RAAB et al., 2009; RAAB, 2015). Apoiados na aprendizagem implicita,
a partir da década de 1990, surgem as propostas como da “Escola da Bola”
(KROGER; ROTH; 2002), da “Escola da Bola Jogos de Arremesso” (ROTH:;
MEMMERT; SCHUBERT, 2016) e da “Iniciacao Esportiva Universal” (GRECO, 1998;
GRECO; BENDA, 1998; GRECO et al.,, 2015b). Nesses modelos de ensino a
utilizacao dos jogos visa provocar a tomada de decisao constante por parte dos alunos
e a realizacdo da técnica ocorre atrelada as decisdes taticas. As decisfes taticas (0
que fazer) a serem tomadas no jogo se concretizam a partir da percepgéo de sinais
relevantes evidenciadas no ambiente que levam a resolucéo de diferentes situacdes
problema apresentados nos jogos. Ja a realizagdo dos movimentos, dos gestos
motores, enfim, das técnicas, ndo sao o tema central do processo, e sim
complementam o momento de aprendizado, no sentido de que o “saber como fazer”

se integra posteriormente ao “saber o que fazer’ na interpretacdo de solugbes as
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restricbes de tempo-espacgo-situacao (GRECO; BENDA, 1998; GRECO; MORALES;
ABURACHID, 2017).

A proposta do modelo de ensino da Escola da Bola surge com a ideia de
promover a iniciacdo esportiva de criancas de 6 a 10 anos de idade, com uma
formacéao generalista e ndo especialista em uma modalidade esportiva. A Escola da
Bola tem como objetivo minimizar as deficiéncias da falta da “cultura do jogo de rua”,
permitir que as criancas experimentem de forma rica e variada multiplas alternativas
de movimento, aprendam a jogar de forma livre, percebam situacdes-problema no
jogo e as compreendam taticamente, além do entendimento das regras das
modalidades. A qualidade ou o tipo de movimento (técnico) ndo sao o centro do
processo de aprendizagem. O conceito da Escola da Bola apoia-se no
desenvolvimento de trés pilares basicos: (A) capacidades taticas (jogos situacionais),
(B) condicionantes da motricidade para a coordenacao e (C) habilidades técnicas
(KROGER; ROTH; 2002), conforme Quadro 1.

Quadro 1 — Elementos constitutivos da proposta Escola da Bola
Condicionantes de presséo

Tética (A) - Coordenacio (B) Técnica (C)
Acertar o alvo Presséo de tempo Controle dos angulos
Transportar a bola ao objetivo  Pressao de precisédo Regulagéo de aplicacdo da forca
. ” . Presséo de complexidade (ou .
Tirar vantagem tatica no jogo A Determinar o momento do passe
sequéncia)
. Presséo de organizacédo (ou Determinar linhas de corrida e
Jogo coletivo : .
simultaneidade) tempo da bola
Reconhecer espacos Presséo de variabilidade Oferecer-se e orientar-se
Superar o adversario Presséao de carga Antecipar a direcdo do passe
Oferecer-se e orientar-se - Antecipacao defensiva

- - Observacdo dos deslocamentos
Fonte: KROGER; ROTH (2002, p. 32; 86; 148).

No pilar (A), as capacidades taticas sdo desenvolvidas por meio de jogos
situacionais na qual se preconiza o jogo livre, sem pressodes pelo resultado e que
possibilitam o desenvolvimento da leitura do jogo e de capacidades téaticas basicas;
no pilar (B), os condicionantes da motricidade para a coordenac¢ao séo orientados para
desenvolver a coordenacdo motora com bola via exercicios ou jogos que possuam
diferentes exigéncias informacionais a partir da férmula: habilidades motoras simples
com bola + variabilidade + condicionantes de presséo; e no pilar (C), as habilidades
técnicas sao orientadas para o desenvolvimento da familia de habilidades esportivas,

que sado caracterizadas por grupos de habilidades com objetivos semelhantes e que



33

sejam passiveis de transferéncia a todos os JEC, apresentadas no Quadro 1
(KROGER; ROTH; 2002; GRECO; MORALES; ABURACHID, 2017).

Além disso, a proposta de aplicacédo da Escola da Bola considera trés diretrizes
essenciais na elaboracdo do planejamento do processo de ensino-aprendizagem,
quais sejam: (i) adequacéo do padrdo de desenvolvimento motor de acordo com a
idade das criancas (6-10 anos) para uma formacdo generalista; (ii) principio da
diversidade para uma vivéncia geral em diferentes atividades e jogos com variacdes
nos materiais utilizados e na forma de jogar (pé, méo, bastédo); (iii) principio da
aprendizagem implicita para que as criancas experimentem e descubram por si
proprias as melhores op¢des para realizar um movimento ou tomar uma decisdo
(GRECO; MORALES; ABURACHID, 2017).

Na sequéncia do processo de desenvolvimento da capacidade de jogo, definida
como a interagdo do individuo com o ambiente e as experiéncias vivenciadas, sendo
um processo continuo de compreenséo e a prendizagem da l6gica interna do jogo,
possibilitando a formulacédo de respostas taticas e técnicas corretas, Roth, Memmert
e Schubert (2016) propdem o modelo de Aprendizagem Implicita por Meio do Jogo
(MAIJ), como um segundo nivel do modelo de E-A-T, uma opc¢do que se consagra
como bem-sucedida em clubes e escolas na Alemanha (FIGURA 1).

Nesse modelo se incorpora a proposta da Escola da Bola dos jogos esportivos
gerais considerado como o primeiro nivel do processo de aprendizagem — uma
sequéncia basica na Escola da bola, seguida do direcionamento para grandes familias
de jogos, os jogos de arremesso, de rede e raquete, para posteriormente se iniciar
nas modalidades de forma especifica. Ao trazer o conceito da Escola da bola para a
realidade brasileira, a proposta de direcionamento as grandes familias de jogos no
primeiro nivel considera a experiéncia prévia da crianca com indicacdo para o 1° ao
6° ano do ensino fundamental, em que criangas entre seis e sete anos de idade
iniciariam a pratica nos conceitos da Escola da Bola e devem vivencia-lo por um
periodo de um a dois anos.

O foco consiste em propor atividades que possuam maior quantidade possivel
de caracteristicas dos jogos esportivos. No segundo nivel se propde o0 ensino dos
jogos esportivos direcionados para criangas de oito e nove anos de idade, de acordo
com uma classificacdo dos jogos esportivos em grandes grupos ou familias de jogos
que possuem semelhancgas estruturais e funcionais. Nesse nivel, a proposta separa

0S jogos em categorias de jogos de rede e raquete (pela sua vez se consideram nesse
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grupo as modalidades individuais e coletivas), e os jogos de definicdo ao gol (que se
diferenciam os jogos de chute ao gol e jogos de arremesso).

Figura 1 — Modelo de Aprendizagem Implicita por Meio do Jogo (MAIJ)

Aprendizagem implicita de jogos esportivos especificos
, Voleibol Futebol Basquetebol
Terceiro Badminton Héquei Handebol
nivel a
Ténis
Aprendizagem especifica de jogos esportivos direcionados
Segundo Escola da Bola: jogos Escola da Bola: jogos de
nivel de rede e raquete chute ao gol
Individual Coletivo Chute ao gol Arremesso
Aprendizagem implicita de jogos esportivos gerais
Prri]rlzzilro Escola da Bola: ABC da aprendizagem do jogo

Fonte: ROTH; MEMMERT; SCHUBERT (2016, p. 14).

Assim, de acordo com o coeficiente de tipicidade pesquisado por Haverkamp
(2004) citado por Roth, Memmert e Schubert (2016), em que se consideraram as
demandas e os elementos estruturais das modalidades esportivas, o basquetebol
enguadra-se na categoria de jogos de arremesso. A partir da classificagdo como jogo
de arremesso, e orientado por critérios de semelhanca do agrupamento de jogos
esportivos pela filosofia da Escola da Bola, a crianca deve aprender a lidar com as
demandas taticas, coordenativas e técnicas inerentes a esse grupo de modalidades.
O terceiro nivel propde a introducdo dos jogos esportivos especificos para criancas
entre dez e onze anos de idade, que apd6s uma formacao esportiva anterior geral e
direcionada de aproximadamente quatro anos, conseguiria participar, sem
dificuldades de diversas modalidades esportivas. De acordo com 0s autores, até a
idade de doze anos, os niveis do MAIJ podem ser interligados, visto que no contexto

esportivo € comum ocorrer uma mistura entre os niveis. Deve-se atentar para um inicio
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com alto percentual de atividades gerais, que gradativamente, por meio do
desenvolvimento do conceito do jogo, chega-se aos esportes formais.

Conforme colocado, no segundo nivel se propde um ensino de jogos
direcionados as grandes familias de modalidades, de acordo com a classificacdo dos
jogos esportivos em grandes grupos que, nesse caso, seriam 0s jogos de arremesso
com a ideia de ensino da modalidade esportiva basquetebol. Nesse sentido, Roth,
Memmert e Schubert (2016) propdem no texto Escola da Bola Jogos de Arremesso
uma progressao de conteudos passiveis de transferéncia aos JEC, como por exemplo

0 basquetebol e o handebol conforme Quadro 2.

Quadro 2 — Elementos constitutivos da proposta Escola da Bola Jogos de Arremesso
Taticos (A) Coordenativos (B) Técnicos (C)

Oferecer-se e orientar-se Manejo de bola Reconhecer a linha de voo da bola
Manter a posse de bola Reconhecer a posi¢éo e a
individualmente movimentacao do colega
Manter a posse de bola Reconhecer a posi¢éo e a
coletivamente movimentacao do adversario
Criar superioridade numérica Pressao de complexidade

Presséo de tempo
Presséao de precisao

Determinar o percurso até a bola

individualmente (ou sequéncia)

Criar superioridade numérica  Pressdo de organizacéo Determinar o momento de jogar a
coletivamente (ou simultaneidade) bola

Reconhecer espacgos Presséo de variabilidade Controlar a posse de bola

Utilizar possibilidades de .

U Pressao de carga Controlar o passe

finalizacéo

Fonte: ROTH; MEMMERT; SCHUBERT (2016, p. 19).

A proposta formulada no modelo de ensino Iniciacado Esportiva Universal (IEU)
(GRECO et al., 2015b) se apoia nos conceitos e pilares da Escola da Bola, Escola da
Bola Jogos de Arremesso e MAIJ. De certa forma, propdem uma integracado da mesma
na sua estrutura conceitual, tanto funcional quanto estrutural. Outro aspecto comum
entre a IEU e a Escola da Bola, se relaciona com preconizar e aprofundar o conceito
da aprendizagem implicita por meio do resgate da cultura do jogo na rua, além dos
principios pedagogicos de: a) jogar para aprender e aprender jogando; b) promover a
criatividade na realizagdo das experiéncias motoras inerentes ao desenvolvimento da
compreensdo da logica do jogo, da coordenacdo e das familias de habilidades
esportivas; c) utilizar o jogo como exercicio e o exercicio na forma de jogo (GRECO
et al., 2015b); e d) ndo priorizar a busca de um modelo ideal de movimento, seja no
tipo ou na qualidade da realizacdo dos movimentos (evitar a estereotipizacéo técnica)
(GRECO; MORALES; ABURACHID, 2017). Dessa forma, a crianga desenvolveria o

conhecimento tatico integrado aos processos cognitivos, aprenderia sem perceber
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que esta aprendendo e comecaria a associar concomitantemente “o que fazer’ com o
“‘como fazer” de maneira implicita, ou seja, na medida que avanca no entendimento
da légica dos JEC, avanca na sua proficiéncia motora (GRECO; BENDA, 1998;
GRECO et al., 2015b).

A seguir ser@o descritas de maneira sintética as teorias que fundamentam o
modelo de ensino da IEU. A “teoria da agc&o” (NITSCH, 2009) postula que toda agéao
em esportes acontece nas interacdes entre pessoa-tarefa-ambiente, e que, qualquer
mudanca em um deles, pode gerar diferentes respostas. A acdo pode ser definida
como um comportamento intencional a partir de um ato ou uma reac¢éo do individuo a
condi¢cbes externas influenciada por conhecimentos novos que se relacionam com
conhecimentos prévios (NITSCH, 2009). Assim, caracteriza um determinado
momento, com um certo individuo e com uma tarefa especifica, como uma situacao
Gnica (GIBSON, 1982 apud GRECO; BENDA, 1998). A abordagem da percepcao-
acao se relaciona com a teoria da acdo, apresenta-se como uma consequéncia
relacionada diretamente com a abordagem ecolégica e descreve que € essencial a
capacidade de perceber e agir — em um contexto de interacdo percepcao-acao-
tomada de decisdo — e que o que o aluno percebe depende do tipo de a¢do que sera
realizada bem como a sua competéncia para realiza-la (GRECO; BENDA, 1998). Na
abordagem ecoldgica considera-se o individuo com suas caracteristicas e que tipo de
tarefa seréa realizada em interacdo com o ambiente (ARAUJO, 2005). Conforme Nitsch
(2009), o sistema cognitivo de regulacao das acdes interfere na adaptacao e controle
do comportamento em ambientes imprevisiveis mediante a participacdo dos
processos perceptivos que leva o aluno a agir e tomar uma decisédo em determinado
contexto esportivo (SHACK; HACKFORT, 2007).

As propriedades da pessoa, do ambiente e da tarefa em si, bem como a dupla
inter-relacdo entre elas, podem ser consideradas sob uma perspectiva externa
(objetiva) ou interna (subjetiva) (NITSCH, 2009). Em relacdo a adaptacao biologica, a
inter-relacdo entre pessoa, ambiente e tarefa precisa ser diferenciada em (i) relacao
de valéncia, em que a configuragdo dos componentes da situacdo que determina a
urgéncia da adaptacdo, considerando os motivos, 0s incentivos de tarefa e os
incentivos de contexto; e em (i) relacdo de competéncia, a configuragcdo das
propriedades que determinam a dificuldade de adaptacao, incluindo as capacidades,

as demandas e as oportunidades (NITSCH, 2009), como apresenta a Figura 2.
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Figura 2 — Contexto situacional da ag&o

Relacdo de Valéncia

Relacdo de Competéncia

Ambiente

<

Fonte: Adaptado de Nitsch (2009, p. 170).

Pessoa

Em relacdo a estrutura das situacfes de acdo, entende-se que o0 termo
“situacdo” n&do é sinbnimo de “ambiente”, mas integra (engloba) o mesmo, pois se
refere a relacdo pessoa-ambiente, entendida como sendo subjetiva da propria
situacdo, a partir da percepcéo da pessoa, ambiente e tarefa, considerados como a
base do comportamento intencional na realizacdo da acdo. Essa estrutura das
situacdes de acdo pode ser em relacdo a perspectiva de tempo e em relacdo aos

componentes da situacao (FIGURA 3).

Figura 3 — Perspectivas de tempo relacionadas a acéo

INTERPRETACAO ANTECIPACAO
v ¥ |
SITUACOES SITUACOES SITUACOES
bo Do FUTURAS
PASSADO PRESENTE

ACOES
DO
PRESENTE

ACOES
DO
PASSADO

I:> ACOES I::>
FUTURAS

INTERPRETACAO ANTECIPACAO
Fonte: Adaptado de Nitsch (2009, p. 169).
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Na perspectiva de tempo, situacbes e acbes presentes dependem de
interpretacbes subjetivas de situacbes passadas e de antecipacdo de futuras
mudancas situacionais da acdo subsequente. Nos componentes da situacdo, o
comportamento acontece em funcéo da pessoa e do ambiente em continuo confronto
com o problema de resolver tarefas de adaptacdo de forma ativa e intencional.
Otimizar essa inter-relacdo € o objetivo geral da acdo e a intencdo geral das
intervencdes praticas (NITSCH, 2009).

O modelo do comportamento antecipativo de Hoffmann (1993) citado por Greco
(2013), como uma das teorias que apoiam a formulacdo da proposta metodoldgica da
IEU, realiza essa ponte com a teoria apresentada anteriormente no que se refere a
perspectiva do tempo e das interferéncias de experiéncias anteriores e postula um
hipotético mecanismo de aprender a prever as consequéncias das proprias acdes ou
comportamentos. Quando o aluno sabe de forma antecipada quais sao as
consequéncias das suas acg0es, ele as realiza com seguranca. Quando ndo se tem
essa antecipacao das consequéncias das acdes, o0 aluno pode apresentar davidas e
se sentir inseguro. Hoffmann (1993) destaca que o desempenho cognitivo nessa
situacao, tem o papel de controlar a antecipagao do comportamento. Assim, por meio
do processo de aprendizagem, o aluno adquire seguranca e pode antecipar cada vez
mais e de maneira mais precisa, os resultados das acdes taticas que planejam, ndo
somente pela identificacdo de uma situacao, mas também por uma transferéncia para
adaptacao na tomada de decisdo em situacfes semelhantes. Outra suposicao desse
mesmo autor, refere-se ao fato de o processo de aprendizagem néo ser dependente
de instrucdes explicitas (e.g., professor), podendo ocorrer também como
consequéncia dos efeitos comportamentais. Assim, aconteceria a aprendizagem
implicita por meio de conhecimentos praticos. Tanto as instru¢des explicitas quanto a
aprendizagem implicita por meio de conhecimentos préticos influenciam o controle do
comportamento. Portanto, pode-se afirmar que a aquisicdo de conhecimentos praticos
pode ocorrer tanto por meio de processos de aprendizagem implicitos quanto
explicitos, dependendo de como os objetos sao identificados (percepgéo), como essas
informacbes sdo selecionadas (percepcdo seletiva) e armazenadas em metas
comportamentais (antecipacdo de metas). Mais adiante sera apresentado o modelo
tatico proposto por Raab (2003), o qual propde que essas propriedades do modelo
permitem que o0 mesmo seja utilizado em um contexto esportivo na aprendizagem de

processos de tomada de decisao.



39

Greco (2013) explica de forma simplificada como o processo funciona na forma

de um circulo que se retroalimenta constantemente (FIGURA 4).

Figura 4 — Processo hipotético de aprendizagem para construcdo das estruturas de
controle antecipativo do comportamento voluntario

Reforgo

Antecipacao

Ponto de " Consequéncia A Consequéncia
partida Agao== gsperada > Comparacdo < vaal

Diferenciagao

Fonte: Adaptado de Hoffmann (1993) apud Greco (2013, p. 263).

O aluno, quando tem sucesso em sua ac¢ao (consequéncia real = consequéncia
esperada), resolvera as situacfes de jogo (ponto de partida) pelo reforco que o
sucesso em situacfes anteriores sedimentou o que permitira melhores antecipacfes
em futuras agdes. Caso nao tenha sucesso, (consequéncia real # consequéncia
esperada), percebera que a acdo nessa situacdo ndo pertence a classe de situacdes
de jogo que ele desejava solucionar com agquela tomada de deciséo, e reavaliara essa
situacdo de forma diferenciada e o ciclo recomeca (GRECO, 2013). O acumulo de
experiéncias em determinadas situacdes de jogo leva o aluno a uma execucdo mais
segura da acédo a medida que aprende a antecipar as consequéncias dos movimentos
(KROGER; ROTH, 2002).

Com os avancos nas teorias cognitivas (e.g., NEWELL, 1986; NITSCH, 2009),
e em conexao com as teorias da acao e do comportamento antecipativo apresentados
anteriormente, torna-se necessario compreender que a cognicao € composta por um
conjunto de processos cognitivos que condicionam a aquisicdo e o desenvolvimento
do conhecimento tético-técnico no esporte, como: a percep¢do, a atencdo, a

antecipacdo, a tomada de decisdo, a memoria, o pensamento, a inteligéncia, etc.
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(GRECO, 2006b). A estrutura do conhecimento no esporte compde-se de saber “o
que fazer” (conhecimento declarativo) e “como fazer” (conhecimento processual), que
interagem nos processos de cognicdo e acdo (GRECO, 2003).

Dessa maneira, € imprenscindivel entender algumas definicbes dentro das
teorias cognitivas. A psicologia cognitiva se define como a ciéncia que objetiva o
“‘estudo de como as pessoas percebem as informagdes, aprendem-nas, lembram-se
delas e pensam nelas” (STERNBERG, 2017, p. 3). A absorcdo do conhecimento
proveniente do contexto transforma-se em internalizacéo, por meio de influéncias do
ambiente, que sdo fundamentais para o desenvolvimento (e.g., criancas observam o
que os adultos falam e fazem, percebem como acontece e porque, e internalizam o
conhecimento, convertendo-o em sua propriedade) (STERNBERG, 2017). A
percepcao € o “conjunto de processos pelos quais reconhecemos, organizamos e
entendemos as sensagdes provenientes de estimulos ambientais” (STERNBERG,
2017, p. 68). Atengcédo € o “meio pelo qual selecionamos e processamos uma
guantidade limitada de informacéo de todas as informacdes capturadas por nossos
sentidos, nossas memorias armazenadas e outros processos cognitivos”
(STERNBERG, 2017, p. 113). A antecipacdo € definida como um processo de
percepcdo e avaliacdo por meio de uma resposta que ocorre antes do estimulo,
baseada em experiéncias anteriores (GRECO, 1999). A tomada de deciséo relaciona-
se ao processo de selecionar uma reposta em um ambiente de diferentes possiveis
respostas (SANFEY, 2007). Memodria € o “meio pelo qual retemos e nos valemos de
informacdes sobre nossas experiéncias passadas para usa-las no presente”
(STERNBERG, 2017, p. 497). A memodria como um processo ‘refere-se aos
mecanismos dinamicos associados ao armazenamento, a retencdo e a recuperacao
de informagdes sobre experiéncias passadas” (STERNBERG, 2017, p. 151). Os
diferentes tipos de aprendizagem que resultam em diferentes tipos de memdrias
(BADDELEY; ANDERSON; EYSENCK, 2011), serao abordados posteriormente.

A cognicao “corporificada” descreve a ligagcao entre os processos sensorio-
motores e cognitivos na tomada de decisdo no esporte e, enquanto a ciéncia cognitiva
se concentra no que fazer, a ciéncia do movimento se concentra em como fazer
(RAAB, 2017). Além dos aspectos cognitivos, € necessario considerar que 0sS
contextos esportivos sé@o caracterizados pela variabilidade, o que demanda do
praticante ser ativo e acompanhar a dinamica do que se passa a sua volta, em vez de

esperar de maneira passiva os estimulos para dar uma resposta. A interacao de varios
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fatores influencia no comportamento do praticante. Esses fatores moldam,
constrangem as acdes resultantes. Constranger as ac¢des indica que hd um espaco
de acdo dentro do qual todas as solu¢des sao possiveis (e.g., dimensdo da quadra).
Os constrangimentos sdo a forma como os componentes do sistema estéo ligados,
formando um tipo especifico de organizacéo (ARAUJO, 2005). Assim, entende-se que
um sistema dinamico na natureza € “qualquer sistema que evolui e muda ao longo de
diferentes escalas temporais”, um “conjunto de variaveis que mudam continua,
simultanea e independentemente ao longo do tempo” (ARAUJO, 2005, p. 38). A
formacdo espontanea de padrdes entre as partes componentes de um sistema
dinamico acontece por meio de processos de auto-organizacdo (ARAUJO, 2005).

A resposta do jogador a essa variabilidade no contexto perpassa a teoria que
distingue a inteligéncia e a criatividade elaborada teoricamente por Guilford (1950),
respectivamente, considerando os polos do pensamento convergente e divergente
(STERNBERG, 2017). No esporte, o pensamento convergente refere-se aos
processos relacionados a escolha da melhor opcdo possivel para resolver uma
situacdo-problema de jogo (MEMMERT; ROTH, 2007; STERNBERG, 2017), que
possibilita ao individuo escolher entre multiplas alternativas aquela que é entendida
como sendo a mais adequada ou como a melhor solucdo para situacées especificas
de jogo (MEMMERT, 2013). J4 no pensamento divergente refere-se aos processos
cognitivos que possibilitam a criacdo de novas alternativas na realizacdo de
determinada acédo, elaboracdo de estratégias criativas para a tomada de decisdo
(STERNBERG, 2017), ou como a geracdo de uma variedade de solucdes
(MEMMERT, 2013). As duas formas de pensamento ndo sdo excludentes e
relacionam-se de maneira complementar (GRECO, 2006a). No processo de
desenvolvimento da criatividade tatica, as atividades ndo podem ser pré-estabelecidas
ou com instrucées definidas pelo professor sobre as opc¢des de tomada de decis&o. E
necessario ofertar a livre experimentacdo aos alunos, maior volume de producéo de
diferentes solugbes a partir da livre descoberta, assim como em diferentes jogos que
estimulam a multiplicidade de ideias. No processo de desenvolvimento da inteligéncia
tatica estimula-se a construgdo das regras de produgdo “se” e “entdo”, com o
direcionamento da atencdo em um elemento ou grupo de elementos na resolucéo de
problemas no jogo (GRECO, 2013).

A interagdo entre as teorias da acdo, do modelo antecipativo do

comportamento, das teorias cognitivas em conjunto com as teorias da inteligéncia e
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da criatividade s&o percebidas no modelo de interacdo bidirecional proposta por
Oliveira et al. (2009) que destacam como as conexdes entre a percepcado, a acao e a
tomada de decisdo no esporte se tornam mais fortes — representado pelas setas
bidirecionais na Figura 5 — a medida que o conhecimento tatico se desenvolve por
meio da melhoria de processos cognitivos desencadeados pela aprendizagem e pelo
aumento da experiéncia ao longo do tempo pela pratica esportiva, e que estas
recebem a influéncia de restricdes inerentes ao ambiente. O reforco dessas interacbes
favorece as possibilidades de uma tomada de decisdo intuitiva, com maior
probabilidade de sucesso (OLIVEIRA et al., 2009).

Figura 5 — Modelo de interacdo bidirecional entre a tomada de deciséo, percepcao e

acao

Restricao

: g%n; gg% 0
-
-

Restrigao

_ Tomada
Percepgao de decisao
t—————

Curto prazo

- Longo prazo

-

/ Restrigac
= Tomada
-

Fonte: Adaptado de Oliveira et al. (2009, p. 88).

Os resultados das acfes, além das relacdes de causas e efeitos se fortalecem
ao longo do tempo e, como consequéncia disso, sdo armazenadas na memoria de
curto, médio e longo prazo, sendo que o conhecimento tatico se consolida na memoria
de longo prazo (OLIVEIRA et al., 2009).

Na estrutura temporal proposto pelo modelo de ensino da IEU, existe uma
ordem cronologica e pedagdgica a ser seguida na iniciacdo esportiva, que se
configura como um processo a ser pensado ao longo do tempo, no sentido de que no
E-A-T, com o avancar da idade, a crianca podera progredir de uma pratica esportiva
generalista para formas de treinamento, considerando aqui uma prética independente

dos niveis de rendimento em que a mesma se dedique (escolar, rendimento,
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reabilitacdo, profissional, salde, entre outros) em uma modalidade esportiva
especifica (FIGURA 6) (GRECO, 1998; GRECO; BENDA, 1998; GRECO et al., 2015b;
GRECO; MORALES; ABURACHID, 2017).

Figura 6 — Estrutura temporal da IEU
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Fonte: GRECO et al. (2015b, p. 352).

A iniciacdo esportiva, nessa proposta, apresenta uma sequéncia temporal
apoiada no conceito da Escola da Bola, porém alguns momentos acontecem em
distintos estagios ou fases, possivelmente devido as diferencas entre 0os contextos
sociais e culturais da realidade brasileira (IEU) e alemé (Escola da Bola) no que se
refere tanto ao formato das aulas de Educacdo Fisica escolar, quanto das
oportunidades diferenciadas na iniciacdo esportiva destes dois paises. Dessa forma,
percebe-se uma equivaléncia na progressao de conteudos até os 8 anos de idade
entre as fases de formacéo da IEU (fase pré-escolar, Universal 1 e 2) e do primeiro
nivel da MAIJ em que se aplica a Escola da Bola. Porém, a partir de 8 anos de idade,
na Escola da Bola inicia-se o segundo nivel da MAIJ, que se refere aos jogos
direcionados a grandes areas esportivas, o que na IEU, se prop&e seu inicio aos 10
anos de idade, na denominada fase Universal 3. No terceiro nivel da MAIJ, entre 10 e
12 anos de idade, inicia-se a pratica dos esportes especificos, o que na IEU sugere-
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se iniciar dos 12 anos em diante, na denominada fase de orientagdo. Nesse sentido,
no caso dos alunos a serem investigados neste estudo, de acordo com a proposta da
IEU, a iniciacdo a modalidade basquetebol no contexto escolar poderia iniciar-se no
6° ano do ensino fundamental, em que as criancas estariam entre 11 e 12 anos de
idade. Porém, apesar de a idade indicar a alternativa de uma iniciacdo a uma
modalidade esportiva especifica, devido a inexperiéncia motora, bem como a falta de
uma iniciacdo esportiva em algum tipo de JEC nas aulas de Educacéo Fisica Escolar
(conforme informado pelo professor da escola), optou-se por adotar os elementos
constitutivos da Escola da Bola (QUADRO 1) em relacdo ao processo de
aprendizagem téatica, que seriam fundamentadores de entendimento da I6gica do jogo.
Em relacdo ao processo perceptivo-motor, se incorpora no aspecto de treinamento da
coordenacao o item manejo de bola proposto na Escola da Bola Jogos de Arremesso
(QUADRO 2), que constitui contetido basico na iniciacao ao basquetebol (FERREIRA;
GALATTI; PAES, 2017). Paralelamente se recorre a um conteudo metodoldgico
considerado como integrador das fases de aprendizagem tatica e perceptivo motora
nesse conceito de uma sequéncia de processos de um “A-B-C” da aprendizagem ao
treinamento, trata-se dos denominados jogos de inteligéncia e criatividade tética
(JICT).

A constante variacdo dos elementos constitutivos dos jogos direcionados a
estimular uma aprendizagem tética propostos no modelo de ensino da IEU, como por
exemplo: o aumento ou diminuicdo da area do jogo, do numero de jogadores, locais e
formas para efetuar a definicdo, ou mesmo da regra do jogo; possibilita que a crianca
vivencie experiéncias de tomada de decisdo em contextos diferentes (GRECO, 1998;
2001). Nesse contexto, torna-se importante considerar os aspectos comuns dos JEC
(QUADRO 3).

Quadro 3 — Principios operacionais de Bayer

Ofensivos Defensivos
Manter a posse de bola Recuperar a posse de bola
Progredir (jogadores e bola) em direcdo ao alvo Impedir a progressdo do adversario
Atacar o alvo para fazer o ponto Proteger o alvo

Fonte: Adaptado de BAYER (1994, p. 47).

Na IEU se objetiva uma “alfabetizagao esportiva”, apoiada em trés estruturas
ou pilares inter-relacionados de forma dependente entre eles: (A) a estrutura

substantiva (0 que ensinar?, quais capacidades, habilidades e competéncias a serem
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desenvolvidas?, quais conteudos € possivel apresentar?); (B) a estrutura
metodoldgica (como ensinar a partir do conteudo principal “jogo”?, como sistematizar
0 processo de: a) aprendizagem tatica - o que fazer?, o processo de: b) aprendizagem
perceptivo motora no desenvolvimento dos elementos da coordenacéo e das familias
de habilidades esportivas - como fazer?), e c) aprendizagem por meio do processo de
treinamento); e (C) a estrutura temporal (quando ensinar?, considerar diferentes fases
e estagios de acordo com a faixa etaria e desenvolvimento observado, como: 0s
estagios de formacao, transicéo e decisdo) (GRECO, 1998; GRECO; BENDA, 1998;
GRECO et al.,, 2015b; GRECO; MORALES; ABURACHID, 2017). Ou seja, uma
interagdo que relaciona “o que” (desenvolver), com o “quando” (desenvolver, na visao
de progressao dos conteudos) e o “como” (ensinar, qual o caminho, quais os modelos
de ensino-aprendizagem), nesse contexto se caracteriza e consolida a visdo de um
processo de E-A-T.

A estrutura metodoldgica, na IEU, recorre a uma progressao de conteudos
denominados de “A-B-C”, que sao interligados entre si pelos JICT —“D”. No conteudo
da aprendizagem tatica se prop0e jogos para a compreensao da logica dos diferentes
esportes coletivos, a partir da simplificacdo do jogo e da reducdo de sua
complexidade. Assim, inicia-se a progressao de contetdos pela aprendizagem tatica
“‘A” (capacidades taticas basicas — CTB,; estruturas funcionais gerais — EFG; e
estruturas funcionais direcionadas — EFD) (FIGURA 7) (GRECO et al., 2015b;
GRECO; MORALES; ABURACHID, 2017; GRECO et al., 2020). A aprendizagem
tatica é complementada pela aprendizagem perceptivo-motor “B” (familias de
exigéncias na coordenacao — FEC; familias de habilidades motoras basicas - FHMB;
e as familias de habilidades esportivas — FHE). Ambos 0s processos, posteriormente,
se continuam na progressao desses conteudos no treinamento tatico-técnico “C”
(treinamento tatico; treinamento técnico e o treinamento integrado na parte fisica).
Todo o complexo do “A-B-C” é integrado pelos JICT, que tém a funcdo de agregar aos
conteudos propostos nos processos do “A-B-C+D” a aprendizagem e o treinamento
via diferentes jogos. Os JICT sao propostos como um “aglutinador” dos processos de
aprendizagem da tatica “A” e da aprendizagem perceptivo motora “B”, e ambos os
processos sao considerados pré-requisitos para o processo de treinamento técnico-

tatico “C”.
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Figura 7 — Estrutura metodologica da IEU
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Fonte: Greco; Morales; Aburachid (2017, p. 118).

Os conteudos da aprendizagem tatica “A” na IEU, baseiam-se no
desenvolvimento das (a) capacidades taticas basicas (CTB) — entendimento da l6gica
do jogo apoiado na proposta da Escola da Bola proposto por Kréger e Roth (2002);
(b) estruturas funcionais gerais (EFG); e (c) estruturas funcionais direcionadas (EFD)
(GRECO et al., 2015b). Inicialmente, o desenvolvimento das CTB tem a finalidade de
fomentar a compreenséao da logica do jogo, particularmente dos JEC, e sdo descritas
a partir de elementos taticos ofensivos, conforme Quadro 4; além dos elementos
taticos defensivos (evitar que o adversario acerte o objetivo, dificultar o jogo do

adversério e fechar os espacos para o ataque) (GRECO et al., 2015b).

Quadro 4 — Capacidades taticas basicas

Tarefas taticas em que se deve langar, chutar, etc. uma bola para

Acertar o alvo o !
um alvo, de modo que atinja o local escolhido.

Tarefas taticas em que se objetiva transportar, jogar, levar a bola

Transportar a bola ao objetivo a um objetivo determinado,

Tarefas taticas em que o importante €, por meio do jogo conjunto
Tirar vantagem tética no jogo com o colega, conseguir um ponto, um gol ou até "preparar" o
ponto, ou o gol para o colega converter, etc.

Tarefas taticas em que o importante é receber a bola do colega ou

Jogo coletivo
passar a bola para este.

Tarefas taticas em que é importante reconhecer as chances para

Reconhecer espagos
se chegar ao gol.

Tarefas taticas em que, no confronto com o adversario, consegue-

Superar o adversario
se assegurar a posse da bola.

Tarefas taticas em que o importante €, no momento exato, obter

Oferecer-se e orientar-se o e
uma étima posicao.

Fonte: KROGER; ROTH (2002, p. 32).
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O segundo contetdo que compde o processo da aprendizagem tatica
compreende as denominadas “estruturas funcionais gerais” (EFG), que objetiva
reduzir a complexidade do jogo em relacdo a quantidade de jogadores por equipe que
normalmente acontece no jogo formal; simplificar as alternativas de combinacdes
taticas de tomada de decisao; incentivar a defesa individual em situacdes de igualdade
numeérica; promover maior participacdo dos alunos com a manutencao da ideia do
jogo (possibilidades de solucbes taticas e técnicas); proporcionar diferentes
combina¢gdes em relacdo a quantidade de jogadores por equipe (e.g., igualdade
numeérica, superioridade numérica e com uso do curinga) a fim de favorecer a
aprendizagem mantendo as caracteristicas dos JEC em relagdo a situacdes de
ataque-defesa, colaboracdo e oposicdo (GRECO et al.,, 2015b). Sugere-se a
sistematizacdo da acéo do(s) jogador(es) curinga(s), que em uma configuracdo dos
jogos de rua, realizam a funcédo do “meio fio” ou da “parede” e devera apoiar a agao
da equipe na fase ofensiva por meio do passe, mas ndo podera pontuar; devera
permanecer em um local fixo ou ndo, dentro ou fora da quadra (em espacos
demarcados) (GRECO et al., 2015b; GRECO; MORALES; ABURACHID, 2017).

A intencionalidade pedagdgica na utilizacdo inicial do jogador curinga visa
facilitar a acdo ofensiva no transporte e na manutencao da bola com apoio de um
colega sem defesa, mas que nao pode pontuar (GRECO; MEMMERT; MORALES,
2010). Esse aspecto regulamentar diferencia a configuracéo de PJ com curinga do PJ
em superioridade numérica, na qual todos podem pontuar. Além disso, quando uma
crianca apresenta dificuldades na habilidade do passe, o PJ com curinga apresenta-
se como uma alternativa pedagogica de facilitagcdo da tomada de deciséo no jogo. Sob
o ponto de vista defensivo, na iniciacdo utiliza-se a defesa individual, no intuito de
gerar um equilibrio entre os adversarios, o que facilita a agdo dos iniciantes, pois cada
defensor é responsavel por um atacante (TALLIR et al., 2012; GRECO et al., 2018).
Ja o PJ em superioridade numérica, facilita agdes ofensivas na obtencéo de vantagem
com um ou mais jogadores no ataque livre(s) de marcagdo, 0 que promove mais
oportunidades de finalizacdo. Em contrapartida, a defesa, em menor nimero, requisita
constantes ajustes e adequacdo de coordenacdo interpessoal para impedir a
finalizacdo. Nesse contexto, muda-se o0 conceito da marcacdo individual
preponderante nas situacdes com curinga ou em igualdade numérica e solicita 0 uso

da defesa zona.
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O terceiro conteudo que compde o processo da aprendizagem tatica aborda as
denominadas “estruturas funcionais direcionadas” (EFD), conceito que indica a
realizacdo de pequenos jogos (PJ) a partir de situacdes de jogo tipicas de uma
modalidade especifica (e.g., basquetebol, handebol, futebol, etc.), com elaboracao de
atividades que solicitem o desenvolvimento e aplicacdo de meios tatico-técnicos
individuais e de grupo no ataque e na defesa em que a aprendizagem tética aconteca,
isto €, como forma de experimentar na pratica as “regras de a¢ao” (regras taticas) do
tipo se-entdo (GRECO et al., 2015b). Assim, a ideia é desenvolver o conhecimento
tatico (declarativo e processual) no entendimento da logica interna da atividade e
aspectos sobre “o que perceber”, o aluno aprende a resolver situacdes simplificadas
de jogo, apresentadas intencionalmente em uma sequéncia metodologica adequada
e sistematizada pelo professor (GRECO et al., 2015b), conforme a aquisicdo de
expertise do seu grupo. Na sequéncia pedagdgica do simples para o complexo, os PJ
seréo propostos com ajustes constantes nos elementos constitutivos dos mesmos, por
exemplo: a variacdo no tamanho do espaco de jogo, o numero de jogadores por
equipe, simplificacdo ou inclusdo de regras, combinacdes técnicas (tipos de passes
permitidos), o nimero de decisbes a serem tomadas (mais de um alvo) e opcdes de
comportamento tatico (acdo do atacante ou do defensor) (GRECO, 1998; GRECO;
MORALES; COSTA, 2013).

Na interacdo dos conteudos da aprendizagem tatica se incorporam os JICT,
jogos que resgatam a cultura das brincadeiras de rua e 0s jogos populares, com
diferentes objetivos e regras de jogo de forma criativa, para desenvolver a
compreensao tatica, adquirir conhecimento sobre as “logicas taticas” implicitas nos
jogos, paralelamente com uma aprendizagem perceptivo-motora, uma solicitacdo de
aplicacao de gestos motores (técnicas) que permitam a solucédo da tarefa/problema
que a situacdo de jogo impbe (GRECO et al., 2015b; GRECO; MORALES;
ABURACHID, 2017). De acordo com esses autores, nos JICT, devem-se propor jogos
com preferéncia a resgatar os jogos de rua, em que a crianca deve se adaptar a
imprevisibilidade do jogo e utilizar os processos cognitivos (atencao, antecipagao,
percepcdo, memoria, conhecimento, pensamento, tomada de deciséo e inteligéncia)
na solucdo dos problemas téaticos a partir da execucdo de uma habilidade motora,
sendo que o planejamento pode ser fundamentado seguindo algumas observacoes, a

saber:
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a) jogos com 2 ou 3 elementos do jogo esportivo (e.g., defesa/ ataque/
retorno defensivo/ contra-ataque);

b) jogos com variacdes de situacoes;

c) jogos em que se tenham complexidade e diversidade dos processos
cognitivos (e.g., atencao, percepcao, tomada de deciséo);

d) jogar o mesmo jogo com variagdes na forma de transportar a bola (e.g.,
mao, pe, bastao/raquete);

e) jogar o mesmo jogo com variagdes na forma de realizar as tarefas (e.g.,
individual, duplas, trios);

f) incentivar os alunos a criar variagdes nas regras do jogo.

Em relacdo ao desenvolvimento da técnica, o modelo de ensino da IEU
preconiza que o tipo e a qualidade da realizacdo dos movimentos técnicos ndo sejam
o contetdo central do processo de E-A-T na iniciacao esportiva, e sim a aprendizagem
perceptivo-motora “B”; objetiva-se que a crianca aprenda n&do pela repeticdo de
movimentos ou imitacdo de um gesto esportivo idealizado, mas sim, pelo
desenvolvimento da sua coordenacao motora e das familias de habilidades esportivas
(apoiado na proposta da Escola da Bola), para formar a base motora para a realizagao
da técnica e ampliar seu repertério de experiéncias motoras, inicialmente a partir de
exercicios com habilidades simples (com ou sem bola), com diferentes elementos
auxiliares (como bambolé, corda etc.) e posteriormente adaptar esses exercicios para
a forma de jogos (JICT) e pequenos desafios que relacionem a motricidade (acao
motora resultante), percepcédo dos sinais relevantes via receptores sensoriais de
informacao (visual, acustico, tatil, cinestésico, vestibular) e os condicionantes de
pressdo (manejo de bola, pressdo de tempo, de precisdo, de sequéncia, de
simultaneidade, de variabilidade e de carga) (QUADRO 5) (apoiado na proposta da
Escola da Bola Jogos de Arremesso) semelhantes as exigidas nas modalidades
esportivas, oportuniza-se a crianga, respostas criativas e adequadas e que visam
facilitar a tomada de decisao tatica no jogo (GRECO et al., 2015b; ROTH; MEMMERT;
SCHUBERT, 2016; GRECO; MORALES; ABURACHID, 2017). O planejamento pode
ser fundamentado de acordo com as seguintes recomendacgoes: (a) realizar o mesmo
exercicio com variagbes na forma de transportar a bola (e.g., mao, pé,
bastao/raquete); (b) realizar o mesmo exercicio com variagdes na forma de realizar as
tarefas (e.g., individual, duplas, trios); e (c) implementar gradativamente mais

elementos (e.g., duas bolas, pé e méo simultaneamente).
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elementos de E-A-T da coordenacao

Manejo de bola

Tarefas para um controle habilidoso e bem dosado das a¢des com a
bola.

Pressao de tempo

Tarefas para minimizar o tempo ou maximizar a velocidade de
execucao.

Pressao de precisédo

Tarefas para ser 0 mais preciso possivel.

Pressao de sequéncia (ou
complexidade)

Tarefas para resolver diversas exigéncias sucessivamente, em
sequéncia, uma depois da outra.

Pressédo de simultaneidade
(ou organizacao)

Tarefas para superar exigéncias simultaneas, ao mesmo tempo.

Presséo de variabilidade

Tarefas para resolver exigéncias sob diferentes condicdes ambientais
e situacionais.

Pressao de carga

Tarefas para resolver exigéncias sob condicfes de sobrecarga fisicas
ou psiquicas.

Fonte: ROTH; MEMMERT; SCHUBERT (2016, p. 21).

Os exercicios propostos para o desenvolvimento das familias de habilidades

esportivas sdo apoiados

sucessao de movimentos

na proposta da Escola da Bola, que constituem uma

especificos com semelhancas estruturais que podem ser

utilizados como solucéo de problemas gerados em uma situacéo esportiva e que sao

apresentados no Quadro 6, de acordo com a sequéncia de acontecimentos das fases
das agdes no jogo (KROGER; ROTH, 2002; GRECO; MORALES; ABURACHID,

2017).

Quadro 6 — Definicdo dos

elementos das familias de habilidades esportivas

Controle dos angulos

Tarefas para regular e conduzir de forma precisa a dire¢do de uma
bola langada.

Regulacéo de aplicagdo da

Tarefas para regular de forma precisa a forca de uma bola

forca lancada.
Determinar o momento do Tarefas para se determinar o espago, 0 momento espacial para
passe passar uma bola de forma precisa.

Determinar linhas de corrida e
tempo da bola

Tarefas para se determinar com preciséo a dire¢éo e a velocidade
de uma bola no momento de correr e pegéa-la.

Oferecer-se e orientar-se

Tarefas para se preparar a condugcdo do movimento no momento
certo.

Antecipar a direcdo do passe

Tarefas para se determinar a correta direcdo e distancia de uma
bola passada, antecipando-a corretamente.

Antecipacédo defensiva

Tarefas em que o importante seja antecipar a real posicdo de um
ou varios defensores.

Observacgéao dos
deslocamentos

Tarefas em que o importante seja o jogador perceber os
movimentos, deslocamentos de um ou varios adversérios.

Fonte: KROGER; ROTH (2002,

Considerando-se u

esportivas e culturais, os

p. 148).

ma analise do contexto social dos alunos, oportunidades

objetivos do E-A-T, a faixa etaria dos alunos, entre outros

aspectos, o modelo de ensino adotado no presente estudo foi a “Iniciagédo Esportiva
Universal” (GRECO; MORALES; ABURACHID, 2017).
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2.3 Aprendizagem implicita e aprendizagem explicita

Aprendizagem pode ser definida como processo pelo qual mudancas ocorrem
no comportamento como resultado da experiéncia, sendo que o conhecimento
aprendido é organizado para produzir um comportamento adaptativo e favorecer um
desempenho habil em diferentes situagcdes (ANDERSON, 2005). No E-A-T dos JEC,
destacam-se ndo somente as abordagens centradas no jogo, mas também o aluno no
centro desse processo (GRECO; MORALES; ABURACHID, 2017). E importante se
considerar a natureza néao-linear da aprendizagem, a partir da ideia de que cada
individuo aprende em diferentes ritmos, diversas escalas de tempo, e alcancam
resultados de desempenho de maneiras variadas (OTTE et al., 2021). Dessa forma,
considera-se a forma de aprendizado promovido pelos modelos de ensino, que podem
diferenciar-se pela aprendizagem explicita (e.g., o TGfU - BUNKER; THORPE, 1982)
e pela aprendizagem implicita (e.g., a Iniciacdo Esportiva Universal - IEU - GRECO,
1998; GRECO; BENDA, 1998). Para Le Noury et al. (2019), as aprendizagens explicita
e implicita sdo extremos de um mesmo continuo e podem ser influenciadas tanto pelo
nivel de habilidade do aluno quanto pela complexidade da situacdo e abordagem do
professor. Os mesmos autores ainda apontam que a aprendizagem implicita seria
adequada a alunos iniciantes com uma aquisicdo de habilidades mais lenta e
adaptacdes a longo prazo, com maior resisténcia a situacdes de pressao. Isso indica
gue o processo de E-A-T implicito seria adequado para a iniciacao esportiva.

A aprendizagem explicita possui um componente declarativo por meio de um
processo consciente (RAAB et al., 2009). No esporte, o0 aluno verbaliza a tomada de
deciséo na situacdo do jogo (conhecimento tatico declarativo) (GRECO, 2013). Ja a
aprendizagem implicita tem um componente processual por meio de um processo
inconsciente que produz conhecimento abstrato (REBER, 1989). Esse conhecimento
€ de processamento rapido, de dificil verbalizacédo, e tende a permanecer mais tempo
na memoria (RAAB et al., 2009). De acordo com Masters, van der Kamp e Capio
(2013), menos recursos de atencdo sdo necessarios pelo aprendizado implicito,
porque ocorre independentemente da percepgao consciente, e 0 conhecimento seria
mais duravel do que pelo aprendizado explicito. No esporte, 0 aluno aprende sem
saber que esta aprendendo, sua intencdo especifica é jogar, mas o cérebro processa
informacdes que o levam a aprender (conhecimento tatico processual) (GRECO,

2013). Raab (2003) constatou que em situacdes de baixa complexidade, no processo
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de aprendizagem implicita, a mesma resulta em decisfes mais rapidas e melhores,
enquanto em situagdes de alta complexidade, no processo explicito, a aprendizagem
resulta em melhores decisoes.

No estudo de Lopes, Roth e Greco (2016), os autores colocam que nao esta
claro como os processos de aprendizagem implicito, explicito e sequencial (implicito-
explicito) devem ser aplicados no E-A-T nas abordagens centradas no jogo e propde
uma investigacdo com 70 criancas iniciantes no basquetebol entre 9 e 12 anos de
idade, que participaram de uma intervencédo em cinco dias consecutivos, com total de
25 horas. Os resultados indicaram que a aprendizagem explicita seria necessaria para
melhorar a precisdo da tomada de decisédo, enquanto que para aumentar a aquisicao
de habilidades, seria essencial o acumulo de conhecimento processual pela
aprendizagem implicita nos estagios iniciais da aprendizagem.

Latinjak (2014) afirma que o conhecimento aprendido mediante a
aprendizagem implicita pode converter-se em memoria explicita ou declarativa ao
longo do tempo, e que ambos sdo coexistentes. Para Anderson (2005), a
aprendizagem deveria ser codificada de forma declarativa inicialmente, e com a
pratica ao longo do tempo, aconteceria uma automatizacao e o aluno nao conseguiria
explicar como fez, somente fazer, e passaria a forma processual de conhecimento,
denominada “proceduralizagédo” (ANDERSON, 1982). Apesar disso, a aprendizagem
implicita pode desenvolver habilidades perceptivas em um nivel equivalente, se nao
superior a aprendizagem explicita com tomada de decisdes mais precisas (RAAB,
2003), melhor desempenho sob pressdo (MASTERS, 1992), menor perda de
desempenho ao longo do tempo em teste de retencdo (ABERNETHY et al., 2012),
capaz de produzir melhorias menores no curto prazo (FARROW; ABERNETHY,
2002), com uma aquisi¢ao de habilidades mais lenta (LE NOURY et al., 2019).

Pesquisas em diferentes areas como aprendizagem de gramatica artificial
(REBER et al., 1980; REBER, 1989), modelagem computacional da aprendizagem de
habilidades (SUN; MERRILL; PETERSON, 2001; SUN; SLUSARZ; TERRY, 2005) e
uma revisao sobre a base neural da aprendizagem e da memdéria implicita (REBER,
2013), mostram indicios de que o conhecimento processual adquirido a partir da
aprendizagem implicita deriva da experiéncia e do aprendizado por regras do
ambiente de estimulo, e pode ser usado para resolver problemas, tomar decisées
sobre novas situacdes de estimulo e, a partir da intuicdo, o aprendiz tem uma nogao

do que é certo ou errado, do que € apropriado ou néo, apesar de desconhecer as
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razbes (REBER, 1989). Sun, Merrill e Peterson (2001) afirmam que é provavel que
em algumas habilidades, o conhecimento declarativo pode se ampliar somente depois
gue a habilidade é pelo menos parcialmente desenvolvida por meio da experiéncia
continua, e que a aprendizagem pode ir do conhecimento processual ao declarativo
(bem como o inverso). Assim, os autores indicam que na aprendizagem implicita,
mesmo sem a percepg¢ao consciente de quaisquer regras, o aluno consegue “fazer"
e, em seguida, a partir dos resultados obtidos, ser capaz de descobrir e compreender
as regras de acao e verbalizar o conhecimento aprendido implicitamente.

A aprendizagem implicita fomenta plasticidade nas &reas corticais e
subcorticais dentro dos circuitos de processamento de informacdo embutidas em
sinapses, e com isso, esperam-se mudancas dependentes da experiéncia em todo o
cérebro (REBER, 2013). Assim, fenbmenos de aprendizado implicito seriam
remodelados sempre que os estimulos perceptivos especificos e / ou as acdes forem
repetidas fomentando melhorias no processamento que geralmente estdo fora da
consciéncia, mas esse sistema ainda poderia adquir aprendizagem explicita durante
a pratica e produzir mudancas correlacionadas e fendmenos normalmente
caracterizados pelo aprendizado implicito poderiam operar em memdérias declarativas
(REBER, 2013). Para Baddeley, Anderson e Eysenck (2011), diferentes tipos de
aprendizagem resultam em diferentes tipos de memorias e assim, da capacidade de
lembrar o que foi aprendido. Na memdria explicita, a pessoa se lembra verbalmente
de informacdes recordadas e na memoaria implicita, as evidéncias da aprendizagem
derivam de uma mudanca de comportamento. A memoaria explicita pode ser dividida
em duas categorias: memadria semantica (conhecimento sobre 0 mundo) e memoaria
episodica (capacidade de relembrar eventos especificos) (BADDELEY; ANDERSON;
EYSENCK, 2011). A memodria episddica permite relembrar episédios anteriores e
utilizar essa capacidade para prever eventos futuros em novas situacdes
(sobreposicdo no conhecimento armazenado), e assim, esses eventos podem se
acumular e se consolidar para formarem a base da memadria semantica, em que se
organiza, além de outros “saberes”, as regras para solugdo de problemas
(BADDELEY; ANDERSON; EYSENCK, 2011).

No esporte, 0 componente de conhecimento tatico do desempenho no jogo
contém ambos o0s conhecimentos o declarativo e o processual (TURNER; MARTINEK,
1999). A representacdo desse conhecimento sera pelo resultado da experiéncia em

executar um procedimento, uma acao em diferentes situa¢cdes que demandam uma
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tomada de decisdo (GRECO, 2013). O conhecimento tético reflete a competéncia do
aluno de planejar suas decistes (RAAB, 2007), e ambas as formas de conhecimento
se configuram como a base da elaboracdo da informacdo para processos de
percepcdo e tomada de decisdo no esporte (GRECO, 2006a; RAAB, 2015). O
aprendizado depende de processos relacionados a aquisicdo de experiéncia que
permite adaptacdo dos processos perceptivos para, por exemplo, se direcionar a
busca por informacdes relevantes, ou aspectos visuais importantes no ambiente
(REBER, 2013).

A seguir, serdo apresentados estudos que aplicaram programas de ensino com
a modalidade basquetebol.

2.4 Estudos com aplicacédo de programas de ensino no basquetebol

O Quadro 7 apresenta estudos que aplicaram programas de ensino no
basquetebol a partir do ano 2000, em criancas com a idade aproximada de 11 e 12
anos e que avaliaram variaveis taticas, organizados da seguinte maneira: autor (ano)
e idade; objetivo do estudo; quantidade de sessdes; niUmero (n) por grupo e principais
resultados.

Quadro 7 — Estudos com aplicacdo de programas de ensino no basquetebol (Continua)

Autor (ano) Objetivo do estudo Quantldgde n por grupos Principais resultados
e ldade de sessdes
Nevett et | Verificar mudancas | 12 sessfes | n= 24, Menos habilidosos tiveram
al. (2001) | natomada de /[ 2 x por | mais resultado semelhante aos
decisado do passe, semana habilidosos=12 mais habilidosos na tomada
9-10 anos | corte; habilidade de € menos de decisédo do passe e um
passe e recepgao habilidosos =12 | pouco abaixo na agéo de
apos 12 sessdes e cortar e ambos os grupos
comparar niveis de melhoraram igualmente a
habilidade. habilidade de passar e
receber do pré para o pos.
Iglesias Analisar a 11 sessbes | N=12 O GE apresentou diferencas
Gallego et | influéncia de um / 2 x por | Grupo significativas na tomada de
al. (2005) | programa de semana experimental decisdo do passe e 0 GE
superviséo reflexiva (GE)=6 apresentou diferencas
12-13 anos | sobre a tomada de Grupo controle | significativas do pré-teste
decisdo e execucédo (GC)=6 para o pos-teste para a
da habilidade variavel total de passes.
passe em situacao
real de competicao
Tallir et al. | Examinar o impacto | 12 sessdes | n= 97 O modelo de competéncia
(2005) de duas de 50 | G1=52 nos jogos de invasao é uma
abordagens minutos G2=45 abordagem mais eficiente
10-11 anos | instrucionais sobre para a habilidade de tomada
padrdes de de deciséo e a abordagem
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(Continua)

aprendizagem
cognitiva (tomada
de decisdo e
capacidade de
reconhecimento).

instrucional tradicional é
mais eficiente no teste de
reconhecimento.

Tallir et al. | Examinar a eficacia | 12 sessfes | n= 97 O modelo de competéncia
(2007) de duas nos jogos de invasao
abordagens de aumentou 0s componentes
10-11 anos | ensino sobre o tomada de deciséo e
desempenho no eficiéncia de execucdao de
jogo. habilidades motoras; e para
a eficacia na execucao de
habilidades motoras néo foi
encontrada diferenca
significativa entre 0s grupos.
Morales; Observar e G1 = | n=40 Todos os grupos
Greco; descrever os 1006,29 G1=18 apresentaram efeitos na
Andrade processos de E-A-T | minutos G2=11 G3=11 aprendizagem da habilidade
(2009) de habilidades (situacional tatica “oferecer e orientar-se”
técnicas e taticas, ); G2= nas manifestacfes
10-12 anos | identificar as 1261,15 convergentes (inteligéncia) e
(11,14+0,8) | metodologias minutos divergentes (criatividade) dos
aplicadas pelos (misto); pensamentos em relagédo ao
professores e G3= CTP.
analisar sua 1261,15
influéncia na minutos
aquisicdo de CTP. (analitico)
Greco; Avaliar se a 18 sessdes | n=22 O grupo tatico teve efeitos
Memmert; | criatividade e a de 60 | Grupo tatico=11 | positivos na criatividade
Morales inteligéncia tatica minutos Grupo tatica. O grupo técnico ndo
(2010) de iniciantes técnico=11 apresentou melhora
poderiam ser significativa no desempenho.
10-12 anos | melhoradas usando
(11,1+0,8) | um programa de
treinamento de jogo
deliberado.
Gray; Investigar os 5 semanas | n=52 O GE teve significativamente
Sproule efeitos de uma / 1 sessao | Grupo tatico | melhor resultado na tomada
(2011) abordagem de de 60 | (GE)= 27 de decisdo e CTD em
ensino baseada em | minutos por | Grupo  técnico | comparagdo com o GC. Nao
12,5+0,3 e | jogos sobre o semana (GC)=25 houve diferencas
12,5+0,2 | conhecimento e significativas na execucao de
anos desempenho no habilidades com bola. O GE
jogo e a percepgao acreditou que suas
sobre sua habilidades de tomada
capacidade de decisdes melhoraram e o
tomada de deciséo. GC, que tinham piorado.
Conte et al. | Comparar o modelo | 35 sessdes | n= 24 O GE obteve melhores
(2013) técnico com o / 60 | Grupo Tético | resultados que o GC, maior
compreensivo minutos / 3 | (GE)=13 controle de bola, melhor
8-11 anos | sobre o X por | Grupo técnico | tomada de decisdo e melhor
(9,1+1,2) | desempenho do semana (GO)=11 desempenho nos jogos.
jogo.
Olosova; Comparar 0s 16 sessdes | h=56 O GE teve melhora
Zapletalova | efeitos do TGfU e / 45 | Grupo Tatico | significativa no CTD em
(2014) abordagem minutos / 2 | (GE)=25 relacdo ao GC. Nenhuma
tradicional no CTD | x por | Grupo técnico | diferenca no CTP entre os
11 e 12 anos e CTP em semana (GC)=31 grupos, porém GE
escolares apresentou maior escore

percentual.
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(Continua)
Olosova; Determinar os 16 sessdes | n=69 No conhecimento tatico geral
Zapletalova | efeitos imediatose |/ 45 | Grupo Tatico | (CTD + CTP) o GE foi
(2015) atrasados do TGfU | minutos / 2 | (GE)= 29 melhor que o GC, mas
noCTDe CTPe X por | Grupo técnico | quando analisados
11 e 12 ano§ comparar com semana (GC)=40 separados ndo houve
abordagem técnica diferencas significativas
entre os grupos. O
conhecimento geral e o CTD
foram piores na retencéao,
sem diferencas no CTP.
Lopes, Avaliar os efeitos 5 dias/ 5 | n=70 divididos | Os grupos explicito e
Roth e das aprendizagens | horas por | em 4 grupos: | sequencial apresentaram
Greco explicita, implicita e | dia explicito, maior desempenho em
(2016) sequencial implicito, relacéo ao GC. Os grupos
(implicita-explicita) sequencial implicito e sequencial
9-12 anos | no (implicito- apresentaram maior
desenvolvimento explicito) e | desempenho na execugao
do desempenho de grupo controle | de habilidade em rela¢éo ao
jogo (GO) GC.
Ibafiez Analisar as 10 sessdes | n=47 GE mostrou diferenca
Godoy et | diferencas na / 2 x por | Grupo tatico | significativa com maiores
al. (2016) | aprendizagem em semana (GE)=24 indices de tomada de
duas metodologias Grupo técnico | deciséo, eficacia na
11-12 anos | de ensino (GC)=23 execucdo de habilidades e
diferentes no rendimento em relagédo ao
ambiente escolar. GC.
Gonzalez- | Analisar as 10 sessbes | n=40 Grupo | GE mostrou melhora
Espinosa et | diferencas de / 50 | tatico (GE)= 18 significativa na tomada de
al. (2017) | aprendizagem em minutos Grupo técnico | deciséo, eficcia e indicador
duas metodologias (GC)=22 de desempenho global.
10e11 diferentes.
anos
Viciana et | Verificar se o 10 sessdes | n=85 No ATU os participantes
al. (2017) | ensino alternado / 60 | GTTU= 22 5° e | tiveram uma mudanca
(ATU) JEC de minutos 20 6° ano estatisticamente significativa
10a12 invasao GATU= 20 5° e | maior na tomada de decisdo
anos incrementaria as 23 6° ano do que os patrticipantes da
(10,62 habilidades téaticas TTU.
+0,62 percebidas,
anos) conceituais e
comportamentais
comparado ao
ensino tradicional
consecutivo (TTU).
Farias; Examinar o 20 sessdes | h=26 Melhora estatisticamente
Valério; desenvolvimento de significativa no desempenho
Mesquita | no desempenho e basquete, e envolvimento do jogo nas
(2018) no envolvimento de | 16 de temporadas de handebol e
jogos durante 3 handebol e futebol, mas n&o no
12,3+1,3 | temporadas 18 de basquete.
anos consecutivas de futebol / 45
Educacao minutos
Desportiva de JEC
de invaséo.
Farias et al. | Examinar a 19 sessdes | n=26 As narrativas do jogo com
(2019) evolucdo da de evolucdo na qualidade das
participacdo e do basquete, configuracdes de jogo;
Média de | desempenho no 12 de progresso na habilidade de
12,3 anos | jogo; examinar a handebol e jogar influenciado pela
transferéncia de 16 de relac@o entre 0s processos
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(Concluséo)

configuracdes de futebol / 45 instrucionais, o nivel
jogo; e investigar a | minutos cognitivo e social e as
influéncia das restricbes impostas as
restricdes formas de jogo.
situacionais no
desenvolvimento
do jogo.
Gil-Arias et | Investigar o 11 sessdes | n=11 O GE apresentou melhora
al. (2019) | impacto da de 45 | Grupo significativa na tomada de
aplicacdo de um minutos / 1 | experimental deciséo e execucao de
12-13 anos | programa de X por | (GE)=5 habilidades em relacdo ao
(12,75+0,6 | treinamento de semana Grupo controle | GC. O GE apresentou
5) tomada de deciséo (GC)=6 melhora significativa do pré
sobre a tomada de para o p6s na tomada de
decisdo, execucdo deciséo, execucédo de
de habilidades e habilidades e CTP.
CTP.
Stephanou; | Examinar a eficicia | 10 sessfes | n=41 Ambos os grupos
Karamount | do TGfU na de 45 | Grupo TGfU | apresentaram melhora
z0s (2020) | promogdo do CTD | minutos (GE)=20 significativa no CTD do pré
e desempenho no Grupo  técnico | para o pés. No pds do jogo
12-13 anos | jogo (GC)=21 5x5 o GE foi mais eficaz que
o GC.
Gamero et | Comparar a 9 sessbes n=55 Os 3 grupos indicaram
al. (2021) | aquisicdo de CTD e Grupo instr. | melhoras nos CTD e CTP.
CTP ap6s um direta= 18 Alunos sem experiéncia
11-12 anos | programa de Grupo tatico= 19 | melhoraram mais CTD e
intervencdo em Grupo reg. | CTP quando participaram do
alunos com e sem Basq.= 18 grupo tatico.
experiéncia no
basquete
Gonzalez- | Analisar e 10 sessdes | n=40 O GE apresentou melhora na
Espinosa et | comparar duas de 50 | Grupo tatico | tomada de deciséo,
al. (2021) | diferentes minutos (GE)=20 execucdo de habilidades e
metodologias de Grupo técnico | total e 0 GE teve melhora em
11-12 anos | ensino sobre o (GC)=20 mais variaveis que o GC.
desempenho no
jogo

Fonte: Elaboragao propria.

Dos 20 estudos listados, o mais antigo foi o de Nevett et al. (2001) e o mais
recente foi o de Gonzélez-Espinosa et al. (2021). Em relacdo a quantidade de
sessfes, o de mais curta duracao foi com 5 sessdes (GRAY; SPROULE, 2011) e o
mais longo foi com 35 sessdes (CONTE et al., 2013). Em relacdo a quantidade de
criangas investigadas, o que contou menor quantidade foi o estudo de Gil-Arias et al.
(2019), com 11 criangas divididas em dois grupos e o com maior quantidade foram os
estudos de Tallir et al. (2005; 2007), com 97 criancas divididas em dois grupos. Dentre
0s estudos descritos, varios relataram que os modelos de ensino centrados na
abordagem tatica promoveram melhorias na tomada de decisédo (CTP e CTD),
desemepenho e envolvimento no jogo, execucgdo de habilidades técnicas (eficiéncia e

eficacia) e criatividade.
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No estudo de Nevett et al. (2001), o grupo avaliado foi composto por 24
escolares entre 9 e 10 anos de idade que foram divididas em dois grupos com 12
alunos em cada, sendo um grupo com alunos mais habilidosos e o outro com alunos
menos habilidosos. Um jogo adaptado de 3x3 foi proposto para avaliacdo de dois
componentes de desempenho no jogo: tomada de deciséo e execucéo de habilidade
motora (FRENCH; THOMAS, 1987). A acao do passe, movimentagdes sem bola e de
cortar, e recepcao da bola foram avaliados no pré-teste e pés-teste. Apds 12 sessoes,
duas vezes por semana, os alunos menos habilidosos tiveram resultados semelhantes
aos mais habilidosos na tomada de decis&o do passe e pior na a¢ao de cortar. Ambos
0s grupos melhoraram igualmente a habilidade de passar e receber quando a
instrucao foi focada em estratégias simples de jogo.

Iglesias Gallego et al. (2005) analisaram 12 criangas entre 12 e 13 anos de
idade divididos em dois grupos: 6 criangcas no grupo experimental e 6 no grupo
controle. O objetivo do estudo foi analisar a influéncia de um programa de supervisao
reflexiva sobre a tomada de decisdo e execucao da habilidade passe em situacao real
de competicdo em 11 sessBes por meio do instrumento de observagado proposto por
French e Thomas (1987) em trés fases avaliativas (fase A: 5 jogos, fase B: 11 jogos e
fase C: 5jogos). O grupo experimental apresentou diferencas significativas na tomada
de decisdo do passe e também apresentou diferencas significativas do pré-teste para
0 pOs-teste para a variavel total de passes.

Tallir et al. (2005) investigaram 97 escolares com 10 e 11 anos de idade que
foram divididas em dois grupos experimentais: um grupo de abordagem tradicional e
0 outro grupo no modelo de competéncia nos jogos de invasdo. O estudo teve a
duracdo de 17 semanas com 12 sessdes de 50 minutos. Dois testes (tomada de
deciséo e de reconhecimento) foram administrados em cinco momentos (pré-teste, 2
avaliacOes intermediarias, pos-teste e retencao), a fim de verificar mudancas graduais
ao longo do tempo da intervencao. O teste de tomada de decisao foi composto por
sete itens baseados em video de situac¢des de jogo de 3x3 em meia quadra. Os alunos
tiveram que escolher um dos trés clipes como a decisdo correta (ideal ou mais
relevante). O teste de reconhecimento foi composto por seis itens baseados em video
de situacdes de jogo de 3x3 em meia quadra. Para cada item, os alunos foram
convidados a lembrar fragmentos de um videoclipe de uma situacado de jogo. Os
alunos assistiram primeiro a um video de uma determinada situagéo de jogo, seguido

por trés fragmentos curtos. Os resultados mostraram que esses dois grupos
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fomentaram diferentes padrdes de aprendizagem. Em relagéo ao teste de tomada de
deciséo, os alunos do grupo tradicional melhoraram linearmente ao longo do tempo,
enquanto o grupo do modelo de competéncia nos jogos de invasao ja apresentou
melhora apos duas semanas de intervencéo. Para o teste de reconhecimento, o grupo
tradicional apresentou melhora ap6s duas semanas de intervengdo, enquanto o grupo
do modelo de competéncia nos jogos de invasao apresentou melhora linear ao longo
do tempo. Os resultados deste estudo sugerem que o modelo de competéncia nos
jogos de invasao (centrado na tatica) € uma abordagem mais eficiente para a
habilidade de tomada de decisdo e a abordagem tradicional (centrada na técnica) é
mais eficiente para o teste de reconhecimento.

Tallir et al. (2007) investigaram a eficacia de duas abordagens para o ensino
de basquete: abordagem tradicional (centrada na técnica) e a abordagem do modelo
de competéncia nos jogos de invasao (centrado na tética). Participaram do estudo 97
criancas escolares com 10 e 11 anos de idade. Os pesquisadores realizaram uma
intervencao com 12 sessfes de ensino de 50 minutos e analisaram o desempenho de
jogo (instrumento baseado no Game Performance Assessment Instrument - GPAI)
(tomada de deciséo, eficiéncia e eficacia na execu¢do de habilidades motoras) em
duas configuracdes de pequenos jogos (3x3 e 3x1) em cinco momentos distintos (pré-
teste, 2 avaliacOes intermediarias, pos-teste e retencdo) afim de verificar mudancas
graduais ao longo do tempo. Verificou-se que o desempenho do jogo foi melhor na
condicdo 3x1 em comparacao com a condicao 3x3. Todos os trés componentes de
desempenho de jogo avaliados, melhoraram em ambos os grupos, mas o perfil de
aprendizagem foi diferente. O grupo do modelo de competéncia nos jogos de invasao
obteve um aumento significativo do pré-teste para o pos-teste, enquanto o0 grupo
tradicional o alcancou no teste de retencdo. No componente da eficacia nha execucéo
de habilidades motoras n&o foi encontrada diferencga significativa entre os grupos.
Esses resultados indicam que o grupo do modelo de competéncia nos jogos de
invasao obteve melhores efeitos de aprendizado de curto prazo.

Morales, Greco e Andrade (2009) observaram 40 criancgas atletas iniciantes de
10 a 12 anos de idade (11,14+0,8) do sexo masculino, com objetivo de identificar as
metodologias aplicadas pelos professores e analisar sua influéncia na aquisicéo do
conhecimento tatico processual em trés grupos distintos de intervencdo (métodos de
E-A-T situacional, misto e analitico). Utilizou-se o teste KORA (MEMMERT, 2002) com

dois parametros inerentes as habilidades taticas: “oferecer-se e orientar-se” e
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‘reconhecer espagos” em situagbes de jogo para avaliar o conhecimento tatico
processual dos atletas. Os resultados evidenciaram diferengas significativas entre os
meétodos aplicados. Além disso, embora os grupos tenham apresentado diferentes
métodos de E-A-T, todos os grupos apresentaram efeitos na aprendizagem da
habilidade tatica “oferecer e orientar-se” nas manifestagdes convergentes
(inteligéncia) e divergentes (criatividade) dos pensamentos em relagcdo ao
conhecimento tatico processual.

Greco, Memmert e Morales (2010) analisaram 22 criancas atletas iniciantes de
10 a 12 anos (11,1+0,8) que foram divididas em dois grupos iguais (grupo de jogo
deliberado — jogo ndo estruturado; centrado na tatica; e grupo placebo — formas
tradicionais; jogo estruturado; centrado na técnica). Analisou-se o efeito do programa
de treinamento deliberado, a inteligéncia tatica e a criatividade tatica. Avaliou-se o
desempenho tético em situagdes de jogo (MEMMERT; ROTH, 2007) em dois
momentos: antes e apl0s as 18 sessbGes de treinamento. Ndo se encontraram
diferencas significativas na inteligéncia tatica ou criatividade tatica no grupo placebo
do pré para o pos teste e o grupo de jogo deliberado mostrou melhora significativa em
ambas as variaveis dependentes ao longo do tempo.

Gray e Sproule (2011) investigaram 52 criancas escolares (12,5+0,3 anos de
idade) divididas em dois grupos: grupo baseado em jogos (centrado na tatica) (n=27)
e grupo focado nas habilidades (centrado na técnica) (n=25). Analisou-se entrevista
com grupos focais (conhecimento dos alunos e experiéncias em aprender a jogar 0S
jogos de invasédo), desempenho no jogo 4x4 e um inventario de habilidades téaticas
(estabelecer a percepcao dos alunos sobre suas préprias habilidades de tomada de
decisfes com e sem bola) apos 5 sessfes de ensino de 60 minutos. Os resultados
evidenciaram que durante as entrevistas do grupo focal, o grupo centrado nas
habilidades, discutiu os componentes técnicos das habilidades de basquete e o grupo
baseado em jogos discutiram os diferentes principios de jogo. Os dados de
desempenho do jogo 4x4 demonstraram que 0 grupo baseado em jogos teve
significativamente melhores decisbes com e sem bola do que o grupo focado nas
habilidades. Nao houve diferencas significativas na execucdo de habilidades com
bola. A percepcdo do grupo baseado em jogos de suas habilidades de tomada
decisfes foi de melhora e do grupo centrado na técnica foi de piora.

Conte et al. (2013) avaliaram 24 jogadores criancas (9,1+1,2 anos de idade)

com um ano de experiéncia em competicdes oficiais da federacéo, divididas em dois
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grupos: grupo compreensivo (TGfU), centrado na tatica (n=13); e grupo tradicional,
centrado na técnica (n=11). Comparou-se 0s dois modelos de ensino sobre o efeito
provocado no desempenho do jogo (FRENCH; THOMAS, 1987), a partir das variaveis
controle da bola, tomada de decisbes e execucdo de habilidades das acbes do
arremesso, passe e drible. Avaliou-se o desempenho tatico em situacdo de jogo em
dois momentos: antes e ap0s as 35 sessfes de treinamento. Constatou-se que o
grupo compreensivo (centrado na tatica) obteve melhores resultados do que o grupo
tradicional (centrado na técnica): diferencas significativas com desempenho melhor
nas variaveis de controle de bola e tomada de decisdo nas diferentes variaveis
analisadas, embora sem diferengas significativas entre os grupos.

Olosova e Zapletalova (2014) investigaram 56 criancas (grupo tatico: 25 e
grupo técnico: 31) com 11 e 12 anos de idade nas aulas de educacéo fisica em 16
sessbes de 45 minutos. O objetivo foi comparar os efeitos do TGfU (tatico) e da
abordagem tradicional (técnico) no conhecimento tatico declarativo e processual. O
instrumento aplicado foi um questionario de preenchido por escrito composto por 12
questbes abertas e fechadas, sendo 7 de conhecimento declarativo e 5 de
conhecimento processual. O grupo tatico apresentou melhora significativa no CTD em
relacdo ao grupo técnico. Nenhuma diferenca no CTP entre 0s grupos, porém o grupo
tatico apresentou maior escore percentual.

No ano seguinte, esses mesmos autores avaliaram 69 criancas (grupo tatico:
29 e grupo técnico: 40) entre 11 e 12 anos de idade. O objetivo do estudo foi
determinar os efeitos imediatos e atrasados do TGfU no conhecimento tatico
declarativo e processual e comparar com abordagem técnica. A intervencao foi
composta por 16 sessdes de 45 minutos. Os momentos avaliativos foram pré-teste
pos-teste e retencdo (ap6s 8 meses do fim da intervencdo). O instrumento aplicado
foi um questionario de preenchido por escrito composto por 12 questfes abertas e
fechadas, sendo 7 de conhecimento declarativo e 5 de conhecimento processual. No
conhecimento tatico geral (CTD + CTP) o grupo tatico foi melhor que o grupo técnico,
mas quando analisados separadamente, ndo houve diferencas significativas entre os
grupos. Os escores do conhecimento geral e do CTD foram menores na retencéo (8
meses apds), sem diferencas no CTP (OLOSOVA; ZAPLETALOVA, 2015).

Lopes, Roth e Greco (2016) investigaram 70 criangas entre 9 e 12 anos de
idade divididos em trés grupos: explicito, implicito e sequencial (implicito-explicito). As

criangas participaram de um “camp” de basquetebol com duracao de 5 dias e 5 horas
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diarias totalizando 25 horas de intervenc¢do. O objetivo do estudo foi avaliar os efeitos
das aprendizagens explicita, implicita e sequencial (implicita-explicita) no
desenvolvimento do desempenho de jogo. Os momentos de avaliacao foram pré-teste
e pos-teste em jogos de 3x3 por meio do Game Performance Assessment Instrument
(MITCHELL; OSLIN; GRIFFIN, 2006) para precisdo na tomada de decisdo e na
execucdo de habilidades motoras. Os grupos explicito e sequencial apresentaram
maior desempenho estatisticamente significativo na tomada de decisdo em relacdo ao
grupo controle. Os grupos implicito e sequencial apresentaram maior desempenho
estatisticamente significativo na execugéo de habilidade em relag&o ao grupo controle.

Ibafiez Godoy et al. (2016) avaliaram 47 escolares entre 11 e 12 anos de idade
divididos em dois grupos (grupo tatico: 24 e grupo técnico: 23) que participaram de 10
sessfes de 50 minutos. O objetivo do estudo foi analisar as diferencas na
aprendizagem em duas metodologias de ensino diferentes no ambiente escolar.
Foram filmados jogos de 3x3 para posterior analise com o Instrumento para la Medida
del Aprendizaje y el Rendimiento em Baloncesto (IMARB) (MARTINEZ; IBANEZ,
2016) em dois momentos avaliativos (pré-teste e pds-teste). O grupo tatico mostrou
diferenga significativa com maiores indices de tomada de decisdo, eficacia na
execucao de habilidades e rendimento geral em relacao ao grupo técnico.

Gonzalez-Espinosa et al. (2017) pesquisaram 40 escolares de 10 e 11 anos de
idade divididos em dois grupos: grupo alternativo, centrado na tatica (n=18); e grupo
tradicional, centrado na técnica (n=22). Analisou-se as diferencas na aprendizagem
dos alunos apés a implementacdo dois programas de treinamento de basquetebol
com abordagens diferentes apds 10 sessdes de ensino. Avaliou-se 0 comportamento
dos jogadores de basquete, sua capacidade de tomar decisbes para resolver
problemas do jogo, executar acdes técnicas e medir eficacia durante situacdes reais
de jogo, nas fases de ataque e defesa, a partir do instrumento IMARB (FERNANDEZ,
2016). Verificou-se que o grupo alternativo (centrado na tatica) mostrou melhora
significativa na tomada de decisao, eficacia e indicador de desempenho global em
comparacao com o grupo tradicional (centrado na técnica).

Viciana et al. (2017) investigaram 85 criangas escolares (10,62+0,62 anos de
idade) que realizaram dez aulas de Educagédo Fisica de duas modalidades em
conjunto de forma alternada (ATU) (futebol e basquetebol), em compracéo alunos que
realizaram aulas com as mesmas modalidades separadamente em sequéncia (TTU).

Avaliou-se as habilidades taticas percebidas pelo Inventario de habilidades taticas
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para o esporte no contexto escolar, que mede o conhecimento processual percebido
com foco em escolher as acdes certas durante o jogo e o conhecimento declarativo
percebido com foco no conhecimento do jogo (VICIANA; MAYORGA-VEGA;
BLANCO, 2016); o conhecimento tatico conceitual pelo Teste de Conhecimento dos
Jogos de Invasdo que se propbde a medir o conhecimento tético declarativo e
processual (MORENO et al., 2011); e as habilidades taticas comportamentais pelo
instrumento  GPAI (OSLIN; MITCHELL; GRIFFIN, 1998) que visa avaliar a
aprendizagem tatica comportamental e as habilidades técnicas e taticas foram
avaliadas durante o jogo de acordo com as seis variaveis: tomada de deciséo,
execucao de habilidades (eficacia do passe, arremesso e inteceptagao de bola), base,
ajuste, suporte e defesa. Os resultados mostraram que os participantes da ATU
tiveram um aumento estatisticamente significativo nos escores dos indices gerais de
ajuste, defesa e desempenho no jogo no basquete e no futebol em comparagédo com
os participantes da TTU. Além disso, os participantes da ATU tiveram uma mudanca
estatisticamente significativa maior de pontuacao no indice de tomada de decisdo nos
esportes do que os participantes da TTU. Ambos 0s grupos nao apresentaram
diferencas estatisticamente significativas na mudanca de pontuagédo em habilidades
taticas percebidas ou no conhecimento conceitual (declarativo/processual) dos
esportes entre 0s grupos.

Farias, Valério e Mesquita (2018) analisaram 26 crian¢as escolares (12,3+£1,3
anos de idade) em trés temporadas consecutivas em um mesmo ano letivo (com 20
sessOes de basquetebol, 16 de handebol e 18 de futebol, respectivamente) com o
modelo de ensino Educacao Desportiva. Avaliou-se o desempenho e o envolvimento
nos jogos pelo instrumento GPAI (OSLIN; MITCHELL; GRIFFIN, 1998) nas acdes do
jogo com bola: tomada de decisédo e execucédo de habilidades (passe, drible, controle,
arremesso e tentativa de conquistar a posse de bola), e nas acdes de jogo sem bola:
suporte e cobertura. Os resultados indicaram melhora significativa no desempenho e
envolvimento do jogo nas temporadas de handebol e futebol, mas ndo no basquetebol.
Os autores discutem estes resultados no sentido de que a medida que a participacéo
dos alunos nas estacdes progrediu, eles se tornaram cada vez mais eficientes. Além
disso, levantaram a possibilidade de efeitos diferenciados devido as restricdes e
modifica¢cdes impostas pelos PJ utilizados, e que nas abordagens téticas, a aquisi¢ao
de comportamentos depende da participacdo dos alunos em formas de jogos que

sejam adequadas ao seu desenvolvimento para facilitar o aprendizado. O fato de que
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no basquetebol os alunos foram avaliados na configuragdo de jogo 3x3 com defesa
individual, mesmo com regras facilitadoras (e.g., nenhuma interceptacdo permitida
durante os arremessos ou defesa a um braco de distancia dos jogadores com posse
da bola), o formato defensivo individual pode ter sido uma restricdo dificil de ser
superada por alunos iniciantes. JA no handebol e no futebol, o formato de jogo
3x2+goleiro pode ter favorecido o desempenho e o envolvimento dos alunos nos
jogos, visto que, no ataque, diminuiu-se a pressao defensiva e facilitou-se a troca de
passes, com maior disponibilidade de tempo e espaco para os alunos tomarem
decisdes de forma mais eficiente, e na defesa, estimulou os alunos a desenvolver
consciéncia das ac0Oes taticas e motoras para se adaptar e fechar os espacos com
mais eficiéncia.

Farias et al. (2019) investigaram 26 criangas escolares (12,3 anos de idade)
em trés temporadas consecutivas (com 19 sessfes de basquetebol, 12 de handebol
e 16 de futebol, respectivamente) com o modelo de ensino Educagéo Desportiva.
Avaliou-se o desempenho e o envolvimento nos jogos pelo instrumento GPAI (OSLIN;
MITCHELL; GRIFFIN, 1998) na tomada de decisdo, execucdo de habilidades e
eficacia; narrativas descritivas para capturar os efeitos das circunstancias contextuais
nos comportamentos de jogo dos participantes e a evolucdo de suas configuracdes
de jogo; diario de campo para monitorar as estratégias instrucionais utilizadas pelo
professor e pelos alunos; e entrevistas da equipe de estudantes para coletar as
percepcbes dos alunos de como as restricbes situacionais influenciaram o
desenvolvimento do jogo. Com base na analise integrada das reflexdes do professor,
das narrativas de jogo e das percepcdes dos alunos, realizou-se uma interpretacao
de como restricbes situacionais moldaram as configuracdes de jogo dos alunos em
cada temporada. Os resultados indicaram melhora significativa no desempenho e
envolvimento do jogo nas temporadas de handebol e futebol, mas ndo no basquetebol.
Possivelmente a configuracdo do jogo 3x3, a marcacao individual e o formato da meia
guadra com uma tabela de basquete restringiram o desempenho dos alunos.
Reflexdes sobre a temporada de basquete levaram o professor a mudar a
configuracdo do jogo nas temporadas de handebol e futebol para 3x2+goleiro, com
dois gols na quadra toda. A configuracdo do PJ em superioridade numeérica
(3x2+goleiro) foi considerada mais apropriada para o nivel de desempenho dos
alunos. As narrativas do jogo mostraram uma evolucdo na qualidade das

configuracdes de jogo; progresso na habilidade dos alunos de jogar influenciado pela
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relagdo entre 0s processos instrucionais, nivel de engajamento cognitivo e social dos
alunos e restricbes impostas as formas de jogo.

Gil-Arias et al. (2019) analisaram 11 criancas atletas de basquetebol do sexo
masculino (12,75+0,65 anos de idade) divididas em grupo experimental (n=5) e grupo
controle (n= 6). A intervencéo aconteceu em 11 sessdes de 45 minutos uma vez por
semana com um programa de treinamento de decisdo baseado no uso de feedback
por video e questionamento. Verificou-se o desempenho em situacdo real de jogo na
tomada de decisdo e execucao de habilidade (FRENCH; THOMAS, 1987) em trés
momentos de avaliacao (pré-teste, pos-teste e retencéo), além do conhecimento tatico
processual por meio de um questionario (DEL VILLAR et al., 2004) pré-teste e pos-
teste. Os resultados indicaram melhora significativa no desempenho da tomada de
deciséo e execucdao de habilidade do grupo experimental em relacdo ao grupo controle
e que o grupo experimental obteve uma melhora significativa no pos-teste em relacéo
ao pré-teste na tomada de decisdo, execucdo de habilidade e conhecimento tatico
processual.

Stephanou e Karamountzos (2020) avaliaram 41 criancas entre 12 e 13 anos
de idade divididas em dois grupos de intervencéo: o grupo experimental com o TGfU
(n= 20) e o grupo controle com ensino do basquetebol pela abordagem técnica (n=
21). Examinou-se a eficacia do TGfU na promocao do CTD por meio da metacogni¢éao
(questionério) e desempenho no jogo 5x5 por meio do GPAI (OSLIN; MITCHELL,;
GRIFFIN, 1998) nas aulas de educacéo fisica em dois momentos de avaliacdo: pré-
teste e pos-teste. A intervencao foi de 10 sessdes de 45 minutos. Os resultados
indicaram que ambos 0s grupos apresentaram melhora estatisticamente significativa
no CTD do pré-teste para o pés-teste. No pos-teste do jogo 5x5 o grupo TGfU foi mais
eficaz que o grupo técnico.

Gamero et al. (2021) investigaram 55 criancas escolares entre 11 e 12 anos de
idade divididas em trés grupos de intervengdo: com instrugdo direta (n= 18), com
abordagem tatica de jogo (n= 19) e com aula regular de basquetebol (n= 18). A
intervencdo aconteceu em 9 sessdes de 60 minutos. Verificou-se o conhecimento
tatico declarativo e processual (GAMERO et al., 202-, no prelo) em dois momentos de
avaliacdo pré-teste e pos-teste. Os resultados indicaram que os 3 programas de
intervencdo geraram melhoras nos niveis do conhecimento tatico declarativo e
processual, sendo que o0s alunos que participaram do grupo com abordagem tatica do

jogo atingiram niveis mais altos no conhecimento tatico declarativo.



66

Gonzalez-Espinosa et al. (2021) analisaram 40 criancas escolares entre 11 e
12 anos de idade divididas em dois grupos de interven¢ao no ensino do basquetebol:
com instrucdo direta (n= 20), com abordagem tatica de jogo (n= 20). A intervencao
aconteceu em 10 sessfes de 50 minutos. Verificou-se a performance no jogo 3x3 da
tomada de decis&o, execucdo de habilidade, eficacia de habilidade e total (IBANEZ et
al., 2019) em dois momentos de avaliacdo pré-teste e pods-teste. Os resultados
indicaram que o programa de intervencdo com abordagem tatica de jogo promoveu
melhora significativa em relacéo a de instrucao direta nas variaveis: drible, arremesso,
passe e movimentar, ocupagcdo do espaco, defesa fora da bola, ajuda e nos
indicadores de performance de tomada de decisdo, execucao e total.

Nos trabalhos encontrados no levantamento da literatura sobre o efeito de
modelos de ensino na modalidade basquetebol com criancas entre 11 e 12 anos de
idade, verifica-se que h&d uma tendéncia a investigacdo do aprendizado de iniciantes
no ambiente escolar, comparacao entre modelos de ensino centrados na abordagem
técnica em relacdo a abordagem téatica, com diferentes desenhos experimentais,
investigacdo do conhecimento tatico declarativo, processual, execucéo de habilidades
técnicas e perceptivas, além de alguns estudos que investigaram a influéncia de
utilizagcéo de diferentes JEC de invaséo alternados e em sequéncia. Esses achados
estdo em concordancia com a revisdo sisteméatica publicada por Miller (2015) que
investigou o peso da evidéncia cientifica sobre os resultados de estudos longitudinais
com criancas e adolescentes que avaliaram quantitativamente os efeitos de
intervencdes (medidas repetidas ou comparacdo com grupo controle de variaveis
fisicas, cognitivas e afetivas). O autor identificou 15 artigos que verificaram uma
associacao entre a abordagem centrada no jogo (abordagem tética) e os resultados
do conhecimento tatico declarativo, apoio durante o jogo e resultados de variaveis
afetivas. O autor coloca que as variaveis relativas ao desenvolvimento da técnica,
conhecimento tatico processual e tomada de decisdo necessitam de maiores
investigacdes. Constatou-se que o volume da intervengao parece ter um grande efeito
no desenvolvimento destas variaveis, com uma associacdo positiva entre esses
resultados e o uso de intervengdes superiores a oito horas/aula (MILLER, 2015).

Nas investigagOes dos modelos de ensino centrados na tatica, a utilizagdo do
termo “small-sided games” na literatura, tem se difundido internacionalmente (DAVIDS
et al., 2013; HALOUANI et al., 2014; CLEMENTE, 2016), e na traducao livre para o

portugués, o termo pequenos jogos (PJ), pode ser entendido como jogos com
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caracteristicas organizacionais semelhantes ao jogo formal, mas em um espaco de
jogo reduzido e menor numero de jogadores (MORAN et al., 2019). Na proposta da
IEU, o conceito reunido no processo de aprendizagem tatica com o nome de
“estruturas funcionais” implica na representacao do processo de E-A-T dos PJ e nesse
contexto, sdo considerados sindbnimos. Estudos que utilizaram os PJ com menor
namero de jogadores indicam que essa configuracdo € mais apropriada na iniciacéo
esportiva por aumentar a participacao individual dos alunos e assim, aprimorar a tatica
e a técnica (PINAR et al., 2009; TALLIR et al., 2012).

O intuito dessa reducdo do numero de jogadores por equipe, tem a ver com a
necessidade de diminuir a complexidade do jogo, diminuir a quantidade de alternativas
taticas de tomada de decisdo (GRECO et al., 2018). Devido ao menor nimero de
elementos presentes no ambiente (comportamentos imprevisiveis dos jogadores
atacantes e defensores) e das interagfes das informacdes disponiveis (jogador ou
sem com bola, quantidade de defensores, etc.) (WOOD, 1986; LEBED; BAR-ELI,
2013). Rickles, Hawe e Shiell (2007) definem complexidade como a geracdo de um
comportamento dinamico coletivo rico a partir de inimeras interacées mutuas simples
entre um grande namero de subunidades, que estd em evolugdo (maneira como muda
ao longo do tempo), impulsionado pelas interagdes de regras simples, que depende
das condicdes iniciais e que pode sofrer influéncias exdgenas. Dessa forma, a
relevancia do entendimento dos efeitos da utilizacdo de diferentes PJ em relacdo ao
namero de jogadores por equipe por parte dos professores, como conteudo dos
modelos de ensino centrados na tética no E-A-T dos JEC é essencial.

Dos estudos anteriormente citados que investigaram os efeitos de programas
de ensino na modalidade basquetebol com criancas com idades aproximadas de 11 a
12 anos, a maioria cita a utilizacdo do PJ 3x3 em meia quadra com uma tabela para a
avaliagdo do desempenho ou envolvimento no jogo do pré para o pos-teste (NEVET
et al., 2001; TALLIR et al., 2005; TALLIR et al., 2007; LOPES; ROTH; GRECO, 2016;
IBANEZ GODOY et al., 2016; GONZALEZ-ESPINOSA et al., 2017; VICIANA et al.,
2017; FARIAS; VALERIO; MESQUITA; 2018; FARIAS et al., 2019; GAMERO et al.,
2021; GONZALEZ-ESPINOSA et al., 2021). Em relacéo a descri¢cdo do contetdo da
aprendizagem tatica empregada na intervencao proposta aos grupos experimentais,
alguns estudos somente citam a configuracdo do PJ em relagdo ao numero de
jogadores por equipe, como: a utilizagdgo de PJ com o uso do curinga nas
configuragbes 1x1+1, 2x2+1, 3x3+1 e 4x4+1 (GRECO; MEMMERT; MORALES,



68

2010), com PJ em igualdade numérica nas configuracdes 1x1, 2x2 e 3x3 (TALLIR et
al., 2005; TALLIR et al., 2007; MORALES; GRECO; ANDRADE, 2009; GRECO;
MEMMERT; MORALES, 2010; VICIANA et al., 2017; FARIAS; VALERIO; MESQUITA;
2018; GONZALEZ-ESPINOSA et al., 2021), e em superioridade numérica nas
configuracdes 2x1, 3x1 e 3x2, (NEVET et al., 2001; TALLIR et al., 2005; TALLIR et al.,
2007; MORALES; GRECO; ANDRADE, 2009; GRECO; MEMMERT; MORALES,
2010; FARIAS; VALERIO; MESQUITA; 2018; FARIAS et al., 2019; GONZALEZ-
ESPINOSA et al., 2021). Porém, nenhum desses estudos cita de maneira clara e
detalhada como foram estabelecidos os critérios na progressdo pedagdgica da
intervencao ou justifica a sequéncia de diferentes configuracdes de PJ em relagéo aos
ajustes do numero de jogadores por equipe implementado pelos professores.

O entendimento acerca do planejamento e sistematizacdo do processo de E-
A-T, especificamente o conhecimento sobre os efeitos da utilizagdo dos PJ devido a
sua caracteristica de manter a especificidade do jogo formal sdo necessarios para
subsidiar professores de Educacdo Fisica nas suas praxis. A seguir serao
apresentados estudos longitudinais e transversais que investigaram diferentes
configuracdes de PJ com uso do curinga e da superioridade numérica no basquetebol
e em diferentes JEC.

2.5 Estudos sobre Pequenos Jogos com diferentes configuragcfes de niamero de

jogadores por equipe

Diferentes configuracdes de numero de jogadores por equipe nos PJ no
processo de E-A-T podem provocar diferentes comportamentos no jogo sobre o
desempenho tatico e técnico (e.g., CLEMENTE et al., 2017; CONTE et al., 2015a;
POUREGHBALI et al., 2020; DINIZ; BREDT; PRACA, 2021).

Fernandez-Espinola, Robles e Fuentes-Guerra (2020) realizaram uma revisao
sistematica com o objetivo de analisar e descrever as possibilidades metodoldgicas
gue os PJ promoveriam no ensino das demandas tatico-técnico em JEC de invasao
em iniciantes. Os autores ressaltam que o uso dos PJ em modelos contemporaneos
de ensino dos JEC (e.g., IEU) promove situa¢cdes mais contextualizadas no jogo a
partir de jogos modificados, conscientizagdo tatica, transferéncia de aprendizado
tatico-técnico e diferentes possibilidades de progressées no ensino. E concluem que

ja existem evidéncias cientificas que justificam o uso dos PJ na iniciacdo e que o
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professor pode modificar intencionalmente as regras do PJ para desenvolver
fundamentos especificos dos JEC de invasao no processo do E-A-T. Com o foco no
namero de jogadores por equipe, os autores afirmam que o efeito de um menor
namero de jogadores seria 0 aumento do numero total de contatos com a bola por
jogador e o numero de acdes taticas (deve-se usar para desenvolver aspectos tatico-
técnicos individuais e de grupo em passes, dribles e arremessos) e que o efeito de um
maior nimero de jogadores seria 0 aumento do nimero de passes longos (deve-se
usar para desenvolver essas situacdes especificas tanto no ataque quanto na defesa).
Com o foco em regras de jogo, 0s autores citam que a regra de manutencdo da posse
de bola promove ataques mais posicionados, melhor uso dos espagos na quadra
pelos jogadores e maior numero de contatos com a bola por jogador (deve-se usar
para desenvolver a organizacdo na ocupacdo dos espacos e aumentar a participacao
dos jogadores). Porém, os autores sé relacionaram estudos com PJ que investigaram
0s aspectos tatico-técnicos de cinco estudos com atletas iniciantes entre 14,8 e 18,2
anos de idade e deixam a lacuna sobre faixas etarias mais baixas e em ambiente
escolar.

Embora existam evidéncias de que programas de E-A-T baseados em
abordagens de ensino centrados no jogo nos JEC induzam a uma melhora na
qualidade da tomada de decisdo e no desempenho tatico-técnico durante PJ com
alunos iniciantes (11-12 anos de idade) (TURNER; MARTINEK, 1999; MILLER et al.,
2016), o conhecimento sobre os efeitos da utilizacdo de PJ com diferentes
configuracbes (e.g., em superioridade numérica e com uso do curinga) ainda
necessita de aprofundamento em investigacdes cientificas com o intuito de embasar
0 conhecimento sobre as possibilidades de utilizacdo das variacbes na composicao
do nimero de jogadores por equipe no contexto pedagdgico.

Diante do cenario incipiente de estudos relacionados aos efeitos dos diferentes
PJ no basquetebol em relacdo ao numero de jogadores por equipe no processo de E-
A-T, buscou-se estudos com caracteristicas transversais e longitudinais para
descrever os efeitos encontrados sobre as demandas téticas e técnicas impostas aos
jogadores iniciantes avaliados no contexto do jogo. Alguns estudos se propuseram a
investigar os efeitos de PJ em igualdade numérica (TALLIR et al., 2012; KLUSEMANN
et al., 2012; ATLI et al., 2013; CONTE et al., 2015a; 2015b; COUTINHO et al., 2016;
BREDT et al., 2017; CLEMENTE et al., 2020; CLEMENTE et al., 2021), enquanto que

outros estudos, avaliaram PJ em superioridade numérica e com uso do jogador
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curinga (ROMAN; MOLINUEVO; QUINTANA, 2009; CLEMENTE et al.,, 2016;
CLEMENTE et al., 2017; POUREGHBALI et al., 2020; DINIZ; BREDT; PRACA, 2021;
ULCICKAS, 2021).

Tallir et al. (2012) investigaram se criancas de 11,08+0,55 anos de idade
experimentam mais e/ou diferentes oportunidades de aprendizagem e desempenho
no jogo nos PJ 3x3 em meia quadra em relagcédo ao 5x5 em quadra toda ambas com
duas tabelas. Foram realizados dois dias de coleta de dados e o instrumento de
observacdo de jogo foi o proposto por Tallir et al. (2007) que se propde a analisar
acbes ofensivas com e sem bola (tomada de decisdo, eficiéncia e eficacia na
execucdo de habilidades motoras). Os resultados indicaram escores
significativamente maiores nos componentes de desempenho no jogo no PJ 3x3 em
relacdo ao 5x5. Os autores argumentam que um menor numero de jogadores
indiretamente permite aos jogadores mais espaco e tempo para tomar decisbes e
executa-las. J& em relacdo ao componente tomada de deciséo e eficacia na execucao
da habilidade motora os escores do 5x5 foram maiores enquanto que para o
componente de eficacia o PJ 3x3 atingiu maiores escores. No geral, concluiram que
0 PJ 3x3 gerou mais oportunidades de aprendizado que o 5x5.

Klusemann et al. (2012) compararam PJ 2x2 e 4x4 em meia quadra e quadra
inteira em atletas de basquetebol com 18,2+,0,3 anos de idade. Os autores verificaram
gue o PJ 2x2 (com menos jogadores) promove um aumento nas damandas técnicas
devido a reducédo do tempo de transicdo ataque-defesa, com um aumento do nimero
total de ataques e também aumento na quantidade de acbes téatico-técnicas.
Indicaram que o0 menor o numero de jogadores por equipe permite mais contatos com
a bola e, em consequéncia disso, houve esse aumento do niumero de acfes técnicas
por jogador.

Atli et al. (2013) avaliaram a frequéncia das acfes técnicas entre PJ 3x3 em
meia quadra e quadra inteira em jogadoras de basquetebol feminino do ensino médio
(15,5+0,05 anos de idade). Os autores concluiram que o PJ em areas menores
aproxima os jogadores, aumenta a pressao defensiva e pode exigir um maior nimero
de acles técnicas na fase de atague, como passes e fintas na tentativa de criar
oportunidades para finalizar.

Conte et al. (2015a) analisaram a configuracéo de PJ 2x2 em comparagdo com

0 PJ 4x4 em atletas de basquetebol com 15,4+0,9 anos de idade. Os resultados
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indicaram que o PJ com menor niumero de jogadores promoveu maior nimero de
acOes de drible, passe, arremesso e rebote.

Conte et al. (2015b) investigaram os efeitos do PJ 4x4 com e sem drible na
quadra toda em atletas de basquetebol com 15,5+0,9 anos de idade. Foram
observadas as acfes técnicas de: passe, arremesso, interceptacao, roubada de bola,
erros e rebotes. Os resultados indicaram que o PJ 4x4 sem drible promoveu diferenga
estatistica valores maiores para passes (total, certos e errados) e interceptacdes em
relacdo ao PJ 4x4 com drible.

Coutinho et al. (2016) analisaram os PJ 3x3 e 4x4 no basquetebol em
estudantes com 13,3+0,7 anos de idade. O objetivo do estudo foi comparar o efeito
da variacdo do numero de tabelas e quantidade de jogadores nas acdes do jogo nas
aulas de Educacdo Fisica. Os resultados indicaram que o PJ com uma tabela
aumentou o envolvimento dos alunos no jogo, sendo que o PJ 3x3 promoveu
indicadores tatico-técnicos similares ao PJ 4x4.

Bredt et al. (2017) avaliaram trés diferentes formatos de PJ 3x3 de basquetebol
em meia quadra com duas tabelas em atletas com 17,01+0,24 anos de idade. O
objetivo deste estudo foi comparar a frequéncia e a eficacia das Dinamicas de criacao
de espaco (DCE). Foram definidos trés PJ: 1) 3x3 com defesa individual em metade
da area de jogo (12 segundos para finalizar); 2) 3x3 com defesa individual em toda a
area de jogo (12 segundos para finalizar); e 3) 3x3 com tempo de ataque reduzido (6
segundos para finalizar). Os autores verificaram que o PJ 3x3 com tempo de ataque
reduzido apresentou significativamente mais frequéncia de “criagdo de espago com
drible” e “violagcbes de tempo”, e menos “bloqueios diretos”. O PJ 3x3 com defesa
individual em toda a area de jogo ndo apresentou diferencas significativas em
comparacao com o PJ 3x3 com defesa individual em meia quadra. Os resultados
indicaram que a reducao do tempo de ataque no PJ 3x3 pode diminuir a quantidade
de acdes taticas de grupo mais elaboradas na fase de ataque e que os PJ 3x3 com
defesa individual em toda a area de jogo e com tempo de ataque reduzido podem ser
usados para induzir tomadas de decisfes mais rapidas.

Clemente et al. (2020) compararam diferentes PJ no basquetebol (1x1, 2x2,
3x3, 4x4, 5x5) em relacéo a frequéncia de acdes técnicas e atletas sub-14 e sub-16.
Os PJ foram realizados em um periodo de 5 semanas e o desempenho técnico foi
analisado por meio do Team Sport Assessment Procedure (TSAP) (GREHAIGNE;
GODBOUT; BOUTHIER, 1997). Os resultados indicaram que as variaveis defensivas
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(conquista da bola) foram maiores para os atletas sub-14 e que os PJ como menor
quantidade de jogadores por equipe apresentaram maiores frequéncias nas variaveis
ofensivas e defensivas. Os autores concluem que PJ com menor nimero de jogadores
promovem maior nimero de acdes técnicas.

Clemente et al. (2021) analisaram diferentes PJ no basquetebol (1x1, 2x2, 3x3,
4x4, 5x5) em relacdo ao numero de acgdes tatico-técnicas com ajustes na area relativa
e duracédo das duas séries de jogo em atletas femininas com 14,3+1,3 anos de idade.
Os PJ foram aplicados em um periodo de 3 semanas e o desempenho técnico foi
analisado por meio do TSAP (GREHAIGNE; GODBOUT; BOUTHIER, 1997). Os
resultados indicaram que o numero de acdes tatico-técnicas por jogadora por minuto
diminuiu do menor para o maior PJ. Concluiram que PJ com menor nidmero de
jogadores aumentam a participacao dos jogadores.

Roman, Molinuevo e Quintana (2009), investigaram os PJ 1x1, 2x2, 2x1 e 3x2
em atletas de basquetebol entre 17 e 18 anos de idade. Os principais objetivos deste
estudo foram: a) estabelecer uma relacdo entre intensidade de exercicio e
desempenho em treinos de proficiéncia técnica e tatica no basquetebol; e b)
determinar a relacéo existente entre a oposi¢cao exercida por um oponente direto e a
intensidade de exercicio necessaria para o atacante superar essa oposicdo. Os
resultados mostraram que os jogadores apresentaram um percentual maior de
decisfes incorretas durante os PJ em igualdade numérica (1x1 e 2x2) em relagéo
agueles realizados em superioridade numérica (2x1 e 3x2) e que 0s erros em relacao
a execucao técnica, diminuiram no PJ em superioridade numérica. Concluiram que
quanto maior a oposic¢ao defensiva maior o numero de decisdes incorretas feitas pelo
atacante e aumento da demanda de esforco fisico para superar essa oposicao.

Clemente et al. (2016) analisaram atletas jovens de basquetebol (14,75+0,46
anos de idade) nos PJ com curinga nas laterais da quadra em configuracdes: 2x2+2
curingas, 3x3+2 curingas e 4x4+2 curingas. O objetivo do estudo foi determinar os
efeitos de diferentes formatos de PJ e condi¢cbes de tarefas no desempenho tatico-
técnico. O instrumento usado foi o0 TSAP (GREHAIGNE; GODBOUT; BOUTHIER,
1997) para verificacdo do desempenho ofensivo geral por meio do volume de jogo,
ataques com bola, indice de eficiéncia e escore de desempenho. Os jogos foram
desenvolvidos para promover o principio tatico de penetracdo (sucesso de uma equipe
para penetrar no bloco defensivo do adversario), porém néo utilizaram alvos regulares

(cestas de basquetebol). Na primeira tarefa, o objetivo principal do jogo era cruzar as
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linhas finais da quadra, passando e recebendo a bola de um dos companheiros de
equipe, sem uso de alvos. Na segunda tarefa, dois alvos reduzidos de dois metros
foram delimitados a partir dos cantos nas linhas finais da quadra e a maneira de
pontuar era semelhante a primeira tarefa. Na terceira tarefa foi utilizado um alvo
central de dois metros posicionado na linha de fundo e a maneira de pontuar era cruzar
a parte central do alvo com a bola. Os autores verificaram que o PJ 2x2+2
apresentaram maiores valores de volume de jogo, ataques com bola e desempenho
tatico-técnico. E que a 12 tarefa apresentou maior desempenho tatico-técnico,
promovendo um maior espago para finalizagbes com sucesso. Esses resultados
indicam que esses PJ com menor numero de jogadores podem ser usados para
aumentar a frequéncia de a¢des técnicas com sucesso no jogo e que o uso do jogador
curinga diminui a pressao defensiva contra a equipe ofensiva, pois promove situacées
momentaneas de 4x2 (e.g., mais oportunidades de passes), aumentando as
oportunidades de executar agdes e movimentos com sucesso e contribuem para um
melhor aprendizado e desempenho. Ja os PJ com maior nimero de jogadores por
equipe com alvos diminuiram a participacao individual e aumentaram a complexidade,
e promoveram o comportamento tatico e a coordenacao entre os jogadores da equipe.

Clemente et al. (2017) avaliaram a configuracdo de PJ 3x3 em meia quadra
relacdo ao jogo 5x5 em quadra inteira, em atletas de basquetebol sub-14 (13,7+0,8
anos de idade) e sub-16 (15,3+1,1 anos de idade). O objetivo desse estudo foi analisar
o efeito de diferentes PJ com diferentes conteudos taticos sobre o desempenho
técnico. Foram definidas dois formatos de PJ (3x3 e 5x5) e 3 condi¢des de tarefas
com diferentes conteudos taticos: 1) PJ regular com variacdo do tamanho da quadra
e numero de jogadores por equipe; 2) PJ defensivo (delimitacdo de area para atuacao
dos defensores) com objetivo de desenvolver a cobertura entre os defensores e
também desenvolver o ataque contra diferente numero de defensores; e 3) PJ de
ataque com objetivo de aumentar a percepc¢ao dos jogadores para o uso da largura e
profundidade da quadra (nesse jogo foram incluidos 2 curingas nas laterais para
obtencado de vantagem numérica ofensiva e para finalizar a equipe deveria passar pelo
menos uma vez para o curinga). O desempenho técnico foi medido por meio do
instrumento TSAP (GREHAIGNE; GODBOUT; BOUTHIER, 1997) para verificacdo do
volume de jogo, indice de eficiéncia e escore de desempenho. Os resultados
indicaram que o PJ 3x3 aumentou significativamente o volume de jogo, o indice de

eficiéncia técnica e o escore de desempenho no jogo. Além disso, a condi¢ao da tarefa
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PJ de ataque (com curingas) também aumentou significativamente o indice de
eficiéncia e o escore de desempenho, e que esse tipo de PJ aumentou o volume de
acdes de atague como passes e arremessos.

Poureghbali et al. (2020) investigaram o efeito transversal da Aprendizagem
Diferencial (SCHOLLHORN; HEGEN; DAVIDS, 2012) sobre o desempenho técnico de
jogadores sub-13 de basquetebol (12,4+0,4 anos de idade) de 8 treinos nao
consecutivos com diferentes configuracdes de PJ com desigualdade numérica de
maneira randomizada (2x4, 2x3, 2x1, 3x4, 4x3, 4x2, 3x2, etc.). Em cada treino, pré-
teste e pés-teste foram aplicados com PJ 4x4 em meia quadra e uma tabela, para
avaliar a frequéncia de passes, dribles e arremessos convertidos. Os resultados
indicaram que os jogadores executaram significativamente mais dribles no pos-teste.
Os autores discutem sobre a necessidade de expor sistematicamente os iniciantes a
grande variabilidade de informacéo durante os PJ. Porém, até o aluno nas etapas
iniciais de E-A-T atingir um nivel 6timo de conexdo entre a percepcao e a acao e se
sinta mais livre para se movimentar pelo espaco, necessita-se de mais tempo,
particularmente ao se considerar a percepcdo dos espacos livres em volta dos
jogadores.

Diniz, Bredt e Praca (2021) analisaram alunos iniciantes com 11,55+0,49 anos
de idade em PJ 3x3, 3x2 e 3x3+1 curinga em meia quadra (14x9 metros) com uma
tabela. Foram avaliados o comportamento tatico (passe, arremesso e drible
classificados como apropriados e inapropriados), a eficacia na execucao de habilidade
(passe, arremesso, drible, recepcdo e rebote classificados como eficazes e
ineficazes), a marcacéo no jogador com bola (frequéncia) e o suporte (frequéncia) em
por meio do GPAI (OSLIN; MITCHELL; GRIFFIN, 1998). As variaveis que
apresentaram baixa frequéncia ndo foram reportadas. Nao foram verificadas
diferencas significativas entre os passes, dribles e arremessos apropriados, € 0s
passes e dribles inapropriados. A ineficacia do passe foi significativamente maior nos
PJ 3x3 e 3x3+1 em comparacdo com o PJ 3x2. A eficacia dos rebotes foram
significativamente maiores no PJ 3x2 em relagcdo ao 3x3+1 e o 3x3. O suporte
apresentou frequéncia significativamente maior no PJ 3x3 em comparac¢do com o0 3x2
e com o 3x3+1. A frequéncia da marcacéo do jogador com bola foi significativamente
maior no PJ 3x2 em comparagdao com o 3x3 e 3x3+1. Nao foram encontradas
diferencas significativas para a tomada de decisao entre os PJ. Os autores levantaram

a hipotese de que o PJ 3x2 apresentaria mais decisdes apropriadas e menor
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frequéncia de acOes ofensivas (suporte) do que os outros PJ devido a menor
complexidade proporcionada pela vantagem ofensiva da superioridade numérica e do
menor numero de jogadores. E que o PJ 3x3 seria 0 PJ mais complexo e por isso
esperavam menor eficacia devido a igualdade numeérica. Os autores argumentaram
que a falta de experiéncia e familiaridade dos participantes com os PJ em
desigualdade numérica dificultaram sua percepcdo das diferengas estruturais,
funcionais e da logica (especialmente em relacdo ao jogador curinga), indicando que
alunos novatos apresentam dificuldades em identificar fontes ambientais de
informacao que suportam a tomada de decis@o apropriada. Além disso, confirmaram
a hipétese de maior complexidade relacionada ao aumento do nimero de jogadores
por equipe juntamente com a relagcdo de menor espaco para realizar as acoes.
UlCickas (2021) em sua dissertacdo de mestrado ainda nao publicada, avaliou
alunos iniciantes com 10,6+0,3 anos de idade em 4 diferentes PJ com duas tabelas:
1) 3x3 em meia quadra (14x15 metros); 2) 3x3 em meia quadra mais estreita (9x15
metros), 3) 3x3 em um formato de diamante e um conjunto de um atacante e um
defensor separados em zonas diferentes, onde poderiam se mover com ou sem a bola
e a cada periodo os jogadores mudavam de zona (9x15 metros) e 4) 3x2+1: 3
atacantes contra 2 defensores (+ um defensor no meio da quadra), sendo que esse
jogador +1 espera 0 momento em que seus colegas defensores recuperem a posse
de bola para entrar como atacante no contra-atague na outra tabela. O dltimo jogador
da equipe atacante que perdeu a posse de bola que regressar a defesa fica
aguardando no meio de quadra. Entende-se que o desenho do PJ (4) se refere a uma
situacdo de superioridade numérica e ndo de utilizagdo do jogador curinga. Foram
avaliados indicadores tatico-técnicos individuais de a¢des ofensivas e defensivas
registrados por meio de um instrumento de estatistica da FIBA (Federacao
Internacional de Basquetebol). Os resultados indicaram diferengas significativas em
quase todos os indicadores tatico-técnicos: rebotes ofensivos, assisténcias, erros,
passes, dribles, arremessos de média e longa distancias, arremesso feito apds o
recebimento do passe, rebotes defensivos, tocos, faltas, roubos de bola, passa e vai,
contra-ataques e situagdes de 1x1. O autor conclui que a modificacdo na configuracao
dos PJ e formatos de quadra influenciam nos indicadores tatico-técnicos de acdes
ofensivas e defensivas e argumentam que as maiores demandas tatico-técnicas
acontecem em PJ em meia quadra devido ao menor tempo de posse de bola,

permitindo mais posses e mais ac¢des ou participacdes no jogo.



76

Dessa forma, verifica-se nesses 15 estudos que investigaram PJ no
basquetebol, que: em relacdo a igualdade numérica de jogadores, o estudo de
Coutinho et al. (2016) obteve indicadores tético-técnicos similares para diferentes
guantidades de jogadores por equipe. Porém em outros estudos, a menor quantidade
de jogadores por equipe, promoveu maior desempenho no jogo (TALLIR et al., 2012;
CLEMENTE et al., 2017), aumento do volume de jogo, aumento do indice de eficiéncia
técnica (CLEMENTE et al., 2017), aumento do numero total de ataques (KLUSEMANN
et al., 2012), aumento do numero de a¢Bes técnicas por jogador (KLUSEMANN et al.,
2012; CONTE et al., 2015a; CLEMENTE et al., 2020) e aumento da participacdo
(CLEMENTE et al., 2021). Estudos que investigaram a superioridade numérica
tiveram uma diminuicdo dos erros de execucdo técnica em comparacdo com PJ em
igualdade numeérica (ROMAN; MOLINUEVO; QUINTANA, 2009) e a constatacao de
que alunos iniciantes necessitam de mais tempo desenvolver a percepcao dos
espacos livres (POUREGHBALI et al., 2020). Em estudos que utilizaram o jogador
curinga, quanto menor a quantidade de jogadores, maior a frequéncia de acdes
técnicas com sucesso devido a diminuicdo da pressao defensiva (CLEMENTE et al.,
2016; CLEMENTE et al., 2017), enquanto que o maior numero de jogadores aumenta
a complexidade do jogo (CLEMENTE et al., 2016; DINIZ; BREDT; PRACA, 2021).
Além disso, se constatou que a falta de experiéncia e familiaridade de iniciantes com
os PJ em desigualdade numérica dificulta a percepcao das diferencas estruturais,
funcionais e da l6gica do jogo, especialmente em relagéo ao jogador curinga (DINIZ;
BREDT; PRACA, 2021). Estudos que investigaram PJ no basquetebol em relagéo ao
espaco de jogo, verificaram que em meia quadra, acontece um aumento pressao
defensiva com maior numero de acgles técnicas (ATLI et al., 2013), maior
envolvimento no jogo (COUTINHO et al., 2016) e que diferentes formatos de quadra
com duas tabelas (14x15 — regular; 9x15 — mais estreito; formato de diamante) e com
superioridade numeérica, influenciam nos indicadores tatico-técnicos de acdes
ofensivas e defensivas (ULCICKAS, 2021). Ja em estudos que investigaram diferentes
regras, verificou-se que o PJ sem drible promoveu valores maiores para passes e
interceptacdes (CONTE et al., 2015b) e que a reducgéao do tempo de ataque diminui a
guantidade de ac¢Oes taticas de grupo, além de que o uso da defesa individual em toda
a area de jogo e com tempo de ataque reduzido induzem a tomadas de decisdes mais
rapidas (BREDT et al., 2017).
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2.6 Operacionalizagdo dos construtos

De acordo com Pasquali (2007), construtos sdo conceitos que representam
uma classe de comportamentos e ndo se constitui apenas como um rotulo sem
consisténcia de realidade, mas depende sim, de uma realidade observavel. Na
psicometria utiliza-se com frequéncia o termo construto, que no contexto cientifico,
geralmente tem origem em habilidades ou conhecimentos que podem ser testados e
mensurados por meio de comportamentos intencionais em avaliagdes empiricas ou a
partir de instrumentos. Nesse sentido, com suporte da literatura cientifica, seréo
descritos 0s construtos a serem mensurados neste estudo: conhecimento tético
processual, conhecimento tatico declarativo, busca visual, eficacia no desempenho

tatico-técnico e coordenagdo motora com bola.

2.6.1 Conhecimento tatico processual e declarativo

A acao esportiva é em sua esséncia, intencional e direcionada a um objetivo,
na qual a tomada de decisao reflete a interacao relacional entre pessoa-ambiente-
tarefa (NITSCH, 2009). De acordo com determinada situag&o no jogo, a interpretacéo
de tempo-espaco-situacao leva a uma decisdo tatica, e assim, a acdo do jogador
assume uma natureza tatico-técnica (GRECO, 1998; GRECO; BENDA, 1998).
Entende-se, dessa forma, que acontece uma relacdo de dependéncia entre tomar
decisdes apropriadas (tatica) e a operacionalizacdo da acdo motora (técnica)
(GRECO, 2013).

A tomada de decisdo no esporte pode ser definida como a capacidade de um
jogador selecionar de forma rapida e precisa a op¢cdo mais adequada dentre varias
possiveis (FARROW; RAAB, 2008). A tomada de decisao tatica requer conhecimento,
visto que a eficiéncia tatica no esporte implica a capacidade de decidir rapidamente e
esta relacionada a identificacdo de solu¢cdes (GREHAIGNE; GODBOUT; BOUTHIER,
1999). O conhecimento tatico pode ser definido como o conhecimento em acdo ou a
capacidade do jogador de tomar decisdes taticas (GREHAIGNE; GODBOUT, 1995).
As téticas envolvem as adaptacOes voluntarias executadas durante o jogo pelos
jogadores, as demandas imediatas do oponente, as novas configuragdes de jogo e a
circulacao da bola em constante mudanca e que acontecem sob restricdo de tempo
(GREHAIGNE; GODBOUT; BOUTHIER, 1999). O saber internalizado reflete
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respostas adequadas as diferentes situacdes problemas inerentes ao jogo (GRECO,
2007). A pratica esportiva contribui para que os jogadores desenvolvam a
sensibilidade de perceber de maneira mais eficaz as fontes de informacao relevantes
do contexto do jogo e aprimorar seu conhecimento tatico (ARAUJO; PASSOS;
ESTEVES, 2011). O conhecimento se constroi pelo acimulo de informacgdes advindas
de experiéncias vividas que influenciam em como, onde, qual tomada de decisao deve
ser escolhida e também na escolha de qual movimento adequado a partir de uma
demanda ambiental (GREHAIGNE; GODBOUT, 1995). Esse conhecimento pode
reduzir o tempo necessario para selecdo e codificacdo de sinais relevantes no
processo decisorio do jogador (McPHERSON, 1994). O conhecimento tatico se
acumula durante a acéo, alterando a percepcao de informacéo dos jogadores e suas
acOes ou movimentos de acordo com as licbes aprendidas durante os eventos
vivenciados no jogo e 0s processos cognitivos acontecem na extragao de informagdes
do jogo e no desenho de uma representacdo adequada da situacao para reconhecer
e resolver situacbes inesperadas no jogo (GREHAIGNE; GODBOUT; BOUTHIER,
1999).

Embora existam diferencas entre os JEC devido a especificidade de cada forma
de jogo, entende-se que o conhecimento esta atrelado a capacidade de andlise de
sinais relevantes e, por isso, jogadores mais experientes antecipam mais
adequadamente as acdes do oponente (VANSTEENKISTE et al.,, 2014). O
desenvolvimento dos processos cognitivos, da capacidade de jogo e da formacéo de
jogadores inteligentes e criativos, relaciona-se com o desenvolvimento do
conhecimento tatico, da atencdo, percepcao e tomada de decisdo, e devem ser
objetivo continuo de treinadores e professores de diferentes modalidades esportivas
(GRECO, 2013).

O processo de treinamento tatico-técnico compde-se por momentos
especificos de atencdo, memoria e geracao de opcdes conforme as tarefas realizadas,
no sentido de que a atencdo € um processo direcionado pelas possibilidades de acéo
presentes no ambiente (processos bottom-up), pela memaria de longo prazo e pelos
conhecimento prévios (processos top-down), e a intera¢do entre os processos de top-
down e bottom-up conduzem a geracdo de respostas intuitivas e deliberativas, que
resultam na tomada de decisdo na escolha por uma resposta (GRECO, 2013). Na
psicologia do esporte, considera-se a intuicdo como uma capacidade que permite ao

jogador entender, identificar e antecipar fatos que ndo dependem de um conhecimento
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empirico, de conceitos racionais, ou de avaliacdo aprofundada, mas depende da
experiéncia e de conhecimento especifico. A base para respostas intuitivas se
armazena na memoria de longo prazo e via processos de atencdo em interacdo com
a memoria de trabalho séo trazidos para o momento (GRECO, 2013). J& a memoria €
um processo continuo de manifestacdes que interage com a tomada de decisdo de
forma dindmica e flexivel, e pode exercer um papel relevante (decisdo deliberativa),
ou irrelevante na deciséao (decis@es intuitivas) (AFONSO; GARGANTA; MESQUITA,
2012).

A interacao entre a atencdo e a memoéria na geracao de opcdes indica que 0s
JEC demandam do atleta uma variedade de processos relacionados a atencao
(HUTTERMANN; MEMMERT, 2014). Além disso, a percepgdo consciente requer
processos de atencdo (MEMMERT, 2006) e a atencao visual interfere na antecipacao
e na interagdo com a memoria de trabalho (SILVA; OLIVEIRA; HELENE, 2013;
FURLEY; MEMMERT, 2015). Os processos de atencao agregam diferentes valores
as dimensdes visuais em um determinado local (POLLMANN et al., 2014). A relacdo
entre a atencéo visual e a memoaria de longo prazo, por meio da memoaria de trabalho,
permite que o0 jogador, presuma eventos que possam ocorrer (antecipacao)
(WILLIAMS; FORD, 2008). A memoria de longo prazo refere-se ao armazenamento
permanente de informacgdes ao longo da vida (STERNBERG, 2017). J& a memoria de
trabalho é responsavel por processar e arquivar informacfes temporarias, essencial
na realizacdo de tarefas de alta complexidade (BADDELEY, 2001). Nos JEC, o
processamento de informacdes acontece pela interagdo entre a memoaria de trabalho
e a memaria de longo prazo e proporciona ao jogador a percepcéo de sinais relevantes
em uma tomada de decisdo (FURLEY; MEMMERT, 2012).

Raab e Laborde (2011) investigaram se a preferéncia por uma tomada de
decisao intuitiva ou deliberativa resultaria em escolhas melhores e mais rapidas. Apés
um teste laboratorial com videos de situacdes na fase de ataque no handebol, os
resultados indicaram que os jogadores com preferéncia pela intuicdo tomaram
decisbes melhores e mais rapidas. Os jogadores experts foram mais intuitivos que os
guase experts e 0s néo experts, apoiados na utilizagao da heuristica “Take The First”
(traduzida livremente como “escolha a primeira”), associada a escolha da primeira
alternativa que vem a mente, considerada a melhor escolha (JOHNSON; RAAB,
2003). Estudos no futebol (MUSCULUS, 2018) e no handebol (JOHNSON; RAAB,

2003; RAAB, 2007), verificaram o uso dessa heuristica na tomada de decisdo no
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esporte. Heuristica pode ser definida como uma estratégia que ignora parte da
informacdo disponivel com o objetivo de tomar decisdes mais rapidas, simples e
precisas (GIGERENZER; GAISSMAIER, 2011). Heuristicas simples podem descrever
0 comportamento de jogadores em condi¢cGes de restricdo de tempo, como acontece
em situacbes de jogo (RAAB et al., 2015). Estudos indicam que o aumento da
experiéncia esta relacionado com decisdes melhores e mais rapidas, assim como
decisfes intuitivas resultam em decis6es melhores (RAAB, 2007; RAAB; LABORDE,
2011).

Raab (2007; 2015) propde o modelo denominado de “SMART” “Situation Model
of Anticipated Response Consequences in Tactical Decisions” (RAAB, 2007),
traduzido livremente como “modelo situacional de consequéncias das respostas
antecipadas em decisoes taticas”, posteriormente a proposta foi revisada e ampliada
com a denominacdo de “SMART-ER” “Situation Model of Anticipated Response
Consequences in Tactical Decisions in Skill Acquisition - Extended and Revised”
(RAAB, 2015), traduzido livremente como “modelo situacional de consequéncias das
respostas antecipadas das decisfes taticas na aquisicdo de habilidades — estendido
e revisado”. Nos modelos o autor explica como se relacionam os processos bottom-
up e top-down, quando séo acionados pela interacdo da atengcdo com a memoria de
trabalho (FURLEY; MEMMERT, 2015), portanto, paralelamente produzem respostas
tanto intuitivas quanto deliberativas na escolha de uma resposta ou tomada de deciséo
na realizacdo de uma acao tatico-técnica (GRECO et al., 2015a).

No modelo SMART (FIGURA 8) verifica-se uma interacdo vertical e outra
horizontal relacionadas as informacdes presentes na situagéo de jogo que pode ser
percebida via processos de reconhecimento implicito (bottom-up) ou explicitos (top-
down) (RAAB, 2007). Isso permite que o jogador gere opg¢des, escolha uma tomada
de decisdo que é armazenada na memdria pelo efeito da escolha e, conforme sua
eficiéncia, contribui para novas antecipacdes, visto que é classificada em uma
estrutura de equivaléncias em um conjunto de possibilidades de acdo que o jogador
detém e, modula a sua experiéncia em relagdo as expectativas de sucesso do seu
comportamento (RAAB, 2007). As setas na Figura 8 apresentam contrastes de
tamanho mais fortes/suaves para representar a constante troca de informacgdes nos
diferentes planos. Os dois processos interagem de forma diferenciada dependendo

da complexidade da situacdo, do tempo disponivel, ou de acordo com o numero de
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alternativas, das probabilidades de sucesso, da técnica que melhor se adeque as suas
potencialidades ou a situacao de jogo, entre outros (GRECO, 2013).

Figura 8 — Modelo SMART

Reconhecimento
implicito ou explicito
da situagao de jogo

Top-down

Bottom-Up
Geracgéo de opgéo

[r— Escolha

.—-‘-_-“ \‘
Efeito de escolha

Fonte: Adaptado de RAAB (2007, p. 11).

No modelo SMART, quando as regras de “se-entdao” para tomar decisdes sao
verbalizadas tanto pelos professores quanto pelos jogadores, caracteriza-se um
processo de aprendizado explicito, o que consequentemente leva ao desenvolvimento
do conhecimento declarativo (RAAB, 2007). Com o tempo, e pelo efeito de muitas
repeticdes com efeitos semelhantes, acontece a denominada
“proceduralizacao”/’automatizagdao” do conhecimento (ANDERSON, 2005). De tanto
fazer alguma coisa, ela é automatizada, incorporada na memoaria e o jogador muitas
vezes ndo consegue explicar como € que fez, simplesmente sabe fazer e fica
registrado na memoaria como produto de um processo de aprendizado (GRECO,
2013). Ja quando as regras “se-entao” sdo adquiridas sem intengao, em que o jogador
resolve situacdes que surgem no préprio jogo, sem que exista uma conscientizagdo
direcionada a isso, caracteriza-se um processo de aprendizado implicito, em que as
experiéncias agregadas permitem o reconhecimento de situagbes semelhantes e a

formulag&o de equivaléncias em diferentes momentos, o que leva ao desenvolvimento
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do conhecimento tatico processual (RAAB, 2007). Porém, o0 modelo SMART permite
a transferéncia de conhecimento tatico de forma eficaz em situacdes em que se
apresenta uma mesma regra basica do tipo “se-entdo” (GRECO, 2013).

Raab (2015) apresenta o modelo SMART-ER, verséo revisada e ampliada do
modelo SMART e propde uma interacdo entre os processos de top-down e bottom-up
para que o jogador escolha uma tomada de decisdo em uma situagdo do jogo. Os
processos de top-down caracterizam-se por um alto controle cognitivo do processo
sensorial e, dessa forma, influenciam o foco e a interpretacdo das informacdes
sensoriais. Ja 0s processos de bottom-up caracterizam-se pela auséncia de um
controle cognitivo sofisticado no processo perceptivo e, assim, as informagdes

ambientais sdo diretamente acessadas (FIGURA 9).

Figura 9 — Modelo SMART-ER
Processos de Bottom-up Processos de Top-down

“

Equivaléncia
de classes

e
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t

Consequéncias do comportamento
Fonte: Adaptado de RAAB (2015, p. 3).

Conforme Raab (2015), em uma situagcdo de tomada de decisdo, coexistem
pelo menos quatro tipos de interacdo entre os processos de top-down e bottom-up:
seletivo, competitivo, consolidado e corretivo (FIGURA 10). Essas interacdes séo
dindmicas e dependem da experiéncia anterior do jogador e sobre como o sucesso foi
experimentado. No seletivo o jogador utiliza um dos processos, bottom-up ou top-

down, na tomada de decisdo, e nesse caso, nao ocorre uma interacao entre 0s
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processos. No competitivo ambos 0s processos acontecem, mas um processo
predomina. No consolidado os dois processos estéo envolvidos na escolha, mas sem
o predominio de nenhum deles. Essa situacdo pode causar um congelamento ou
indecisao frente a uma tomada de decisao, porém se ambos 0s processos apontarem
na mesma direcdo, ocorrerdo respostas mais rapidas. No corretivo, a tomada de
decisdo acontece de forma sequencial nos dois processos. A interacdo desses
processos acontece apoiada nas equivaléncias de classes que diferenciam e
estabelecem pesos aos processos de bottom-up e top-down conforme as experiéncias
anteriores do jogador e a situacdo de jogo que enfrenta. O nimero de opc¢des de
escolha, a informacdao visual disponivel e a pressao de tempo séo fatores que podem

influenciar diretamente o processo de tomada de decisdo (RAAB, 2015).

Figura 10 — InteracBes dos processos de bottom-up e top-down que envolvem a
organizacao da tomada de deciséo

Seletivo Competitivo
Top- Top-
down down
musculo — » musculo —»
Bottom- Bottom-
up up
Consolidado Corretivo
Top-
down
musculo ——» Top- Bottom- musculo —
down up
Bottom-
up

Fonte: Adaptado de RAAB (2015, p. 2).

Tanto o SMART (RAAB, 2007) e o SMART-ER (RAAB, 2015), como o modelo
de interacdo bidirecional entre a tomada de decisdo-percepcgéo-acao (OLIVEIRA et
al., 2009) permitem que professores planejem os processos de E-A-T a partir de
atividades direcionadas a integrar as duas formas de aprendizagem: explicita
(decisdes deliberativas, tipo top-down) e implicita (decisdes intuitivas, tipo bottom-up).
Dessa forma, os processos de tomada de decisdo, tanto na recep¢do quanto na
elaboracdo de informagdes via top-down e bottom-up, se desenvolvem de forma
integrada (RAAB, 2003).
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Assim, no esporte, manifestacbes do processamento cognitivo e da acéo
motora sdo uma via de mao dupla, retroalimentando-se permanentemente
(HOSSNER, 2009). O processo de aprendizagem tatica relaciona-se com a aquisicao
e a otimizacdo de conhecimento processual (saber fazer) e com o conhecimento
declarativo (saber o que fazer) via aprendizagem implicita prioritariamente nas fases
iniciais (GRECO, 2013). Kroger e Roth (2002) colocam que a aquisicdo de
conhecimento tatico deve seguir um modelo de ensino que priorize a aprendizagem
implicita em um primeiro momento, particularmente com criancas e pré-adolescentes,
e a posteriori, com adolescentes e adultos, deve seguir um modelo de ensino que
priorize a aprendizagem explicita. O conhecimento tatico declarativo e o processual
estdo continuamente em interacdo e fomentam a base para a tomada de decisédo no
esporte (FRENCH, THOMAS, 1987; GRECO, 2006a).

Nesse contexto, 0 conhecimento tatico processual foi mensurado por meio das
acOes do jogador em situacéo de jogo e suas diferentes condicdes motoras para a
concretizacdo do movimento (McPHERSON; THOMAS,1989). A representacdo desse
conhecimento resulta em “saber fazer”, ou seja, na experiéncia em executar uma agao
ou procedimento (GRECO, 2006a). O Teste de Conhecimento Tatico Processual:
Orientagdo Esportiva (TCTP:OE) com a maéao foi utilizado para mensurar o
conhecimento tatico processual das criancas a partir da frequéncia de ocorréncia de
seis parametros de acdes tatico-técnicas nas fases de ataque e defesa em um PJ 3x3,
cujo objetivo € a manutencdo da posse de bola, sem finalizacdo, durante quatro
minutos, em um espaco de 9x9 metros (GRECO et al., 2014). Este teste foi
selecionado visto as caracteristicas dos alunos e do jogo. Avaliar comportamentos do
aluno no jogo em interacdo com colegas atacantes e defensores em situacdo com e
sem bola (alunos sem experiéncia prévia no basquetebol, que ndo conhecem as
regras da modalidade, e caso o teste tivesse a cesta, haveria a tendéncia de
acontecerem mais acgOes tatico-técnicas individuais do que de grupo com a
concentracdo do jogo na area proximo a cesta). Este teste € indicado para avaliar
diferentes JEC com pé e com a mao. Devido a especificidade do basquetebol,
realizou-se somente o teste com as maos.

O conhecimento tatico declarativo foi avaliado pelo conhecimento que o jogador
declara verbalmente relativo ao seu nivel de compreenséo da logica do jogo e de sua
capacidade tatica (MITCHELL; OSLIN, 1999; CORBETT; ANDERSON, 1995;

HARVEY; ANDERSON, 1996). A representacdo desse conhecimento refere-se a
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“saber o que fazer”, ou seja, diz respeito a selegdo de resposta no desempenho
esportivo e a verbalizacdo da melhor tomada de decisdo a ser realizada em
determinada situacéo de jogo (McPHERSON, 1994). O Teste de Conhecimento Tatico
Declarativo para o Basquetebol (TCTD-BB) foi utilizado para avaliar o conhecimento
tatico declarativo das criancas a partir de 12 cenas de video (MORALES et al., 2017).
O aluno seguiu as seguintes etapas: decidir por opg¢des entre situagdes apresentadas
na forma de cenas de video de jogo, e verbalizar ndo somente a resposta da melhor
tomada de decisdo, mas também justificar sua escolha de acordo com os sinais
relevantes (percepgéo) considerados. O aluno deve eleger a melhor tomada de
decisdo dentre as descritas, além de esse procedimento possibilitar o entendimento
do tipo de heuristica que cada aluno adotou: intuitiva, se a primeira opcéao for escolhida
como a melhor decisdo; ou deliberativa, se a primeira opc¢ao verbalizada nao for
escolhida como a melhor decisdo (JOHNSON, RAAB, 2003; CAUSER; FORD, 2014).
Porém, nesse estudo, o tipo de heuristica ndo foi analisado. Ja a justificativa da
decisdo permitiu identificar o que o participante percebeu como sinal relevante na
cena para sua tomada de decisdo (RAAB; JOHNSON, 2007).

2.6.2 Busca visual

A busca visual no contexto esportivo acontece a partir de um aspecto
perceptivo relevante, principalmente no foco de atencéo e a busca de sinais relevantes
(WILLIAMS; FORD, 2008). O conjunto de processos atencionais, se relacionam com
a memoria de trabalho e com a memodria de longo prazo no processo de tomada de
decisdo e no entendimento do jogo (FURLEY; MEMMERT, 2012; LABORDE;
FURLEY; SCHEMPP, 2015). Dados extraidos da analise da busca visual indicam de
que forma o sistema visual € acionado para extrair informacdes do ambiente
(AFONSO; MESQUITA, 2013; KREDEL et al., 2017). A analise da busca visual,
juntamente com o registro da declaragdo verbal, podem ser complementares em um
melhor entendimento desses mecanismos, além de verificar como os atletas
interpretam as informacdes percebidas (ERICSSON; WILLIAMS, 2007).

Estudos relacionados ao rastreamento ocular e a tomada de deciséo no esporte
se direcionam ao paradigma de diferenciar individuos experts de novatos
(ERICSSON; KINTSCH, 1995; WILLIAMS; FORD, 2008; FURLEY; MEMMERT, 2012;
KREDEL et al., 2017).
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Experts consideram o contexto, e a partir disso, identificam sinais relevantes.
Conseguem agrupar no ambiente grupos de informacdes (chunks), sdo capazes de
identificar um grupo de sinais relevantes simultaneamente e conseguem extrair mais
informacdes contidas na memoaria de longo prazo, além de possuir um processamento
mais eficiente das informacfes por meio da memodria de trabalho. Atletas experts
visualizam sinais relevantes que servem de pistas na elaboragédo de seus planos de
acao, e gque tanto o tempo quanto a qualidade das experiéncias vividas por estes
atletas experts devem ser consideradas para classifica-lo como tal, visto que estes
conseguem relacionar com maior qualidade o que acontece no ambiente com as
informacdes armazenadas em sua memoria de longo prazo (ERICSSON; KINTSCH,
1995; WILLIAMS; FORD, 2008; FURLEY; MEMMERT, 2012). Atletas experts oscilam
menos no numero de fixacbes e na duracdo das fixacdes visuais ao analisarem as
cenas em comparacao aos atletas novatos (LAURENT et al., 2006).

Os novatos fazem a busca visual de um ambiente por partes, ou seja, primeiro
focam em um objeto, depois em outro, até formar na mente todos os aspectos de um
cenario. Tal estratégia se apresenta menos eficiente para a identificacdo de sinais
relevantes (local das fixagdes visuais nas areas de interesse) em um determinado
contexto. Assim, demoram mais a identificar os sinais relevantes em um determinado
contexto e conseguem perceber somente um estimulo por vez (ERICSSON;
KINTSCH, 1995; WILLIAMS; FORD, 2008; FURLEY; MEMMERT, 2012) (FIGURA 11).

A tecnologia dos equipamentos de eye tracking (traduzido livremente como
rastreamento visual ou busca visual) permite registrar 0s movimentos oculares de um
individuo a partir de um estimulo em ambiente real ou controlado, com recursos de
raios lasers infravermelhos (DUCHOWSKI, 2007; SHARAFI; SOH; GUEHENEUC,
2015), e dessa forma, identificar varidveis que possibilitam entender os processos de
busca visual de um individuo durante uma cena ou tarefa, como: numero médio de
fixagcbes (MANN et al., 2007; RYU et al., 2013) e duragdo média das fixacdes visuais
(SAEZ-GALLEGO et al., 2013; SHARAFI; SOH; GUEHENEUC, 2015; STECIUK;
ZWIERKO, 2015), numero e duragdo média das fixacdes visuais no sinal relevante
(WILLIAMS; DAVIDS; WILLIAMS, 1999), esforco cognitivo (CARDOSO et al., 2021),
dilatacdo da pupila e nimero médio de piscadas (BICALHO et al., 2019).
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Figura 11 — Elaboracdo de estratégias visuais e a relagdo com a memoéria de longo
prazo e de trabalho e selecédo da resposta
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Fonte: TENENBAUM (2003, p. 200).

Legenda: LTWM: Meméria de longo prazo e de trabalho, Retrieval route: Rota de recuperacao;
Knowledge route: Rota do conhecimento, Context control: Controle pelo contexto, Target control:
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selection: Sele¢éo da resposta, Visual strategy: Estratégia visual.
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Gegenfurtner, Lehtinen e Saljo (2011) realizaram uma meta-anédlise de
pesquisas com rastreamento ocular e concluiram que atletas experts mostram (1)
menos fixactes de (2) duracbes mais longas para (3) informacdes diferentes e mais
relevantes para a tarefa.

J& em relacao ao esfor¢o cognitivo, Lee, Swinnen e Serrien (1994, p. 329), o
definem como “o trabalho mental envolvido na tomada de decisao”, e relacionam o
processo de tomada de decisdo com a antecipacéo, a interpretacéo, a regulacdo e o
planejamento do desempenho motor para que o aprendiz alcance sucesso na sua
tentativa de solucionar o problema da tarefa. Os autores ainda afirmam que resolver
um problema relembrando uma solugéo recente ignora o esfor¢co cognitivo envolvido
no processo de tomada de deciséo.

Sirois e Brisson (2014, p. 679) definem pupilometria como o “estudo das
mudangas no didmetro da pupila em fungcdo do processamento cognitivo”. Essa
medida estd relacionada ao esforco mental imposto pela dificuldade de uma
determinada tarefa (BALDOCK et al., 2018).

White e French (2016) colocam que o diametro da pupila é um indicador
confiavel de aprendizagem. Os autores verificaram que a dilatagéo da pupila era maior
para a condicao dificil em comparacao com a condicdo facil. Zénon, Sidibé e Olivier
(2014) demonstraram que o tamanho da pupila reflete o nivel de esforco investido em
uma tarefa, independentemente de ser fisica ou mental e que aumentam com o
esforco percebido necessario para realiza-la.

Wiestler e Diedrichsen (2013) afirmam que algumas areas do cérebro séo
ativadas cada vez menos conforme o sujeito aprende uma nova tarefa e que o
aprendizado de habilidades motoras pode ser acompanhado por aumentos e
diminuicdes na atividade cerebral. Os autores afirmam que os aumentos indicam
recrutamento neural, enquanto que as diminuicdes implicam que uma regiéo se tornou
sem importancia ou desenvolveu uma representacdo mais eficiente da habilidade e
gue o diametro da pupila reflete indiretamente a atividade cerebral especificamente
envolvida no aprendizado de uma tarefa motora.

Bicalho et al. (2019) indicaram que um nivel mais alto de dilatacdo da pupila e
guantidade de piscadas demonstrou um maior esforco mental na pratica menos
repetitiva em comparagdo com a pratica mais repetitiva na aprendizagem motora.
Maior esforgco cognitivo resulta do aumento da demanda de processos de memaria

causados por variagdes de tentativa a tentativa (LAGE et al., 2006).
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Em um estudo que investigou a busca visual em atletas de basquetebol,
solicitou-se os participantes indicassem em uma determinada cena de ataque entre
as opcOes de passar, arremessar ou driblar, qual a melhor tomada de deciséo a ser
realizada. Atletas mais experientes apresentaram menos fixacfes visuais e maior
duracdo das fixagBes para identificar sinais relevantes em cenas estaticas (slides)
(BARD; FLEURY, 1976). O estudo de Laurent et al. (2006) comparou jogadores de
basquetebol experts e novatos em relacéo a busca visual em representacdes gréaficas
de cenas de basquetebol coerentes (atletas bem posicionados) e ndo coerentes
(atletas que apresentavam erros de posicionamento) e concluiram que os atletas
experts oscilaram menos no niumero de fixacbes e na duracdo das fixacdes visuais
guando comparados aos novatos. No estudo de Steciuk e Zwierko (2015), investigou-
se a relacdo entre a busca visual de atletas experts e a distancia do arremesso no
basquetebol e 0s autores constataram que quanto maior a distancia, maior o nimero
de fixacdes necessarias para se realizar o arremesso.

Em outras modalidades esportivas, como o voleibol, Castro et al. (2016)
investigaram a busca visual e o conhecimento tatico declarativo de jovens praticantes
de voleibol e praticantes de outros esportes e verificaram que atletas realizam fixagoes
mais rapidas e tomam decisées mais corretas em cenas de situacdes de ataque. Ja
Afonso e Mesquita (2013) avaliaram a busca visual de cenas de ataque do voleibol e
o registro verbal de atletas femininas de elite, classificadas como qualificadas e menos
qualificadas, e verificaram que jogadoras mais qualificadas fixavam mais o olhar nos
espacos entre as defensoras, além de dar explicacées verbais mais complexas em
comparacao as jogadoras menos qualificadas. Os autores concluiram que a analise
da busca visual e do registro verbal dos participantes proporciona um maior
entendimento do conhecimento destas atletas. Ja no futebol, Roca et al. (2011)
investigaram atletas experts e novatos na busca visual e no registro verbal em uma
tarefa de antecipacdo e tomada de decisdo, em cenas que simulavam situacdes de
jogo e verificaram que os experts utilizaram diferentes estratégias de busca visual e
0S registros verbais foram mais complexos em comparagao aos novatos.

Apesar de constatar que estudos relacionados com a busca visual e a tomada
de decisédo no esporte estdo mais voltados para o paradigma de diferenciar experts e
novatos (KREDEL et al., 2017), neste estudo pretende-se, inicialmente, descrever a
evolucao da busca visual de iniciantes (nimero, duracdo geral e nos sinais relevantes,

esfor¢o cognitivo, dilatacdo da pupila e piscadas), por meio da avaliagdo da percepcao
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e do entendimento dos sinais relevantes relatados nos registros verbais durante o
teste de conhecimento tético declarativo no processo de E-A-T de um programa de

ensino de basquetebol baseado na IEU.

2.6.3 Eficacia no desempenho tatico-técnico

A técnica pode ser definida como a utilizacdo de um gesto motor na
interpretacdo apropriada de tempo-espaco-situacdo na solucdo de problemas
relacionados aos JEC (GRECO; BENDA, 1998). Assim, conforme o momento e a
situacao vivenciada, a partir de informacdes do ambiente, acontecem processos
perceptivos e decisorios que relacionam a cognicdo e a acdo e podem fomentar o
desenvolvimento tatico-técnico do jogador. Dessa forma, o ensino dos JEC, nas
abordagens centradas no jogo, deve priorizar a compreensdo da légica do jogo
objetivando-se o desenvolvimento concomitante da tética e da técnica em situacdes-
problema nesse contexto (MILLER, 2015). Tallir et al. (2007) verificaram que é
possivel alcancar melhora no desempenho técnico a partir de um modelo de ensino
apoiado em uma abordagem tética. Assim, entende-se que a técnica deve ser eficaz
(em relacdo ao resultado), eficiente (em relagdo a solucdo do problema) e com
economia de energia (em relacdo ao gasto energético) (GRACA; MESQUITA, 2006).

Greco e Roth (2013) colocam que, em uma visao funcional do processo de E-
A-T nos JEC, a partir do desenvolvimento de experiéncias motoras ricas e variadas
na infancia, o desenvolvimento da coordenacdo deve ser um pré-requisito para o
posterior treinamento da técnica. Na iniciacdo esportiva, de acordo com os modelos
de ensino da IEU (GRECO, 1998; GRECO; BENDA, 1998) e da Escola da Bola
(KROGER; ROTH; 2002), o tipo e qualidade do movimento técnico ndo sdo o tema
central do processo de E-A-T (GRECO et al., 2015b). Nesse sentido, objetiva-se que
o aluno aprenda os conteudos taticos dos JEC e suas regras taticas basicas, porém,
nao pela repeticdo mecanizada de movimentos especificos, e sim, jogar para aprender
em primeiro momento e aprender jogando em um segundo momento (GRECO et al.,
2015b). O processo da aprendizagem perceptivo-motora ao treinamento técnico visa
facilitar o processo do aluno de “saber fazer” pelo desenvolvimento da coordenacgao e
das familias de habilidades esportivas que sao basilares para o posterior
desenvolvimento da técnica especifica em fases mais avancadas, assim como

facilitam a tomada de decis&o no jogo (GRECO et al., 2015b). E necessério organizar
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uma planificacao que estruture um processo de E-A-T que fomente o desenvolvimento
de diferentes movimentos que apresentem uma amplitude e generalizacdo variada e
gue possibilitem uma regulacdo motora das ac¢des do aluno ao longo do tempo por
meio de exercicios e posteriormente jogos em que o aluno relacione a informacéo dos
receptores sensoriais (percepgcédo) com a motricidade (a agdo motora resultante), em
condic¢des de pressdo com elementos de dificuldade semelhantes aos presentes nos
JEC (GRECO et al., 2015Db).

A acdo nos esportes reflete a tomada de decisédo, que se constitui em um
comportamento tatico-técnico. No Brasil, se reconhece que esse comportamento é
citado como acao técnico-tatico, porém, academicamente, a inversao dos termos €&
mais correta, visto que primeiro se decide o que fazer (tatica) e depois como fazer
(técnica) o que significaria colocar a cognicdo em acdo (GRECO, 2013).

O instrumento que foi utilizado para avaliar a eficacia no desempenho tatico-
técnico por meio da execucdo de habilidade foi o Game Performance Assessment
Instrument (GPAI) (OSLIN; MITCHELL; GRIFFIN, 1998). O mesmo registra o0s
comportamentos tatico-técnicos das criancas no jogo vinculados a solugcdo de
problemas taticos com e sem bola, no ataque e na defesa, a partir de acbes de
tomadas de decisédo (tatica) e motoras (técnicas) no envolvimento no jogo e eficicia
na execucao de habilidades (drible, passe, recepcéo e arremesso) no PJ 3x3 em meia

guadra de basquetebol com uma tabela.

2.6.4 Coordenacdo motora com bola

Hiraga e Pellegrini (2009) citam que coordenar € um termo que traz em si a
ideia de harmonizar, relacionar, combinar, que reflete o potencial do ser humano para
relacionar-se com 0s outros e com o0 ambiente, e conforme Greco e Benda (1998, p.
41), “ordenar junto”. A coordenagao motora se manifesta pelo “controle dos grandes
grupos musculares responsaveis pela orientacdo do corpo no espago e no tempo,
assim como pelo controle de objetos” e “é indispensavel para aquisi¢ao de habilidades
motoras fundamentais (e.g., andar, correr, receber) e especificas (e.g., as esportivas)”
(SOUZA; BASSO; TANI, 2016, p. 217). No esporte, a coordenagdo motora serve Como
base para a execucdo do movimento humano e tem como fungcdo harmonizar a
estruturagcéo de determinada agao motora de acordo com o objetivo da agcdo, com o

menor gasto energético (KROGER; ROTH, 2002). Na iniciacdo esportiva, 0
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desenvolvimento da coordenagdo motora é pré-requisito para a aprendizagem da
técnica (GRECO; ROTH, 2013).

O professor deve considerar que a interacdo do aluno com o ambiente em que
realiza uma tarefa é dindmico e com restricdes que determinam diferentes pressoées
gue podem derivar de uma determinada situacéo e que requer organizagao e controle
para um desempenho habilidoso da acdo motora, sendo que quanto maior a interagao
dessas restricdes, maior sera o nivel de coordenacao necessaria para o desempenho
eficiente e isso gera adaptacdes a novas acdes motoras em diferentes situacdes
(GRECO; SILVA, 2013). Esse aspecto revela a importancia do desenvolvimento da
coordenacdo motora com bola e das familias de habilidades esportivas que servem
de base motora para a realizacdo da técnica especifica dos JEC em niveis mais
avancados, assim como facilitam a tomada de decisdo no jogo (GRECO et al., 2015b).
Outros fatores que o professor deve levar em conta sao a individualidade bioldgica, a
experiéncia do aluno, os estimulos ja vivenciados e o contexto em que esta inserido,
e assim, deve sistematizar as restricbes ambientais e da tarefa, com a finalidade de
maximizar o desenvolvimento do aluno (HIRAGA; PELLEGRINI, 2009). Kréger e Roth
(2002) indicam que a infancia seria um periodo favoravel para o desenvolvimento da
coordenacao motora.

Desta forma, no processo de E-A-T da coordenacao motora deve promover um
aumento gradativo da organizacdo do movimento, de acordo a faixa etaria e a
guantidade de elementos auxiliares utilizados e suas possiveis combinacdes: 6 a 8
anos: atividades com um elemento (e.g., bola, arco ou corda); 8 a 10 anos: atividades
com dois elementos (e.g., arco e bola); 10 a 12 anos: atividades com trés elementos
(e.g., arco, bola e bastdo) (GRECO et al., 2018). Além disso, deve se diversificar os
exercicios pela variagdo da forma de execugdo com mao, pé ou bastdo (KROGER;
ROTH, 2002) e coordenar as a¢des motoras com o colega (GRECO et al., 2015b).

Nesse sentido, sugere-se para o E-A-T da coordenacdo motora com bola a
proposta da IEU (GRECO, 1998; GRECO; BENDA, 1998) apoiada na proposta da
Escola da Bola (KROGER; ROTH; 2002) em que 0 mesmo exercicio seja desenvolvido
em diferentes situacdes semelhantes aos que se enfrenta nas acdes esportiva dos
JEC de forma isolada ou combinada (habilidades basicas com bola: quicar, receber,
conduzir, langar, chutar), com condicionantes de pressdo da motricidade (tempo,
precisdo, complexidade, organizagao, variabilidade e carga), pelos analisadores nas

vias eferentes (motricidade grossa e fina) e aferentes (receptores de informacéo:
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acustico, cinestésico, tatil, visual, vestibular) (KROGER; ROTH; 2002; GRECO et al.,
2018). Assim, a formula para o E-A-T da coordenacgdo motora com bola consiste em:
habilidades basicas com bola + variabilidade dos analisadores + condicionantes de
pressdo + resposta motora semelhante as que acontecem nos JEC (KROGER; ROTH,;
2002).

Encontrou-se alguns estudos que avaliaram os efeitos de programas de
intervencao sobre a coordenacdo motora em criancas com idade aproximada de 11 e
12 anos brasileiros (STRAPASSON et al., 2009; PENA; GORLA, 2010; ABURACHID
et al., 2015; SOARES et al., 2016; SANTOS et al., 2017; SILVA; ZAMPIER, 2018;
LAGES et al.,, 2021). Em alguns desses estudos, o instrumento utilizado foi o
Korperkoordination Test fur Kinder (KTK) (KIPHARD; SCHILLING, 1974), traduzido
livremente como Teste de Coordenacdo Corporal para Criancas. Esse teste foi
elaborado com o propdésito de diagnosticar o desempenho motor de criancas entre 5
e 14 anos de idade com deficiéncia intelectual e/ou desvios comportamentais. O teste
avalia componentes como: equilibrio, ritmo, forca, lateralidade, velocidade e agilidade
em quatro tarefas (trave de equilibrio; saltos monopedais, saltos laterais e
transferéncia sobre plataformas) (GORLA et al., 2003). JA um outro instrumento
proposto em alguns outros estudos de intervencdo foi a bateria de Testes de
Coordenacéo com Bola (TECOBOL) (SILVA, 2010) que foi idealizado para deteccao
do nivel da coordenacdo motora com bola em criancas brasileiras de 10 a 12 anos de
idade e avalia de maneira isolada os parametros da coordenacdao com bola por meio
das habilidades motoras comuns aos JEC (lancar, chutar, driblar e conduzir), sendo
composto por 20 tarefas e cada uma contempla apenas uma exigéncia de pressao
coordenativa (pressdo de tempo, precisdo, organizacdo, complexidade e
variabilidade).

Strapasson et al. (2009) avaliaram a coordenac¢do motora por meio do KTK em
alunos entre 8 e 13 anos de idade com deficiéncia auditiva apos 20 aulas de Educacao
Fisica regular. Concluiram que as aulas propostas foram eficientes na melhoria da
coordenacao do grupo investigado do pré-teste para o pos-teste.

Pena e Gorla (2010) investigaram os efeitos de 12 aulas de um programa de
iniciacdo ao basquetebol sobre a coordenacédo motora de criancas entre 8 e 11 anos
de idade com deficiéncia auditiva por meio do KTK. A comparag¢do das médias do

grupo experimental e do grupo controle de todas as variaveis avaliadas apresentaram
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diferenca significativa do pré-teste para o pés-teste indicando uma tendéncia de
melhora da coordenacdo motora de criangas com deficiéncia auditiva.

Aburachid et al. (2015) verificaram os efeitos de um programa de intervencao
de 15 sessdes de aulas de futsal que continham conteudos referentes ao treinamento
da coordenagé&o nos 15 minutos iniciais das aulas, sobre a coordenag&o motora de 22
alunos do sexo masculino com idade média de 11,68+1,21 por meio do KTK. Apds a
intervencdo, a maioria dos alunos foram classificados com um bom nivel de
coordenacao motora.

Soares et al. (2016) analisaram a coordenacdo motora com bola de criancas
com média de 11,30+1,48 anos de idade apds 18 sessdes de aula. Utilizaram o Teste
de Coordenacdo com bola TECOBOL (SILVA, 2011). Concluiram que os treinos
provocaram alteracdes positivas com diferenca significativa.

Santos et al. (2017) analisaram os efeitos de um programa de treinamento de
aquathlon na coordena¢do motora geral de criangcas com média de 11,8 anos idade,
divididos em grupo Experimental e Controle e utilizaram o KTK. O GE participou de
um programa de treinamento de aquathlon com duracao de 12 semanas, 3 vezes por
semana. Ja o GC nao participou de préaticas de modalidades esportivas formais. Os
resultados indicaram que o treinamento n&o apresentou alteracdo significativa no
desempenho da coordenacdo motora.

Silva e Zampier (2018) investigaram os efeitos da participacdo de criancas com
média de 11,5+0,03 anos de idade em um projeto esportivo social (IEU) em relacéo a
alunos que participaram somente das aulas regulares de Educacéo Fisica. O pré-teste
ocorreu no inicio do ano letivo e o pés-teste no final do ano letivo por meio do
TECOBOL. Os resultados indicaram que o grupo do projeto esportivo social obteve
maior desempenho com diferenca significativa em todas as habilidades testadas.

Lages et al. (2021) avaliaram os efeitos do programa de E-A-T da IEU sobre a
coordenacao motora com bola em escolares com idade média de 12,0+1,25 anos de
idade por meio do Teste de Coordenacéo Motora com Bola (TCMB) (SILVA, 2018) em
guatro momentos avaliativos. Foram realizadas 22 aulas com alunos da escola rural
e 20 aulas com alunos da escola urbana. Os resultados indicaram que o0s alunos
apresentaram maiores escores para a tarefa 1 e para a tarefa 4, no momento 4 em
comparacdo com o momento 1. Os autores concluiram que o programa de ensino foi

eficaz no desenvolvimento da coordenagao motora.



95

Hiraga e Pellegrini (2009) indicam que ao escolher o instrumento para avaliar a
coordenacdo motora, o professor deveria considerar as necessidades motoras das
criancas, bem como os objetivos do programa de ensino proposto. Souza, Basso e
Tani (2016) afirmam que a medi¢cdo da coordenacao motora € indireta, portanto, a sua
avaliagdo nao se realiza com um Unico teste e sim por meio de diferentes indicadores
expressos por baterias de testes motores.

Embora os estudos acima descritos tenham utilizado diferentes instrumentos
para avaliar o nivel de coordenacéo em criancgas, os testes KTK e TECOBOL possuem
algumas desvantagens em sua aplicagdo (SILVA, 2018): o KTK foi validado para
avaliar criangas alemas, ndo apresenta tarefa com bola, os itens avaliados nédo
refletem a solicitacdo dos JEC e o teste foi idealizado para avaliacdo de criancas com
deficiéncia intelectual; j& o TECOBOL, apresenta uma aplicacdo longa demais para
alguns contextos, como na Educacdo Fisica escolar que possui limitacdo de tempo
das aulas, e as tarefas apresentam exigéncias de pressdo com bola individualizadas,
gue refletem parcialmente a solicitacdo dos JEC.

No presente estudo, para mensurar a coordenacdo motora com bola, foi
utilizado o Teste de Coordenacgéao Motora com Bola (TCMB) proposto por Silva (2018),
composto por quatro tarefas dinamicas, com diferentes bolas que requerem
habilidades motoras que fazem parte dos JEC realizadas com mao/pé e dos lados
direito e/ou esquerdo do corpo, utilizando habilidades motoras fundamentais comuns
nos JEC (quicar, conduzir, lancar e receber), sob seis condicionantes de pressao
(tempo, precisdo, sequéncia, simultaneidade, variabilidade e carga). Esse teste possui
sua fundamentacdo teérica ligada ao modelo de demandas de pressdo para o
movimento de coordenacdo formulado por Roth (1998) (RIBAS et al., 2020).
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3 MATERIAIS E METODOS
3.1 Caracterizacao do estudo

Realizou-se uma pesquisa quase-experimental com um delineamento de
controle ndo equivalente (THOMAS; NELSON; SILVERMAN, 2012).

3.2 Amostra

A amostra (n=96) foi composta por alunos de ambos o0s sexos (meninos=42 e
meninas=54) da rede de ensino fundamental publica do municipio de Contagem,
Minas Gerais, com idades entre 11 e 12 anos, sem experiéncia sistematizada prévia
na modalidade basquetebol, escolhida por conveniéncia, de acordo com a
disponibilidade e aceitacdo da escola, professores e turmas convidadas.

A determinacdo do tamanho minimo da amostra foi dada pela variavel que
apresentou maior coeficiente de variacdo, baseando-se em estudos que investigaram
efeitos de modelos de ensino no basquetebol, que coletaram dados com variaveis
semelhantes a este estudo. Nao foi feito estudo piloto devido a impossibilidade
logistica de outro estudo com intervencdo com mesmo desenho proposto. Dessa
forma, estudos prévios que se assemelhavam a proposta deste estudo foram
selecionados para a composicdo da planilha com os maiores coeficientes de variacédo
(WRIGHT et al., 2005; GRAY; SPROULE, 2011; CONTE et al., 2013; GONZALEZ-
ESPINOSA et al.,, 2017). A equacdo para determinar o tamanho da amostra,

elaborada por Sampaio (2007), adotada esta demonstrada abaixo:

X-p-tgl.= ®

Onde:

X - Média da variavel mais instavel do erro aceitavel
,B - Erro aceitavel de 0 e 20%.

tgl - graus de liberdade

S - Desvio padrdo da variavel mais instavel

N - ndmero de individuos na amostra
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A diferenca minima significativa (DMS) sugerida foi de 20%. Assim, quanto
maior a disperséo da variavel maior o tamanho da amostra. O coeficiente de variagdo
da variavel e a DMS impactam diretamente no valor do n. Para as variaveis execugao
da habilidade e tomada de deciséo obteve-se um valor de n de 60. Considerando-se
uma possivel perda amostral de 25%, se assumiu um n de 60 acrescido de 15 (25%),
totalizando 75 sujeitos. Como neste estudo foram compostos trés grupos, sugeriu-se
gue o valor de n indicado pelo calculo amostral fosse de aproximadamente 25 alunos
por grupo.

O grupo Controle foi utilizado para verificar os efeitos e confirmar a influéncia
da variadvel independente do estudo (modelo de ensino) na promog¢ao de mudancas
no conhecimento tatico (declarativo e processual), no desenvolvimento da percepcao
na busca visual e na coordenacdo motora com bola. Este grupo realizou as aulas
curriculares de Educacéo Fisica sem um direcionamento a modalidade basquetebol,
com conteudo de jogos e brincadeiras (ANEXO V).

Os critérios de inclusdo utilizados neste estudo foram: a) alunos regularmente
matriculados nas escolas da rede de ensino fundamental publica do municipio de
Contagem, Minas Gerais, com idades aproximadas entre 11 e 12 anos e interessados
em participar do estudo; e b) os voluntarios que nao tenham experiéncia sistematizada
prévia na modalidade basquetebol. Ja os critérios de exclusdo foram: a) frequéncia
nas sessodes de aulas inferior a 75%; b) casos de doencas que restringiriam a pratica
da Educacédo Fisica; c) ndo devolucdo dos termos de consentimento e termos de
assentimento livre e esclarecido assinados. Se aplicou um questionario com
perguntas relacionadas a informacdes sociodemograficas para verificar a experiéncia

esportiva prévia e atual dos alunos (APENDICE A).

3.3 Caracterizacdo da amostra

A amostra foi definida por conveniéncia e classificada como nao probabilistica
(COZBY, 2003; PIRES et al., 2006), constituida por criancas de ambos 0s sexos com
idades de 11,89+0,92 anos, matriculadas no 6° ano do ensino fundamental em uma
escola publica do municipio de Contagem, Minas Gerais. Utilizou-se média e desvio
padrdo em todos os céalculos. A Tabela 1 apresenta a caracterizagcdo da amostra em

relacdo ao nimero de participantes por grupo, idade, sexo, mao e pé de preferéncia.
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Tabela 1 — Caracterizacdo da amostra em relacdo ao numero de participantes

GRUPOS N Idade Sexo Mao de preferéncia Pé de preferéncia
M D E D E
f M+DP f f f f f f
Curinga 26 11,65+0,89 15 11 25 1 24 2
Superioridade 21 12,00+0,89 13 8 19 2 18 3
Controle 49 11,96+0,93 26 23 42 7 36 13
TOTAL 96 11,89+0,92 54 42 86 10 78 18

Fonte: Dados de pesquisa, 2021.
Legenda: f= frequéncia; DP= desvio padréo; F= sexo feminino; M= sexo masculino; D= lado direito;
E= lado esquerdo.

A Tabela 2 apresenta a caracterizacdo da amostra em relacdo a préatica de
esportes fora da escola (quantos responderam sim), qual modalidade praticada,

guantos dias por semana, quantas horas por dia e ha quanto tempo (em meses).

Tabela 2 — Caracterizacdo da amostra em relacdo a pratica de esporte fora da escola

Esporte fora Dias por Horas por Quanto
GRUPOS b Qual? P 'S P tempo
da escola? semana? dia?

(meses)?

f f M+DP M+DP M+DP
Curinga 5 5FB 4,00+2,00 1,90+1,14 7,20+4,27
Superioridade 2 1FBelFS 2,00+0,00 1,25+0,35 4,50+4,95
Controle 12 9FB, 1FS, 2 luta 3,08+1,98 1,60+1,40 6,83+8,87
TOTAL 19 15 FB, 2 FS, 2 luta 3,20+1,91 1,64+1,24 6,68+7,36

Fonte: Dados de pesquisa, 2021.
Legenda: f= frequéncia; DP= desvio padrédo; FB= Futebol; FS= Futsal.

A Tabela 3 apresenta a caracterizacdo da amostra em relacdo a participacao
em escolinhas (quantos responderam sim), qual modalidade praticada, quantos dias

por semana, quantas horas por dia e ha quanto tempo (em meses).

Tabela 3 — Caracterizacdo da amostra em relacdo a participacdo em escolinhas

Dias por Horas por Quanto
GRUPOS Escolinha? Qual? P S P tempo
semana? dia?
(meses)?
f f MzDP M+DP M+DP
Curinga 3 2 FB, 1 skate 1,67+0,58 1,67+0,58 6,67+2,08
Superioridade 1 1FS 2,00 1,00 8,00
Controle 5 4FB,1FS 2,20+0,45 1,6+0,89 9,40+13,50
TOTAL 9 6 FB, 2 FS, 1 skate 2,00+0,50 1,56£073  8,33+9,70

Fonte: Dados de pesquisa, 2021.
Legenda: f= frequéncia; DP= desvio padrédo; FB= Futebol; FS= Futsal.

A Tabela 4 apresenta a caracterizacdo da amostra em relagédo a pratica do

basquetebol (quantos responderam sim), onde, quantos dias por semana, guantas
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horas por dia e ha quanto tempo (em meses). Um dos participantes respondeu escola

€ casa.

Tabela 4 — Caracterizacdo da amostra em relacéo a pratica do basquetebol

Dias por  Horas por Quanto

GRUPOS Basquetebol? Onde? Semana? dia? tempo
(meses)?

f f M+DP M+DP M+DP
Curinga 13 13 escola, 1 casa 2,38+1,39 0,96%0,14 2,23+0,83
Superioridade 10 10 escola 2,00+0,00 1,00+0,00 2,00+0,00
Controle 16 14 escola, 1 casa, 1 praca 2,06+0,25 1,00+0,00 1,94+0,25
TOTAL 39 37 escola, 2 casa, 1 praga 2,15+0,81 0,99+0,08 2,05+0,51

Fonte: Dados de pesquisa, 2021.
Legenda: f= frequéncia; DP= desvio padréo.

A Tabela 5 apresenta a frequéncia absoluta e relativa de alunos convidados a
participar deste estudo por grupo, quantos nao aceitaram, quantos eram cadeirantes,
guantos foram infrequentes, quantos alunos deixaram de participar da retencao por
terem saido da escola e quantos alunos foram considerados nas fases de pré-teste,

pés-teste e retencdo. Os dados estédo representados por frequéncia e porcentagem.

Tabela 5 — Relacdo entre alunos convidados e amostra final

Nao Sairam na

GRUPOS N . Cadeirante Infrequentes ~ Pré e P6s Retencdao
aceitaram Retencédo

Curinga 30 1(3,33%) 0 3 (10%) 7 (23,33%) 26 (87%) 19 (63%)

Superioridade 30 2(6,67%) 1 (3,33%) 6 (20%) 5(16,67%) 21(70%) 16 (53%)

Controle 54 0 (0%) 0 5 (9,26%) 12 (22,22%) 49 (91%) 37 (69%)

TOTAL 114 3(2,63%) 1(3,33%) 14 (12,28%) 24(21,05%) 96 (84%) 72 (63%)

Fonte: Dados de pesquisa, 2021.

3.4. Cuidados éticos

Foram respeitadas todas as normas estabelecidas pelo Conselho Nacional de
Saude (Res. 466_2012) envolvendo pesquisas com seres humanos. Este projeto foi
aprovado pelo Comité de Etica em Pesquisa (COEP) da Universidade Federal de
Minas Gerais (UFMG), sob o numero CAAE 09305719.0.0000.5149, parecer niumero
3.293.064 (ANEXO I). A responsavel pela instituicdo assinou uma carta de anuéncia
com a finalidade de autorizar realizacdo desta pesquisa na escola (ANEXO 1) e o
professor de Educacgdo Fisica assinou um termo de concordancia de participacéo

(ANEXO I11). Os voluntérios assinaram um Termo de Assentimento Livre e Esclarecido
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(TALE) (APENDICE B) e os responsaveis legais pelos voluntarios assinaram um
Termo de Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE) (APENDICE C) com informacées
sobre os procedimentos, riscos e beneficios relativos a participacdo na pesquisa e um
Termo de Autorizacdo de uso de imagem (APENDICE D).

De acordo com a Lei n° 9.394/96, a Educacao Fisica, integrada a proposta
pedagdgica da escola, € componente curricular obrigatorio da educacéo bésica e,
dessa forma, caso o(a) responsavel e/ou a crianca ndo concordasse(m) em participar
da pesquisa, foi esclarecido que o aluno deveria participar das aulas, mas ficaria fora
da pesquisa. Suas aulas foram com o professor regente da turma e com atividades de
acordo com o planejamento anual das aulas de Educagéo Fisica regular (ANEXO V).
Destaca-se que, nesses casos, 0s dados nao foram utilizados. O professor regente
da escola realizou um curso de capacitacédo de 40 horas e teve oportunidade de aplicar
oito aulas do modelo de ensino IEU, sob supervisdo da pesquisadora para
esclarecimento de dlvidas. Todas as atividades propostas séo parte do contetdo das

aulas curriculares da Educacao Fisica da escola.

3.5. Procedimentos

Todos os procedimentos da pesquisa foram realizados no local das aulas de
Educacao Fisica regulares dos alunos. Ap6s aprovacédo pelo COEP da UFMG, e
concordancia em participar desta pesquisa pelos envolvidos: a escola, os professores,
0S responsaveis legais e 0s alunos, iniciou-se a coleta de dados.

Os alunos foram submetidos a uma familiarizacdo com todos os testes logo
antes da aplicacdo dos mesmo e responderam ao questionario sociodemografico de
maneira individualizada. O professor regente de Educacéo Fisica regular das turmas
foi o responsavel por separar as equipes conforme estudo realizado por Araujo et al.
(2016) considerando-se a idade, o sexo (NEVETT, 2001) e uma classificacédo subjetiva
de habilidade (considerando os niveis: fraco, regular, bom conforme sugerido nos
trabalhos de HASTIE; WARD; BROCK, 2016; FARIAS; VALERIO; MESQUITA, 2018),
a fim de auxiliar na divisdo equilibrada das equipes (SAMPAIO et al., 2006) que se
enfrentaram no teste de conhecimento tatico processual: orientacdo esportiva
(TCTP:OE) (GRECO et al., 2014). Para promover melhor pareamento das equipes 0s
alunos mais habilidosos enfrentaram os mais habilidosos e os menos habilidosos
enfrentaram os menos habilidosos (NEVETT, 2001; HASTIE; WARD; BROCK, 2016;
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FARIAS; VALERIO; MESQUITA, 2018). Foram sorteados dois grupos experimentais
e dois grupos controle (devido a quantidade de turmas por turno as duas turmas dos
grupos Controle receberam a mesma intervencao e foram unificadas para as analises)
entre as turmas participantes, identificados neste estudo como: grupo experimental
com curinga (Curinga), grupo experimental com superioridade numérica
(Superioridade) e grupo controle (Controle).

Na primeira e segunda semanas realizou-se a fase denominada de “Pré-teste”.
Aplicou-se aos grupos Curinga, Superioridade e Controle o teste de conhecimento
tatico declarativo para o Basquetebol (TCTD-BB) (MORALES et al., 2017)
simultaneamente com a busca visual, o TCTP:OE (GRECO et al., 2014) e o teste de
coordenacao motora com bola (TCMB) (SILVA, 2018).

Da terceira até a décima quarta semana (periodo de aproximadamente 12
semanas) realizou-se a fase denominada “Intervengéo”, e ocorreram 24 sessdes de
aula para os grupos Curinga, Superioridade e 20 e 21 sess0es de aula para os grupos
Controles A e B. A diferenca de semanas ocorreu devido a ocorréncia de situacées
inesperadas (chuvas, excursdo, festa da turma, etc.). Para fins de analise, a média
das 20 ultimas aulas foram consideradas na composi¢do do grupo Controle e dos
grupos experimentais.

As sessOes de aula ocorreram duas vezes por semana e tiveram duracdo de
49,81+6,57 minutos (tempo de aula, dias da semana, horérios e locais estabelecidos
pela instituicdo de ensino para as aulas de Educacdo Fisica regular). Estudos no
ambiente escolar com diferentes JEC que verificaram melhoras significativas em
variaveis relacionadas ao desempenho no jogo utilizaram entre 16 e 25 sessfes de
aula (CONTE et al., 2013; FARIAS; MESQUITA; HASTIE, 2015; ARAUJO et al., 2016;
FARIAS; VALERIO; MESQUITA, 2018). A quadra de basquetebol possuia medidas
oficiais com 28 metros de comprimento por 15 metros de largura e a altura da cesta
era de 3,05 metros (tabela fixa sem possibilidade de ajuste para altura de 2,60 metros
ideal para o minibasquete). As bolas de basquetebol utilizadas foram as com
dimensdes recomendadas para o minibasquete.

Nas sessfes do grupo Controle foram realizadas aulas regulares de Educacéao
Fisica sem um direcionamento a modalidade basquetebol (jogos e brincadeiras,
estafetas, futsal, badminton) (ANEXO V). Nas sessb6es do grupo Curinga foram
realizadas aulas regulares de Educacéo Fisica utilizando-se um programa de ensino

do basquetebol baseado no modelo de ensino IEU e com os contetdos das estruturas
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funcionais gerais e direcionadas com os PJ com curinga. Nas sessfes do grupo
Superioridade foram realizadas aulas regulares de Educacéo Fisica utilizando-se um
programa de ensino do basquetebol baseado no modelo de ensino IEU e com os
conteudos das estruturas funcionais gerais e direcionadas com os PJ em
superioridade numérica (APENCIDES G e H). A cada 10 sess6es de aula, os grupos
experimentais disputaram torneios de 3x3 em meia quadra. Os jogos foram filmados
e analisados posteriormente por avaliadores treinados, utilizando-se o GPAI (OSLIN;
MITCHELL; GRIFFIN, 1998), denominados momentos 1 e 2 de avaliacdes
intermediarias. Diante das condicbes de E-A-T para 0s grupos experimentais no
contetdo do basquetebol e de aulas regulares de Educacdo Fisica com contetdos
diferentes do basquetebol para os grupos controle, optou-se por ndo se avaliar o grupo
controle com o jogo de basquetebol de 3x3 devido as diferencas que ocorreriam, tendo
em vista que as regras do jogo seriam aprendidas ao longo da intervencdo pelos
grupos experimentais e a arbitragem deveria manter um padrdo de exigéncia para
todos 0s grupos na punicdo dos erros no jogo.

Todas as sessdes de aulas foram filmadas com céameras digitais com
frequéncia de amostragem de 30 Hz (JVC® HD Everio modelo GZ-HD520).
Posteriormente dois observadores treinados realizaram a categorizagao das sessoes
de aula seguindo o protocolo adaptado de Morales e Greco (2007). As 24 sessdes de
aula com o programa de ensino de basquetebol baseado no modelo de ensino IEU
foram planificadas (APENDICE E) e a descricdo das aulas de cada grupo experimental
foi exemplificada (APENDICE F e G) e foi parte do caderno de atividades (APENDICE
H).

Na décima quinta e décima sexta semanas foi realizada a fase denominada de
“Pos-teste” e os testes realizados na fase do pré-teste foram reaplicados nos grupos
Curinga, Superioridade e Controle.

No reinicio no ano letivo seguinte, ocorreu a fase denominada “Retencao”
durante duas semanas e os testes realizados nas fases de “Pré-teste” e “Pos-teste”
foram reaplicados nos grupos Curinga, Superioridade e Controle. O teste de retencéo
visa refletir a quantidade retida do que foi originalmente aprendido durante a
intervencdo e pode ser imediato ou apds um longo periodo (CHRISTINA; SHEA,
1993). Verificou-se na literatura recomendagdes variadas em relagéo aos intervalos
para testes de retencdo em estudos de intervencdo na area de ensino dos esportes:
7 dias (ARAUJO et al., 2016), 14 dias (GORMAN; FARROW, 2009), 32 dias
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(FARROW; ABERNETHY, 2002), 35 dias (TALLIR et al. (2007), 45 dias (PUENTE-
MAXERA; MENDEZ-GIMENEZ; OJEDA, 2020), 3 meses (GIL-ARIAS et al., 2016), 7
meses (SCHORER; CANAL-BRULAND; COBLEY, 2010) e 8 meses (OLOSOVA;
ZAPLETALOVA, 2015). Este estudo ocorreu no ambiente escolar e devido ao periodo
de férias escolares, so foi possivel realizar a fase “Retencao” dois meses apos o “Pés-
teste”. As atividades desenvolvidas pelos alunos nesse intervalo ndo foram
controladas.

A Figura 12 apresenta o desenho do estudo com a distribuicdo dos

procedimentos da pesquisa ao longo do tempo.

Figura 12 — Desenho do estudo com distribuicdo dos procedimentos da pesquisa

1. Questionario

2. Diviséo das equipes
3 ¥8¥ng (+ busca visual) 1. TCTD-BB (+ busca visual) 1 TCTD.—BB (+ busca visual)
5 TOMB 2. TCTP:OE 2. TCTP:OE
3. TCMB 3. TCMB
Familiarizag&o e pré-teste Intervencéo: 24 sessdes Pés-teste Retengao

GPAI ap6s 10 sessbes GPAI apds 20 sessbes

Curinga
Superioridade
Controle

Fonte: Elaboragéo propria.
Legenda: TCTD-BB= Teste de conhecimento tatico declarativo no basquetebol; TCTP:OE= Teste de
conhecimento tatico processual: orientacéo esportiva; TCMB= Teste de coordenag¢do motora com bola.

| Semanas 1e 2 Semanas 3 a 14 Semanas 15 e 16 | Semanas 17 e 18

3.6 Variaveis do estudo

3.6.1 Variavel independente

A variavel independente deste estudo € um programa de ensino do
basquetebol, baseado na proposta da Iniciacdo Esportiva Universal (IEU) (GRECO,
1998; GRECO; BENDA, 1998; GRECO et al., 2015b; GRECO; MORALES;
ABURACHID, 2017; GRECO et al., 2018; GRECO et al., 2020), aplicada com énfases
diferentes nos conteddos da aprendizagem tatica (estruturas funcionais gerais e

direcionadas com o uso do jogador curinga e da superioridade numérica).
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A sequéncia metodoldgica, na IEU, recorre a uma estrutura com progressao de
conteudos denominados de “ABC-D”. Os jogos de inteligéncia e criatividade tatica
(JICT) (“D”) podem estar presentes em qualquer momento do ABC e funcionam como
facilitadores ou mediadores das relacdes entre a aprendizagem tatica e motora. Dessa
forma, inicia-se o processo pelos conteudos taticos, via JICT ou com a denominada
aprendizagem tatica “A” (capacidades taticas basicas — CTB; estruturas funcionais
gerais — EFG; e estruturas funcionais direcionadas — EFD), integrados com os
processos de aprendizagem perceptivo-motora “B” (treinamento da coordenagao —
TC; e as familias de habilidades esportivas — FHE) e posteriormente, tem-se a
progressdo desses contetudos para o treinamento tatico-técnico “C” (treinamento
tatico-técnico; treinamento técnico-tatico e o treinamento integrado na parte fisica)
(GRECO; MORALES; ABURACHID, 2017).

No presente estudo se trabalharam de forma idéntica nos grupos Curinga e
Superioridade os contetudos JICT, CTB, TC, FHE. Os grupos foram diferenciados
somente na aplicacdo das EFG e EFD com a utilizacdo de PJ com uso do jogador
curinga para o grupo Curinga e PJ com superioridade numérica para 0 grupo
Superioridade. Também se planejou a organizacao e distribuicdo do tempo da pratica
para os grupos Curinga e Superioridade (QUADRO 8).

Quadro 8 — Organizacéo da distribuicdo do tempo (minutos) da pratica

Aprendizagem Conteulido Tempo
Tatica Jogos de inteligéncia e criatividade tatica e Capacidades taticas basicas 10
Motora Treinamento da coordenacéo e Familia de habilidades esportivas 10
Tética Pequenos jogos (# grupos Curinga e Superioridade) 20
Tatica Jogo 10

Total 50

Fonte: Elaboragao propria.

Na proposta do modelo de ensino IEU, o contetdo do treinamento tatico-técnico
“C” (treinamento tatico-técnico, treinamento técnico-tatico e o treinamento integrado
da parte fisica), se propde seu desenvolvimento preferencialmente a partir dos 16/18
anos de idade (GRECO, 1998; GRECO; BENDA, 1998), o que implica que nao foram
abordados nesse programa de ensino, visto que este sera direcionado a iniciantes e
grupo com faixa etaria abaixo da sugerida para se iniciar o processo de treinamento.

Assim, o primeiro conteudo da aprendizagem tatica “A” baseia-se no
desenvolvimento das capacidades taticas basicas (jogos para o entendimento da

l6gica do jogo — apoiado na proposta da Escola da Bola de Kroéger e Roth, 2002). As
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mesmas se descrevem a partir de elementos taticos ofensivos e defensivos, e
conforme esses autores, 0s elementos taticos ofensivos séo:
a) relacionado com o objetivo: acertar o alvo, transportar a bola ao objetivo;
b) relacionado com o colega: tirar vantagem tatica no jogo, jogo coletivo;
c) relacionado com o adverséario: reconhecer espacos, superar o
adversario;
d) relacionado com o meio (ambiente): oferecer-se e orientar-se.

Ja os elementos taticos defensivos relacionam-se diretamente com os
ofensivos com o intuito de: evitar que o adversério acerte o objetivo, dificultar o jogo
do adversario, fechar os espacos para o ataque (GRECO et al., 2015b; KROGER,;
ROTH; 2002).

Os JICT foram propostos a partir de jogos que resgatam a cultura popular com
diferentes objetivos e regras. Cada jogo foi adaptado de forma criativa, para ser
apropriados ao nivel dos alunos, com objetivo de facilitar a compreenséo de futuros
problemas especificos do esporte ao desenvolver os comportamentos taticos e 0s
meios técnicos simultaneamente (GRECO et al., 2015b; GRECO; MORALES;
ABURACHID, 2017; GRECO et al., 2020).

O segundo conteudo: aprendizagem tatica “A” foi diferenciado nos grupos
Curinga e Superioridade na configuragdo de PJ com diferentes quantidades de
jogadores por equipe nas EFG e EFD. As EFG consistem em formas simplificadas de
jogo em relacao a quantidade de jogadores por equipe que normalmente acontece no
jogo formal com a finalidade de favorecer a aprendizagem téatico-técnica dos
contetidos da modalidade nos JEC. Com isso, se objetiva: reduzir a complexidade do
jogo formal; simplificar as alternativas de combinacdes taticas; incentivar a defesa
individual em situacfes de igualdade numérica; e promover maior participacdo (mais
oportunidades de contato com a bola e interacdo com todos os participantes) dos
alunos no jogo e com o jogo. As combinacdes em relacdo a quantidade de jogadores
por equipe apresentam-se em situa¢des com uso do curinga, com igualdade numeérica
e com superioridade numeérica. J& nas EFD preconiza-se a realizacédo dos PJ a partir
de uma modalidade especifica, com elaboracao de atividades que desenvolvam agcdes
taticas de ataque e defesa, individuais e de grupo, na qual a aprendizagem tatica
acontega a partir de propostas de “regras de agao” (regras taticas) do tipo se-entéo.
Assim, a ideia € desenvolver o conhecimento tatico (declarativo e processual) no

entendimento da logica interna da atividade e aspectos sobre “o que perceber”. A
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aprendizagem implicita é priorizada na IEU, e recorrer as EFD permite que sua
concretizagdo. Dessa maneira, o aprendizado acontece de forma implicita para o
aluno, que, sem saber, aprende por meio de PJ a resolver situa¢cdes simplificadas de
jogo, apresentadas intencionalmente em uma sequéncia metodoldgica adequada e
sistematizada pelo professor (GRECO et al., 2015b).

Neste estudo, promoveu-se 0 aumento da percepc¢ao de sinais relevantes com
o0 objetivo de desenvolver as capacidades taticas basicas, considerando que a
progressao dos conteudos se realiza a partir de regras de acédo, demonstracdes, dicas
e guestionamentos, e com isso, espera-se que diferentes comportamentos tatico e
técnico sejam estimulados e desenvolvidos via aprendizagem implicita-explicita, para
gue o aluno consiga entender gradativamente a logica do jogo em situacdes ofensivas
e defensivas no decorrer das sessdes de aulas. Como exemplo dessa dinamica
pedagdgica pode-se citar os PJ desenvolvidos tanto com inclusao do jogador curinga
quanto em superioridade numérica em que os alunos pontuariam ao realizar passes
ou na realizacdo da cesta com estimulos a percepcdo do melhor momento para
finalizar ou passar a bola. Na sequéncia pedagogica do simples para o complexo, os
PJ foram propostos com ajustes constantes nos elementos constitutivos dos mesmos,
como: a variagdo no tamanho do espaco de jogo, 0 numero de jogadores por equipe,
simplificacdo ou inclusdo de regras, combina¢des técnicas (quantidade de dribles
permitidos), o numero de decisdes a serem tomadas (mais de um alvo) e as opcodes
de comportamentos taticos (acdo do atacante ou do defensor) (APENDICE G). Os
procedimentos “deixar jogar” e “aprender jogando” foram priorizados (GRECO, 1998;
GRECO; MORALES; COSTA, 2013).

Em relacdo ao contetdo das fases de ataque e defesa no basquetebol, a serem
trabalhados na faixa etaria desse estudo (11 a 12 anos de idade), na fase defensiva
se configuraram atividades para: entender a posicdo de marcacao individual
(posicionar-se entre o atacante e a cesta); aprender os deslocamentos basicos para
recuperacdo defensiva; fechar espacos de progressdo do oponente; impedir seu
avanco e leva-lo a posicdes desfavoraveis ou roubar a bola durante o drible; realizar
o triangulo defensivo com posicdo de linha de passe para interceptar o passe;
antecipar a acdo do atacante tomando sua frente quando for cortar em direcdo a bola
e dificultar a finalizacdo. J& na fase ofensiva, se desenvolveram o0s seguintes
conteudos: experimentar o uso dos diferentes tipos de passes, recepcoes, dribles e

finalizagdes sem preocupagdo com o padrdo do movimento técnico (“movimento
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ideal”), desenvolver as capacidades taticas basicas (acertar o alvo, transportar a bola
ao objetivo, jogo coletivo, reconhecer espacos, tirar vantagem tatica no jogo, superar
0 adversario e oferecer-se orientar-se), complementados pelos conceitos taticos de
perceber estratégias para desmarque com e sem bola a partir das fintas e leitura da
posicédo do defensor (mudancas de direcdo com bola, ocupagéo de espacos livres e
utilizacao de fintas de corpo como: vai e volta, em V, em L, backdoor e tabela) (GAMA
FILHO; MACEDO; ALVARENGA, 1998; LEITE; VICENTE; SAMPAIO, 2009; ORTEGA
TORO, 2010).

Na estruturacdo especifica das sessfes de aula dos grupos experimentais,
foram propostas atividades que induziam a percepcao de distancias e trajetérias (bola,
alvo, colega, adversario), posicionamento no espaco, ocupacao de espacos livres,
facilidades ou dificuldades em relacdo as escolhas de acdes tatico-técnicas, leitura
corporal do colega e do adversario (local onde esta pedindo a bola, posi¢cdo das méaos
e dos pés, postura ativa ou passiva do defensor, etc.) e percepcao de tempo para agir
e reagir aos estimulos inerentes aos jogos propostos.

As configuracdes em igualdade numérica (1x1 e 2x2) utilizadas nas estruturas
funcionais foram comuns aos dois grupos, ambas direcionadas a desenvolver os
contelidos descritos e vivéncias de situa¢des de equilibrio numérico entre atacantes
e defensores nas téticas individuais e de grupo; e a defesa individual foi utilizada com
a intencdo de promover a aprendizagem dos conteudos tatico-técnicos da marcacao,
bem como promover um maior equilibrio no jogo (TALLIR et al., 2012).

No grupo Curinga trabalharam-se as configuragdes 1x1+1 e 2x2+1 que mesmo
ao conter situacdes de igualdade numérica na fase defensiva, apresentam
semelhancas com a condi¢édo de superioridade numérica na fase ofensiva (com acao
do curinga restrita a passar a bola, ndo pode finalizar). A énfase apoia-se na relacéo
de aplicacéo de acdes de fintas e desmarques especialmente sem bola; utilizacao
estratégica com uso do apoio do passe do curinga na manutencao da posse de bola
e na fase defensiva, a utilizacdo de estratégias para defender um oponente que
sempre terd o apoio do colega livre de marcacdo na acdo do passe. Em relacéo a
recomendacao da sistematizacdo da acéo do jogador curinga (GRECO; MORALES;
ABURACHID, 2017), neste estudo, esse jogador tinha a funcéo de apoiar, por meio
do passe, a acéo da equipe na fase ofensiva, mas nao Ihe foi permitido pontuar. Nas
atividades recorreu-se ao uso de um ou mais curingas que permanecerao em um local

fixo ou ndo, dentro ou fora da quadra (em espacos demarcados). O objetivo do curinga
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no decorrer das aulas, centrou-se no entendimento da l6gica do apoio do jogador
curinga no ataque pelas criangas, pois com ele emerge a possibilidade de manter a
posse de bola, visto que o curinga estara livre de marcacao, assim os colegas sempre
tém uma linha de passe de seguranca, além de favorecer a op¢cao de passar para o0
curinga e desmarcar-se para receber a bola de volta. Em relacdo a defesa, que estava
em “certa” igualdade numérica, se adotou a defesa individual, de forma a promover a
vantagem de ser mais facil de se organizar e se posicionar perante o atacante, pois
cada defensor assume como responsavel um determinado atacante. Como o curinga
nao pontua, o que leva o defensor a deixa-lo “livre” e busca antecipar/interceptar
possiveis passes deste aos atacantes que podem pontuar.

Ja no grupo Superioridade se abordaram as configuracdes 2x1 e 3x2, com
situacdes de jogo em que os alunos aplicaram os contetdos ja descritos e no intuito
de procurar estratégias para aproveitar a vantagem numérica na fase ofensiva com
ocupacao de espaco adequado e velocidade nos passes para finalizagdo em situacao
favoravel. Nesse PJ todos os atacantes podem finalizar, o que leva o defensor a
procurar formas defensivas zonais, e reforcar as acfes de interceptacao/antecipacao.
Na fase defensiva foram estimulados a se ajustar na ocupagdo dos espacos,
percepc¢ao da posicdo da bola, antecipacdo de acdes dos oponentes e coordenacgéo
das ac¢Oes defensivas quando houver mais de um defensor. As acdes ofensivas sao
facilitadas por ter um desequilibrio favoravel no nimero de jogadores no ataque e iSso
demandou dos jogadores na defesa maior coordenacéao interpessoal perante a maior
complexidade tatica. Em compensacdao, se a defesa foi bem coordenada, o ataque
pode ndo conseguir aproveitar essa vantagem. Se assumiu que com o decorrer das
aulas, as criancas entenderam a logica do jogo e conseguiram realizar ataques
rapidos o suficiente (e contra ataques) para nao permitir que a defesa se organize,
portanto, se aproveitar da vantagem numérica ofensiva, e na fase defensiva,
desenvolver uma melhor acdo do(s) defensor(es) na ocupacdo dos espacgos e
coordenacao interpessoal com o intuito de provocar a finalizagcdo do ataque em
posicdo desfavoravel (longe da cesta, arremesso desequilibrado, etc.).

O conteudo “jogo” (na semelhanga da forma competitiva da modalidade)
proposto no modelo de ensino IEU aconteceu no final da maioria das sessdes de aula
nas configuragdes de 3x3 e 5x5. Além disso, foram organizados dois torneios de 3x3
a cada 10 sessdes de aula, com enfrentamentos dentro da prépria turma, com a

finalidade de estimular a motivacdo para a pratica desta modalidade esportiva e
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avaliar a evolugao dos alunos no envolvimento no jogo e execucéo de habilidades ao
longo do programa de ensino.

De forma integrada a aprendizagem tatica “A”, se promoveu o processo de
aprendizagem perceptivo-motora “B” (treinamento da coordenacao e as familias de
habilidades esportivas). Destaca-se que estes contetdos tiveram idénticos programas
de ensino de basquetebol nos dois grupos experimentais (Curinga e Superioridade).
No treinamento da coordenacado, foram propostos exercicios e jogos com pequenos
desafios de realizar habilidades simples (com ou sem bola), com recurso a diferentes
elementos auxiliares (como arco, corda, etc.), que visaram a combinagdo da
informacdo entre os receptores sensoriais de informacdo (visual, acustico, tétil,
cinestésico, vestibular) e a motricidade (a¢cdo motora resultante) sob a influéncia de
seis condicionantes ou elementos de pressdo da motricidade: pressédo de tempo, de
precisdo, de organizagédo (ou simultaneidade), de complexidade (ou sequéncia), de
carga e de variabilidade. Além disso, acatou-se a recomendacdo que 0 mMesmMo
exercicio fosse realizado com a méo e com o pé (nado foi utilizado o bastédo). Outro
aspecto importante desenvolvido consistiu da interacdo com o outro colega e a
implementacdo gradativa de mais elementos (e.g., duas bolas, pé e mao
simultaneamente, entre outros). Os exercicios propostos no treinamento da
coordenacao foram trabalhados em conjunto com as familias de habilidades
esportivas, as que se constituem como uma sucessao de movimentos especificos com
semelhancas estruturais que podem ser utilizados como solucdo de problemas em
uma situacao esportiva (GRECO; MORALES; ABURACHID, 2017). Os elementos que
compdem esse grupo foram apresentados de acordo com a sequéncia das fases de
acdo no jogo: reconhecer a linha de voo da bola, reconhecer a posicdo e a
movimentacdo do colega, reconhecer a posicdo e a movimentacdo do adversario,
determinar o percurso até a bola, determinar o momento de jogar a bola, controlar a
posse de bola e controlar o passe (ROTH; MEMMERT; SCHUBERT, 2016).

Durante as 24 sessdes de aula do programa de ensino de basquetebol, foram
registradas as informacdes de cada aula relativas a frequéncia dos alunos em diério
de campo para possiveis alteragcbes na composicado das equipes, participacado dos
alunos nas aulas (dificuldades, comportamento, disciplina, etc.) que pudessem
interferir nas aulas. Com essas informacdes foram feitos ajustes na sequéncia do
planejamento, além de registradas as altera¢des sobre o que foi planejado e o que foi

efetivamente aplicado nas sessdes de aula pelo professor regente.
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3.6.2 Variaveis dependentes

As variaveis dependentes deste estudo foram:

Conhecimento Tatico Declarativo: escore no Teste de Conhecimento Tético
Declarativo no Basquetebol (TCTD-BB) (MORALES et al., 2017);

Busca visual: numero médio de fixacbes (MANN et al.,, 2007; RYU et al.,
2013) e duracdo média das fixacdes visuais (SAEZ-GALLEGO et al., 2013;
STECIUK; ZWIERKO, 2015), numero e duracdo média das fixacdes visuais
no sinal relevante (WILLIAMS; DAVIDS; WILLIAMS, 1999), esforco cognitivo
(CARDOSO et al., 2021), dilatacéo da pupila e numero médio de piscadas
(BICALHO et al., 2019);

Conhecimento Tatico Processual: frequéncia de ocorréncia dos seis
parametros de acles tatico-técnicas no Teste de Conhecimento Téatico
Processual: Orientacao Esportiva (TCTP:OE) (GRECO et al., 2014);
Coordenacéo motora com bola: escore no Teste de Coordenacdo Motora
com Bola (TCMB) (SILVA, 2018);

Envolvimento no jogo e execucdo de habilidades: frequéncia de acdes
(drible, passe, recepcao e arremesso), no Game Performance Assessment
Instrument (GPAI) (OSLIN; MITCHELL; GRIFFIN, 1998; HARVEY et al.,
2010).

3.7 Instrumentos

3.7.1 Questionério sociodemografico

No questionario sociodemografico foram realizadas perguntas aos

participantes sobre: sexo, mao e pé de preferéncia, experiéncia esportiva e tempo de

pratica fora da Educacdo Fisica regular e no basquetebol (APENDICE A), com a

intencao de caracterizar a amostra.

3.7.2 Categorizacao das aulas
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O procedimento de categorizacdo das aulas (ANEXO |V) permitiu verificar se o
processo metodolégico empregado no programa de ensino corroborou as
caracteristicas do modelo de ensino proposto teoricamente. Os alunos participantes
foram divididos em dois grupos: Curinga e Superioridade e participaram de 24 sessdes
de aulas de Educacao Fisica regular.

O caderno de atividades foi planificado de forma preliminar com as atividades
realizadas em cada aula (APENDICE E). Para verificar se o planejamento desse
caderno de atividades estava de acordo com a proposta do modelo de ensino IEU
(GRECO, 1998; GRECO; BENDA, 1998; GRECO et al., 2015b; GRECO; MORALES;
ABURACHID, 2017; GRECO et al., 2018), recorreu-se ao Coeficiente de Validade de
Conteudo (CVC) para a avaliacdo de cada atividade e do caderno como um todo (a
posteriori), no que se refere a clareza de linguagem (CL), a pertinéncia pratica (PP) e
a representatividade do item (RI) (HERNANDEZ-NIETO, 2002), definidos a seguir:

Clareza de linguagem: Vocé acredita que a atividade esta bem descrita? E
possivel entender o que esta sendo proposto?

Pertinéncia pratica: Vocé acredita que a atividade € apropriada para a pratica,
no sentido de que permite o desenvolvimento do conteudo proposto (seja
aprendizagem das capacidades taticas basicas, aquisi¢cao das familias de habilidades
esportivas, das exigéncias da coordenacao motora, etc.) pelo modelo da IEU?

Representatividade do item: Vocé acredita que a atividade aborda o conteddo
proposto e é representativo dentro do modelo da IEU?

Professores de Educacdo Fisica com experiéncia no modelo de ensino IEU,
foram convidados a participar como peritos e avaliaram 10 atividades de exemplo
pertencentes ao caderno de atividades, proposto para as sessdes de aula neste
estudo, para validacdo do programa de ensino IEU. Participaram voluntariamente
desse processo cinco professores de Educacao Fisica do ensino superior, doutores
na area (39,20+5,07 anos de idade, 17,20+4,32 anos de experiéncia como
professores de Educacéo Fisica e 15,00+4,30 anos de experiéncia com o modelo de
ensino IEU). Os critérios de selecdo dos peritos foram (1) minimo de 10 anos de
experiéncia como professor de Educacéo Fisica com doutorado na area, (2) 10 anos
de experiéncia com o modelo de ensino IEU e (3) néo ter participado de nenhuma
etapa da pesquisa. Nesse sentido, considerou-se perito um individuo que seja muito
habilidoso e reconhecido em um campo de atuacao especifico e tenha alcancado um

bom nivel de pericia por meio da pratica deliberada (ERICSSON, 2006).
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A distribuicdo das atividades para validacado desse caderno se configurou com
trés atividades para JICT, trés atividades TC e FHE, trés atividades para EF/PJ e uma
atividade de Jogo. As avaliacdes dos peritos foram medidas por uma escala de Likert
com valores de um a cinco pontos (1: pouquissima, 2: pouco, 3: média, 4: muita, 5:
muitissima) quanto aos critérios: clareza de linguagem, pertinéncia pratica e
representatividade do item. Além disso, os peritos tinham liberdade para registrar suas
consideracdes e sugestdes sobre a descricdo de cada atividade e possiveis ajustes
necessarios.

Os testes estatisticos utilizados para a validacdo de conteudo do caderno de
atividades foram: estatistica descritiva, técnica das metades, prognoéstico de
Spearman-Brown e coeficiente de validade de contetdo (CVC). Utilizou-se o critério
de CVC = 0,80 para considerar como nivel satisfatério e para os itens abaixo desse
valor, ajustes semanticos foram propostos (HERNANDEZ-NIETO, 2002).

As equacdes adotadas para os célculos dos indices foram adaptadas de
Aburachid e Greco (2011), qual seja:

M _sx (2)

Onde:

Mx - Média para cada item

ZTX - Soma dos valores obtidos na escala de Likert

X" pelo numero de peritos “P”

CVCi = = (3)
Vmax
Onde:
CVCi — Coeficiente de validade de contetdo de cada item (equacao 3:
Mx - Média do item
Vmax — Valor maximo que o item pode alcancar
1 P
Cvee = cvei—(3) (4)

Onde:

CVC. — Coeficiente de validade de contetdo
CVCi — Coeficiente de validade de de cada item
P — Constante (Pei)
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P
cvet = Mcvei — M (3) (5)
Onde:

CVCt — Coeficiente de validade de contetldo total
CV(Ci — Média do CVC total do item

P
M (%) — Média da constante

Apos a aplicacdo da técnica das metades e prognéstico de Spearman-Brown,
os valores apresentaram niveis satisfatorios de concordancia intra-avaliador por item
(CL=0,97, PP=0,95, RI=0,91 e geral=0,90). Os valores de CVC geral do caderno para
cada perito variou entre 0,82 e 0,94 e o valor do CVC final para o caderno, apés o
calculo do erro para polarizacdo dos peritos, foi de 0,88, também considerado
satisfatorio.

Na sequéncia, depois da leitura, da discusséo e da revisdo do texto sugerida
por todos os peritos, as atividades com valores de CVC por item abaixo de 0,80 foram
reencaminhadas aos peritos. Apenas quatro atividades (13,33%) necessitaram
ajustes (TABELA 6). Esse fenbmeno ocorreu somente para clareza de linguagem (CL)
nos itens 1.1, 1.2, 2.2 e 2.3, porém em diferentes aspectos julgados e sem
unanimidade dos peritos. Foram sugeridos incremento e esclarecimento de

informacdes descritas e ajuste a um dos objetivos propostos.

Tabela 6 — Valores de CVC do caderno

ltem Conteudo e
CL PP RI

11 JICT 0,76* 0,96 0,80
1.2 JICT 0,72* 0,92 0,92
1.3 JICT 1,00 0,84 0,88
2.1 TC e FHE 0,80 0,84 0,80
2.2 TC e FHE 0,68* 0,84 0,84
2.3 TC e FHE 0,76* 0,96 0,92
3.1 EF/PJ 0,92 0,96 0,88
3.2 EF/PJ 0,96 1,00 0,92
3.3 EF/PJ 0,92 0,96 0,80
4.1 Jogo 0,88 1,00 0,88

Fonte: Dados de pesquisa, 2021.

Nota: *Valores que apresentam CVC < 0,80 sugerem que o item pode apresentar algum tipo de
distorc&o ou problema no aspecto julgado.

Legenda: CVC= coeficiente de validade de contetdo; CL= clareza de linguagem; PP= pertinéncia
pratica e Rl= representatividade do item.
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Neste estudo, a categorizacao das sessoes de aulas foi realizada a partir dos
seguintes itens: segmento de treino, identificacédo das atividades, duragéo, delimitacao
espacial, tarefas e condicdo da tarefa (ANEXO D). A andlise das aulas foi realizada
por dois avaliadores previamente treinados (incluindo a pesquisadora principal deste
estudo), com o objetivo de testar a confiabilidade e a concordancia dos dados
observados por meio do teste kappa de Cohen (KOTTNER et al., 2011) (TABELA 7).
Foi verificada a porcentagem intra e inter observador com a concordancia minima de
80%, sendo que 10% das aulas foram reavaliadas apdés 21 dias (ROBINSON;
O’DONOGHUE, 2007) considerado tempo suficiente para o ndo reconhecimento das

cenas.

Tabela 7 — Confiabilidade (kappa) e concordancia (%) intra e interobservadores

Variavel Intraobservador Interobservador
. kappa % p kappa % p
Categorizagao 0,936 95,00 <0,001 0,926 9440  <0,001

Fonte: Dados de pesquisa, 2021.

Participaram deste estudo duas turmas que compuseram o grupo Controle.
Para turma A analisou-se 20 sessfes de aula e para a turma B 21 sessfes de aula.
Para fins de analise, a média das 20 ultimas aulas foram consideradas na composicéo
do grupo Controle. As duas turmas dos grupos controles apresentaram menor
guantidade de aulas devido as intercorréncias (e.g. chuvas). No contexto, foram 89

sessOes de aula categorizadas (TABELA 8).

Tabela 8 — Frequéncia e duracéo das aulas por grupo

Grupo f Média + DP Tempo total
Curinga 24 54,11 + 3,98 1.298,63
Superioridade 24 53,79+4,32 1.290,92
Controle A 20 45,01 +£11,11 900,12
Controle B 21 46,34 + 6,95 973,08
Total 89 49,81 + 6,57 4.553,83

Fonte: Dados de pesquisa, 2021.
Legenda: f= frequéncia, DP= desvio padréo.

Na Tabela 9, apresenta-se o0 resultado do teste Qui-quadrado de
homogeneidade, considerando as ultimas 20 sessdes para todos 0s grupos no

segmento da aula.



Tabela 9 — Percentual e qui-quadrado de homogeneidade do Segmento da aula

115

Qui-quadrado

Segmento Curinga Superioridade Controle A Controle B de
da aula homogeneidade
Minutos % Minutos %  Minutos %  Minutos % X2 p
igggo 145,90 13,35 140,00 12,90 216,00 24,00 233,88 2512 37,522 0,000
dcig[ggo 387,00 3540 344,35 31,74 20582 2287 181,45 19,49 110,272 0,000
Jogo 105,92 9,69 99,50 9,17 188,35 20,93 198,12 21,28 55,189 0,000
recreativo
;I'ér;:?fom. 125,60 11,49 139,02 12,81 203,52 22,61 198,52 21,32 29,090 0,000
gt?égam' 186,27 17,04 177,60 16,37 0,00 0,00 13,25 1,42 151,772 0,000
Jogo 142,52 13,04 18450 17,01 8643 9,60 10580 11,36 43,892 0,000
Total 1093,20 100 1084,97 100 900,12 100 931,02 100 30,546 0,000
Por aula 54,66 - 54,25 - 45,01 - 46,55 ] 1,488 0,685

Fonte: Dados de pesquisa, 2021.

Verificou-se que houve diferengca significativa no teste Qui-quadrado de
homogeneidade, indicando que, para o segmento da aula, 0os grupos experimentais e
controle foram heterogéneos. Nado houve diferenca apenas para o tempo por aula
(X?=1,488, p=0,685).

O grupo Controle apresentou maior percentual do tempo em momentos sem
dialogo e 0s grupos experimentais apresentaram maior percentual do tempo em
momentos com didlogo. Os momentos sem diadlogo englobaram chegada e saida dos
alunos do ginasio, transicdes para beber dgua e banheiro (bebedouro e banheiros
ficavam distantes do local da aula) e para reorganizacdo dos materiais de uma
atividade para a outra. Os momentos com dialogo incluiram recepcdo da turma e
recados da escola, chamada, explicacdo das atividades (em especial no inicio do
processo de ensino e nos dias dos torneios para explicacdo das regras, divisdo das
equipes nas quadras e orientacao para preenchimento do scout) e problemas com
indisciplina e desconcentragcdo dos alunos. Importante se considerar também a
inexperiéncia dos alunos com o modelo de ensino IEU e as diversas duvidas que
surgiam durante as explicacdes ou execucdo das atividades. O grupo controle
apresentou maior percentual de tempo em atividades envolvendo jogos recreativos e
treinamento técnico e 0s grupos experimentais apresentaram maior percentual de

tempo em atividades envolvendo treinamento tatico e jogos.
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Na Tabela 10 apresenta-se o0 resultado do teste Qui-quadrado de
homogeneidade, considerando as Ultimas 20 sessdes para os grupos Curinga e

Superioridade no segmento da aula.

Tabela 10 — Segmento da aula das 20 sessdes nos grupos experimentais
Qui-quadrado de

Segmento da aula Curinga Superioridade homogeneidade
Minutos % Minutos % X? p

Sem dialogo 145,90 13,35 140,00 12,90 0,126 0,723
Com dialogo 387,00 35,40 344,35 31,74 2,529 0,112
Jogo recreativo 105,92 9,69 99,50 9,17 0,175 0,676
Treinam. técnico 125,60 11,49 139,02 12,81 0,638 0,425
Treinam. tatico 186,27 17,04 177,60 16,37 0,176 0,675
Jogo 142,52 13,04 184,50 17,01 5,378 0,020
Total 1093,20 100 1084,97 100 0,029 0,864
Por aula 54,66 - 54,25 - 0,009 0,924

Fonte: Dados de pesquisa, 2021.

N&o houve diferenca significativa no teste Qui-quadrado de homogeneidade,
indicando que para a maioria dos itens do segmento da aula, os grupos Curinga e
Superioridade foram homogéneos, com excecado do item “Jogo” que apresentou
diferenca significativa entre os grupos (X?=5,378, p=0,020). O grupo Curinga
apresentou menor volume de minutos e percentual de tempo para “Jogo” pelo maior
volume de tempo gasto nos momentos “com e sem dialogo” devido a indisciplina dos
alunos e isso interferiu no volume do item “Jogo” que acontecia no final das aulas.

No Gréfico 1 ilustram-se a distribuicdo percentual do tempo da delimitacédo
espacial (quadra toda, meia quadra ou garrafdo) para as 20 sessdes de todos os
grupos.

Todos 0s grupos apresentaram maior percentual do tempo no espaco quadra
toda, seguido pela meia quadra e por ultimo o garrafdo. A ocupacédo da quadra toda
nas atividades desenvolvidas pelo professor regente se deu pela tentativa de

envolvimento do maior nimero de alunos ao mesmo tempo durante a aula.
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Gréfico 1 — Distribuicdo do tempo da delimitacdo espacial nos grupos
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Fonte: Dados de pesquisa, 2021.

No Gréfico 2 ilustram-se a distribuicdo percentual do tempo das caracteristicas
das tarefas (aquisicdo da técnica, fixacdo-diversificacdo da técnica e execucdo das
habilidades técnicas em situacdes de competicao) para as 20 sessdes de todos 0s

grupos.

Gréfico 2 — Distribuig&o por porcentagem do tempo da tarefa nos grupos
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Fonte: Dados de pesquisa, 2021.

Todos 0s grupos apresentaram maior percentual de uso do tempo em
atividades com caracteristicas de execucao das habilidades técnicas em situacdes de
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competicdo seguido por fixacdo-diversificacdo da técnica e por fim somente o grupo
controle apresentou atividades de aquisicdo da técnica. Destaca-se que o modelo de
ensino IEU preconiza que o tipo e a qualidade da realizacdo dos movimentos
especificos (técnicas) ndo sdo o tema central do processo de E-A-T no momento da
iniciagdo esportiva (GRECO; MORALES; ABURACHID, 2017). O processo
denominado como “da aprendizagem perceptivo-motora ao treinamento da técnica”
descrito no modelo de ensino da IEU destaca a necessidade de se propor nas aulas,
exercicios (que poderiam ser tanto para aquisicdo da técnica quanto para fixacéo-
diversificacdo da técnica) e jogos (execucdo das habilidades técnicas em situacfes
de competicdo) com pequenos desafios em que o aluno, para realizar sua acéo
motora, tenha que relacionar os canais receptores sensoriais de informagcdo com a
motricidade em condi¢cdes de pressdo do ambiente. Assim, objetiva-se que o aluno
aprenda por meio do desenvolvimento da sua coordenagéo e de habilidades, de forma
concomitante com a tética, a compreender a importancia da técnica e da realizacédo
motora na tomada de decisdo no jogo.

No Gréfico 3 ilustram-se a distribuicdo percentual do tempo nas condi¢des das
tarefas (fundamento individual, combinagdo de fundamentos, complexo de jogo I,

complexo de jogo Il e jogo) para as 20 sessdes de todos 0s grupos.

Grafico 3 — Distribuicdo do tempo na condi¢do das tarefas nos grupos
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Fonte: Dados de pesquisa, 2021.
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Observa-se que 0 grupo controle apresentou maiores percentuais para as
condicbes das tarefas com fundamento individual e jogo. Todos o0s grupos
apresentaram uso de atividades com combinacdo de fundamentos. Somente o0s
grupos Curinga e Superioridade apresentaram atividades especificas do complexo de
jogo | (pequenos jogos) e complexo de jogo Il (jogos de inteligéncia e criatividade
tatica). O objetivo dessas ultimas duas condi¢des da tarefa é que a crianga adquira e
desenvolva a compreenséo da logica do jogo (MORALES; GRECO, 2007).

No Grafico 4 ilustram-se a distribuicdo percentual do tempo por tipo de exercicio
(fundamento individual sem oposi¢cédo, combinacdo de fundamentos sem oposigao,
situacao de jogo com oposicao simplificada e situacdo semelhante ao jogo) para as
20 sessoes de todos os grupos. Observa-se que o grupo controle apresentou maiores
percentuais que os grupos Curinga e Superioridade para o tipo de exercicio com
fundamento individual sem oposicdo. Todos 0s grupos apresentaram uso de
atividades com combinacdo de fundamentos sem oposic¢éo, situagdo de jogo com

oposicao simplificada e situacdo semelhante ao jogo.

Gréfico 4 — Distribuicdo por porcentagem do tempo por tipo de exercicio nos grupos
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Fonte: Dados de pesquisa, 2021.

No Gréfico 5 ilustram-se a distribuicdo percentual do tempo de acordo com
0s itens que abordam o E-A-T tatico na IEU para as 24 sessdes dos grupos Curinga

e Superioridade.
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Gréfico 5 — Distribuicdo dos itens que envolvem treinamento tatico na IEU
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Fonte: Dados de pesquisa, 2021.

Observa-se que o grupo Superioridade apresentou maiores percentuais que o
grupo Curinga para as situacfes de 1x1 e 5x5, o que refletiu no percentual total do E-
A-T tatico. Conforme ja citado, foram atividades que ocorreram no final das aulas e
problemas de indisciplina do grupo Curinga, ocasionaram diferencas no total do

conteudo jogo.

3.7.3 Teste de Conhecimento Tatico Declarativo no basquetebol

Morales et al. (2017) apresentaram a validacdo de conteudo de um Teste de
Conhecimento Tatico Declarativo no Basquetebol (TCTD-BB). O instrumento se
compde de 14 cenas de video oriundas de partidas de atletas profissionais, sendo 10
cenas de ataque posicionado e 4 cenas de contra-ataque. As 14 cenas apresentaram
um coeficiente de validade de conteudo acima de 0,80, concordancia entre os peritos
para os critérios clareza de imagem, pertinéncia pratica e representatividade do item
acima de 80% e concordancia de 100% na determinagdo de qual seria a melhor
tomada de decisao para cada cena pelos peritos (MORALES et al., 2017).

Antes da aplicacéo do teste em si, procede-se a familiarizacdo com as cenas
de video (duas cenas de teste). Durante este processo o0s participantes poderdo sanar
possiveis duvidas com o pesquisador. Durante a aplicagdo do teste cada cena é

paralisada no momento prévio a definicdo da acéo, por 3 segundos e desaparece. O
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participante tera um tempo de 5 segundos para receber 0s seguintes
questionamentos: “O que o jogador com bola deve fazer e por que? O que mais? Qual
de todas as opcbes é a melhor?”. O aluno tera 40 segundos para verbalizar suas
respostas. As respostas foram gravadas com recurso de um gravador de audio digital.
Ao final desse tempo o aluno deverd hierarquizar as tomadas de decisdo, sendo o
namero 1 a melhor tomada de decisdo, o 2 como a segunda melhor e assim por diante.
Tais procedimentos possibilitaram o entendimento do tipo de tomada de decisdo que
cada participante adotou: intuitiva, considerada pela escolha da melhor decisdo de
maira réapida; ou deliberativa, quando a escolha da melhor decisdo verbalizada
acontecer apés um tempo para deliberacao de varias alternativas (JOHNSON, RAAB,
2003; CAUSER; FORD, 2014). Pode acontecer de a primeira opcdo gerada de
maneira intuitiva coincida com a escolha apoés a deliberacdo. Além disso, a justificativa
da decisdo permitira identificar o que o participante percebeu como sinal relevante na
cena para sua tomada de decisdo (RAAB; JOHNSON, 2007).

Para a mensuracdo do desempenho no teste deve-se considerar apenas a
resposta ordenada como numero 1 pelo avaliado, ou seja, apenas a tomada de
deciséo considerada como a melhor opgéo. As respostas receberéo pontuacoes entre
zero e cinco pontos conforme 0s seguintes critérios: zero ponto, caso a decisdo e a
justificativa estiverem incorretas; um ponto se a decisdo estiver correta, mas
justificativa estiver incorreta; dois pontos se a decisdo estiver incorreta e a justificativa
estiver parcialmente correta; trés pontos se a deciséo estiver correta e a justificativa
estiver parcialmente correta; quatro pontos se a decisdo estiver incorreta e a
justificava estiver correta; e cinco pontos caso a decisdo e a justificativa estiverem
corretas. A decisdo correta corresponde a 20% do valor total da pontuacéo (1 ponto),
a justificativa correta corresponde a 80% do valor (4 pontos), a justificativa
parcialmente correta corresponde a 40% do valor (2 pontos) e tanto a decisdo quanto
a justificativa erradas, 0 pontos. Caso o avaliador ndo identifique corretamente as
respostas ambiguas ou imprecisas de uma deciséo ou justificativa que o participante
responder, deve-se considerar a resposta como incorreta (nota 0). Esse procedimento
sera realizado com cada uma das 14 cenas que compdem o teste. A pontuacao
maxima do teste sera representada pela soma da pontuacéao de todas as 14 cenas.
Os participantes poderdo pontuar entre 0 e 70 pontos no total. No ANEXO VI tém-se

as instrugdes para aplicacdo e no ANEXO VIl o gabarito do TCTD-BB.



122

No caso deste estudo, foram aplicadas 12 cenas do teste (8 cenas de ataque
posicionado e 4 cenas de contra-ataque), visto que 2 cenas néo tinham qualidade de
imagem suficiente para serem inseridas no protocolo do software Experiment Center
3.5.%. Dessa forma, as cenas 7 e 8 foram excluidas e os participantes puderam

pontuar entre O e 60 pontos.

3.7.4 Eye tracking de mesa

Para andlise do comportamento visual durante a aplicacdo do TCTD-BB, foi
utilizado o Eye Tracking SMI RED500®, desenvolvido pela empresa SensoMotoric
Instruments. O instrumento consiste de um conjunto de tecnologias que permitem a
identificacdo e registro dos movimentos oculares de um individuo em ambiente real
ou controlado (SAEZ-GALLEGO et al., 2013). A relacdo da busca visual e do
conhecimento tatico declarativo se apresentou como alternativa para se conhecer
como ocorre a progressdao da busca visual entre iniciantes a medida que eles
aprendem mais sobre uma modalidade esportiva que demanda frequentemente
processos de tomada de decisdo e conhecimento tatico em um ambiente que se
caracteriza pela alta imprevisibilidade (TENENBAUM, 2003). O relato verbal dos
alunos foi registrado simultaneamente a aplicacdo do TCTD-BB na tentativa de
complementar o processo de busca visual com maiores informacdes e caracteristicas
da interpretacdo da tomada de decisdo (ERICSSON; WILLIAMS, 2007; AFONSO;
MESQUITA, 2013).

Por meio do software BeGaze 3.5.7.4®, o rastreamento ocular do participante
foi analisado de acordo com as variaveis: numero de fixacdes visuais (nUmero de
vezes que o participante fixa o olhar em um ponto por um periodo de tempo 2100
milissegundos) (MANN et al., 2007; RYU et al., 2013); duracéo das fixacdes visuais
(duracdo média das fixacdes realizadas pelo participante medidas em milissegundos)
(SAEZ-GALLEGO et al., 2013; STECIUK; ZWIERKO, 2015). Ja a fixac&do e a duracéo
da fixacdo no sinal relevante, denominadas areas de interesse (WILLIAMS; DAVIDS,;
WILLIAMS, 1999), foram definidas a partir do gabarito estabelecido pelos peritos no
TCTD-BB (MORALES et al., 2017). Portanto se mediu o numero de fixagdes visuais e
sua duracdo nos sinais relevantes também em milissegundos, além da dilatacdo da
pupila medida em milimetros e do numero de piscadas (BICALHO et al., 2019). Para

a avaliagcdo do esforgo cognitivo utilizou-se a média da diferenca entre o valor da
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dilatacdo da pupila média (em milimetros) e o valor basal (valor minimo geral
registrado desde que nado o valor extremo) (proposta adaptada de CARDOSO et al.,
2021).

Esforgo cognitivo (média) = Dilatagdo da pupila — valor basal (6)

O Eye Tracking SMI modelo RED500® é um aparelho que mensura o
rastreamento ocular com precisdo de 0,4 graus e com uma taxa de amostragem de
500 Hertz. Os estimulos do video foram apresentados a uma distancia padronizada
de 60 centimetros em um monitor Dell de 22 polegadas e resolucdo de 1680 x 1050
pixels. Este € um procedimento seguro e ndo invasivo capaz de mensurar, com
precisdo, movimentos oculares ndo facilmente acessiveis por outro método
(DUCHOWSKI, 2007). Esse aparelho rastreia os movimentos dos olhos dos
participantes a partir de um sistema infravermelho. O aparelho é fixado em uma tela
de computador (FIGURA 13).

Figura 13 — Eye Tracking SMI RED500®

o

Fonte: http://hit.psy.unipd.it/eye-tracking.

A qualidade da calibracao foi estimada por meio do célculo da distancia de nove
pontos de calibrac&o. Para o teste com a gravacao dos movimentos oculares se utiliza
o software Experiment Center 3.5.°. Nesse software as cenas de video sdo
programadas, criando-se assim o teste conforme o protocolo de pesquisa determina.

Logo depois desse procedimento os dados sdo salvos automaticamente e enviados
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para o software BeGaze 3.5.7.4%®. Dessa forma é possivel analisar, em cada cena de

video, o rastreamento ocular de cada individuo.

3.7.5. Teste de Conhecimento Tatico Processual: orientacdo esportiva

O Teste de Conhecimento Tatico Processual: Orientacdo Esportiva (TCTP:OE)
com a mao mensura o conhecimento tatico processual em criancgas entre 6 e 14 anos
de idade que praticam jogos esportivos coletivos (JEC) de invasdo (GRECO et al.,
2014). O coeficiente de validade de contetdo do TCTP:OE para os critérios no
basquetebol foram de 0,88 para clareza de linguagem, 0,92 para pertinéncia pratica e
0,98 para relevancia teérica (GRECO et al., 2014). O teste considera seis parametros
de acdes tatico-técnicas em momentos de jogo nas fases de ataque e defesa, sendo
gue no ataque se observam as ac¢des do jogador com bola (JCB) e do jogador sem
bola (JSB) e na defesa as acbes do marcador do jogador com bola (MJCB) e do
marcador do jogador sem bola (MJSB) (QUADRO 9). Neste estudo, com o TCTP:OE,

todos os alunos foram avaliados nos momentos pré-teste, pos-teste e retencao.

Quadro 9 — Critérios de observacdo do TCTP:OE com a mao

Movimenta-se procurando receber a bola (JSB).

Passa ao colega sem marcacao e posiciona-se para receber (JCB).

Apoia os colegas na defesa (cobertura) quando sdo superados pelo adversario (MJSB).
Apoia o colega na defesa quando o jogador com bola tem dificuldade para domina-la (MJSB).
Pressiona o adversario e acompanha seus deslocamentos (MJCB).

Pressiona o adversério levando-o para os cantos da quadra de jogo (MJCB).

Fonte: Adaptado de GRECO et al. (2014, p. 44).

O~ WNEPE

O teste consiste em deixar os alunos jogarem um PJ na configuracdo 3x3 com
objetivo de manutencao de posse de bola, sem finalizacdo, durante quatro minutos,
em um espacgo de 9x9 metros. Para iniciar o PJ, se realiza um sorteio para definir a
posse de bola. Os trés jogadores que comecam no ataque devem trocar a maior
guantidade possivel de passes durante o tempo de teste usando as maos. Os trés
jogadores na defesa podem interceptar um passe, recuperar a bola na acao do drible
do atacante, mas para recuperar a bola devem respeitar as regras do jogo de
basquetebol. Se o time na defesa recuperar a posse de bola, passa imediatamente a
jogar no ataque, com objetivo de manutencéo da posse de bola, enquanto a outra
equipe assumird a situacdo de defender. Dessa maneira, 0 teste possibilita uma

situacdo semelhante a que acontece nos JEC. Caso a bola saia da area de jogo, sera
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reposta na lateral pela outra equipe (como em um jogo normal), sendo que o primeiro
passe deve ser livre (sem marcacéo) e o defensor ndo podera dificultar a recepcao do
atacante.

Como critérios de observacdo, recomenda-se ao avaliador observar um
comportamento por posse de bola; observar um jogador por vez; observar uma fase
do jogo por vez (ataque ou defesa); dar énfase nas acdes explicitas de movimentacao;
e ndo avaliar a qualidade das acbes, mas apenas a incidéncia. Para diferenciar as
equipes para analise posterior dos videos, cada equipe utilizou-se coletes de cores
diferentes e numerados na frente e atras. No inicio do registro das imagens os alunos
foram posicionados de frente para a camera e identificados pelo nome, cor e nimero
do colete.

Para registro das imagens se utilizou uma camera filmadora digital JVC® HD
Everio modelo GZ-HD520 e um tripé para sua fixacdo, em um canto/lateral superior
da quadra o que permitiu o0 enquadramento de todos o0s participantes e do espaco do
teste (FIGURA 14) para posterior analise.

Figura 14 — llustracdo do TCTP:OE
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Legenda:

9 metros /\ Jogador no ataque
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Jogador na defesa
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Jogador de ataque
A. com bola

9 metros

Fonte: Adaptado de CASTRO et al., 2015, p. 623.

A caracterizacdo do conhecimento tatico processual se realizou posteriormente
a partir das imagens registradas e a frequéncia de ocorréncia dos seis parametros do

teste fol registrada em uma planilha para verificar se 0 comportamento foi realizado
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ou nao, e caso sim, quantas vezes se observou o mesmo, a fim de se verificar quais
comportamentos sao conhecidos e utilizados, bem como os desconhecidos e néo
utilizados. A andlise das imagens foi realizada por dois avaliadores previamente
capacitados para fins de comparacao da confiabilidade intra e interobservadores dos

dados.

3.7.6 Game Performance Assessment Instrument

O Game Performance Assessment Instrument (GPAI) € um instrumento de
observacéo e codificacdo de comportamentos de desempenho no jogo vinculados a
solucéo de problemas taticos com e sem bola, no ataque e na defesa, por meio de
habilidades técnicas apropriadas (OSLIN; MITCHELL; GRIFFIN, 1998; MEMMERT;
HARVEY, 2008). De acordo com Pasquali (2007), o GPAI teve sua validade obtida
por meio da (i) validade aparente, que consiste em se ter “peritos” para rever os
conteudos de um teste para ver se eles sdo apropriados; da (ii) validade de conteudo,
gue constitui uma amostra representativa de um universo de contetdo além de ser
relevante; e da (iii) validade de construto, que mede um atributo ou qualidade que nao
€ “operacionalmente definido” (p. 99) e direcionado a criancgas entre 11 e 12 anos de
idade (OSLIN; MITCHELL; GRIFFIN, 1998). No contexto da Educacao Fisica escolar
ja foi utilizado em estudos com criancas entre 10 e 14 anos de idade (ARIAS-ESTERO;
CASTEJON:; 2014). Neste estudo, somente os alunos dos grupos experimentais foram
avaliados com o GPAI em dois momentos denominados “intermediarios” de avaliacao,
no decorrer da intervencéo: a cada 10 sessdes de aula em situacdes denominadas
como “torneios” inseridas no caderno de atividades como parte do conteudo da
aprendizagem tatica. Esta escolha metodoldgica se deve ao fato de que os alunos do
grupo experimental tiveram acesso ao contetdo das regras e progressao pedagoégica
dos conteudos inerentes ao jogo do basquetebol e o grupo controle ndo. O GPAI é
composto originalmente por sete categorias (QUADRO 10), as quais podem ou nao
serem utilizadas, de acordo com o foco de interesse de sua aplicagdo, ou seja, 0S
critérios de observacao devem estar associados ao conteudo do programa de ensino
proposto (OSLIN; MITCHELL; GRIFFIN, 1998). Dessa forma, para a categoria
execucdo de habilidade foi sugerido um ajuste na definicdo original, visto que no
programa de ensino aplicado ndo se preconiza a eficiéncia na execucao da habilidade

técnica do aluno iniciante, no sentido de qualidade de realiza¢do da habilidade técnica
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de acordo com padrdes de movimento pré-estabelecidos e assim, foi considerado a
efic&cia, ou seja, o resultado obtido pela realiza¢do da habilidade técnica (RINK, 1993;
MESQUITA; MARQUES; MAIA, 2001).

Quadro 10 — Categorias de avaliacdo do GPAI

Retorno a base Retorno apropriado do aluno a posicéo basica
Ajuste Movimento ofensivo ou defensivo, conforme exigéncia do fluxo do jogo
Tomada de decisao Fazer escolhas acerca do que fazer com a bola durante o jogo
Execucéo da habilidade Resultado obtido pela realizagao da habilidade técnica
Suporte Movimentos sem bola para receber um passe
Cobertura Apoio defensivo ao jogador com bola ou que se movimenta para a bola
Defesa / marcacdo Defender um adversario que esteja ou ndo com posse de bola

Fonte: Adaptado de OSLIN; MITCHELL; GRIFFIN, 1998, p. 233; RINK, 1993.
Legenda: GPAI= Game Performance Assessment Instrument.

Os jogos 3x3 realizaram-se em meia quadra de basquetebol com uma tabela.
As regras da FIBA foram seguidas, com algumas adaptacfes: o tempo de jogo foi de
2 tempos de 5 minutos com 5 minutos de descanso (TALLIR et al., 2012), ndo foram
permitidos tempos técnicos, as faltas ndo foram penalizadas com lances livres e sim
com reposicao lateral para a equipe que sofreu a falta sem contagem de tempo para
o ataque. Apds uma recuperacdo da posse de bola pelos defensores, a equipe
reiniciou seu ataque a partir da area externa a area restritiva. Essa adaptacgéo foi
necessaria para que houvesse uma fase de transicdo entre atague e defesa para
ambos os trios. Nao foi possivel ajuste da altura da cesta para as criancas visto que a
infraestrutura da escola ndo permitia essa adaptacgéao.

Foi utilizada para registro das imagens uma camera filmadora digital e um tripé
para sua fixagdo, em um canto/lateral superior da quadra o que permitiu o
engquadramento de todos os participantes e do espaco do teste para posterior analise.
Para diferenciar as equipes na analise posterior dos videos, cada equipe utilizou
coletes de cores diferentes e numerados na frente e atrds. No inicio do registro das
imagens os alunos foram posicionados de frente para a camera e foram identificados
pelo nome, cor e numero do colete. Os avaliadores registraram em uma planilha a
frequéncia das acbes de acordo com os critérios de observacdo estabelecidos
(ANEXO VIII). Os critérios de observagéao foram alinhados entre os avaliadores que
foram treinados até atingirem um grau de confianca de observacao das acdes acima
de 80% (MEMMERT; HARVEY, 2008).

Neste estudo, os itens utilizados para verificagdo do desempenho individual dos

alunos foram envolvimento no jogo (recomendado para avaliagdo de alunos iniciantes)
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e 0 desempenho nas categorias: efiacia na execucdo de habilidades (drible, passe,
arremesso e recepcao) (OSLIN; MITCHELL; GRIFFIN, 1998). Foram utilizadas as
equacgdes sugeridas por Harvey et al. (2010) a partir da proposta original de Oslin,
Mitchell e Griffin (1998):

O envolvimento no jogo (Gl — Game Involvement): é dado pelo somatorio de

todas as ac¢des apropriadas (aa), inapropriadas (ai), eficazes (aer) e ineficazes (ainef):

GIZZGQ+ZGi+ZGEf+Zamef (7)

J& para a execucéo de habilidade, optou-se por reportar a frequéncia de acdes
eficazes e ineficazes com todos os fundamentos agrupados, além da frequéncia de
acOes eficazes e ineficazes para cada um dos fundamentos separadamente: drible,

passe, arremesso e recepcao, conforme proposto por Harvey et al. (2010).
3.7.7 Teste de Coordenacado Motora com Bola

Para avaliar a coordenacdo motora com bola se utilizou o Teste de
Coordenacéo Motora com Bola (TCMB), valido para criancas com a faixa etaria entre
10 e 12 anos (SILVA, 2018). O coeficiente de validade de contetdo do TCMB alcangou
0,89 para clareza de linguagem, 0,81 para pertinéncia pratica e 0,86 para relevancia
tedrica (RIBAS et al., 2020). O protocolo compde-se de quatro tarefas (ANEXO 1),
realizadas com mao/pé dos lados direito e/ou esquerdo do corpo, utilizando
habilidades motoras fundamentais comuns na pratica de esportes coletivos de invaséao
(quicar, conduzir, lancar e receber), sob seis condicionantes/exigéncias de pressao
(tempo, precisdo, complexidade (sequéncia), organizacdo (simultaneidade),

variabilidade e carga), como apresentado no Quadro 11.

Quadro 11 — Habilidades motoras e exigéncias de pressao requisitadas para execucao
das tarefas do TCMB

Habilidades Tempo Precisdo Complexidade Organizagéo Variabilidade Carga
Motoras (sequéncia) (simultaneidade)
T1 Quicar/ Conduzir X1 X1 X X1 X X
T2 Quicar X1 X1 - X1 - X
T3 Conduzir X1 X1 X - - X
T4 Lancar/ receber X1 X X1 X1 - X

Fonte: Adaptado de SILVA (2018, p. 63).
Legenda: T1 a T4=tarefas 1 a 4; X1= pressOes que exercem influéncia principal na tarefa; X= presséo
existente nas tarefas.
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Os resultados de cada tarefa foram apontados em forma de tempo (em
segundos e centésimos de segundos com duas casas decimais) e pontuacao na ficha
de avaliacdo (ANEXO X), conforme indica o protocolo.

Para o estabelecimento da classificacdo normativa (QUADRO 12), Silva (2018)
avaliou uma amostra composta por 1620 escolares com faixa etéria entre 10 a 12 anos
de idade, de ambos os sexos, da rede publica de ensino. A classificacdo do
desempenho coordenativo ocorreu de duas formas: a primeira, utilizando a
classificacdo individual das tarefas. Nas tarefas 1 e 4 utilizou-se os tempos para a
classificagdo considerando-se somente o melhor resultado (menor tempo) para
classificacao individual da tarefa. A segunda foi a classificacéo geral do instrumento a
partir do somatério das classificacdes nos fatores 1 (tarefas 1 a 3) e fator 2 (tarefa 4).
Nas tarefas 2 e 3 utilizou-se a avaliacdo dos escores ponderados, uma vez que, as
tarefas consideram a avaliacdo do tempo e quantidade de acertos nos alvos. Os
melhores resultados correspondem aos maiores escores ponderados.

Dessa forma, os escores ponderados se obtém pela seguinte equacao:

1 .
Escores ponderados = ( > ) * numero de acertos nos alvos (8)

tempo

Quadro 12 — Classificacéo individual das tarefas do TCMB em relagéo ao sexo

Feminino Masculino
Tarefas Muito Bom Bom Regular Muito Bom Bom Regular
(3 pontos) (2 pontos) (1 ponto) (3 pontos) (2 pontos) (1 ponto)
T1* m3o (s) <17,99 18 a 26,99 =27 <15 16 a 24,99 225
T1@pé (s) <18,99 19 a 27,99 =28 <15 16 a 23,99 224
T2 (EP) = 0,289 0,288a 0,187 <0,186 20,370 0,369a0,234 <0,233
T3 (EP) = 0,351 0,350a0,256 <0,255 = 0,521 0,520a0,371 <0,370
T4SH (s) <5,99 6all,99 212 <5,99 6 a 10,99 211
TA4SAH (s) < 5,99 6al11,99 212 <5,99 6 a 10,99 =11

Fonte: SILVA, 2018.

Legenda: *classificacdo das bolas de méao; @ classificacdo das bolas de pé; T1 a T4 = tarefas 1 a 4.
Notas: < “X” menor ou igual; = “X” maior ou igual; (s) tempo em segundos e milésimos de segundos;
(EP) escore ponderados (usar férmula).

Apos a classificagdo do desempenho coordenativo em cada tarefa, o avaliador

soma o0s pontos referentes as tarefas retidas no Fator 1 (quicar/ conduzir) (tarefas de

um a trés) e gera a classificacdo (QUADRO 13).
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Quadro 13 — Classificacado Geral do TCMB para as tarefasde 1 a 3

Fator 1 Classificacéo Pontuacéo
Quicar/ Muito bom 15a18
Conduzir Bom 11a14
Regular <10

Fonte: SILVA, 2018.
Notas: < “X” menor ou igual.

Semelhantemente ao procedimento de classificagcdo das tarefas do fator
supracitado, ocorre a classificacao geral das tarefas referentes ao Fator 2 (lancar/
receber) (QUADRO 14).

Quadro 14 — Classificacdo Geral do TCMB para as tarefas do Fator 2

Fator 2 Classificacéo Pontuacéo
Muito bom 5a6
Lancar/
Receber Bom 4
Regular <3

Fonte: SILVA, 2018.
Notas: < “X” menor ou igual.

Finalmente, a classificacao geral do instrumento ocorre pelo somatério da
pontuacéao final obtida nos Fatores 1 e 2 (QUADRO 15).

Quadro 15 — Classificacdo Geral do TCMB para as tarefas de 1 a 4

Classificacéo Pontuacéo
Muito bom 20a24
Bom 14a19
Regular <13

Fonte: SILVA, 2018.
Notas: < “X” menor ou igual.

3.8 Andlise Estatistica

Os dados foram inicialmente submetidos a uma analise descritiva. Média,
desvio padrao, mediana e quartil 1 e 3 (percentis 25, 50 e 75), deltas (1- pré-teste para
poOs-teste; 2- pré-teste para retencdo e 3- pOs-teste para retencdo) e porcentagens
para classificacdes (quartis) foram calculados para todas as variaveis.

Foi calculado o valor da variacdo percentual do delta (valor que representa
percentualmente o resultado da subtracdo do valor do momento avaliativo seguinte
em relacdo ao valor do momento avaliativo anterior) para todas as variaveis.

Com excecgdo das variaveis relacionadas ao TCMB (geral, fator 1 e fator 2),
recorreu-se a classificacdo normativa (regular, bom e muito bom) proposta por Silva
(2018). Como as outras variaveis nao dispdem de tabelas normativas, recorreu-se a

definicAo de uma classificagdo arbitraria, considerando-se como valor de base a
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medida do aluno no momento pré-teste e intermediario 1 em quartis (25, 50, 75). A
partir desses dados verificou-se evolucao de todos os grupos a partir das mudancas
de quartil ou classificacdo nos momentos avaliativos 1) pré-teste para pos-teste; 2)
pré-teste para retencao e 3) pos-teste para retencdo, considerando se as alteracdes
foram para valores maiores, similares ou menores.

A normalidade e a homogeneidade de variancias dos dados foram avaliadas
pelos testes de Shapiro-Wilk e Levene, respectivamente. Uma vez que os dados
apresentaram distribuicdo nao-normal e multiplos valores ausentes (TABELA 11),
optou-se por analisa-los pelo modelo de Equacdes de Estimacdo Generalizadas

(GEE, do inglés Generalized Estimation Equations).

Tabela 11 — Descricdo dos valores ausentes por momento, grupo e variavel

Grupos Curinga  Superioridade Controle
Momento Variaveis f % f % f %
Pré CTD e todos busca visual 0 0,0 0 0,0 0 0,0
CTP ataque, defesa e geral 1 38 1 48 1 2,0
CMB fator 1, 2 e geral 0 0,0 1 48 2 4,1
Po6s CTD e todos busca visual 0 0,0 0 0,0 0 0,0
CTP ataque, defesa e geral 1 38 0 0,0 7 143
CMB fator 1, 2 e geral 0 0,0 0 0,0 0 0,0
Retencgéo CTD e todos busca visual 7 26,9 5 23,8 12 245
CTP ataque, defesa e geral 7 26,9 6 28,6 14 28,6
CMB fator 1, 2 e geral 9 34,6 6 28,6 12 245
Intermediario 1 GPAI todos 2 17 0 0 - -
Intermediario 2 GPAI todos 2 17 0 0 - -

Fonte: Dados de pesquisa, 2021.
Legenda: CTD= conhecimento tatico declarativo; CTP= conhecimento tatico processual; CMB=
coordenac&@o motora com bola; f= frequéncia; %= porcentagem.

O GEE é um modelo semi-paramétrico para a analise de dados longitudinais
gue — ao contrario do modelo de ANOVA — ndo pressup8e normalidade dos residuos
(GUIMARAES; HIRATA, 2012). Além disso, quando ha valores ausentes, a ANOVA
realiza uma delecao listwise, de forma que um Unico valor ausente, em um Unico
momento, leva a exclusdo daquele individuo da andlise; o GEE analisa todos os dados
disponiveis sem requerer imputagdo de valores (TWISK; DE VENTE, 2002). Em todos
os modelos, foi utilizado o estimador robusto (estimador Huber-White) e a matriz de
correlacdo autorregressiva de primeira ordem (AR1). A distribuicdo mais adequada a
cada modelo GEE foi escolhida com base no valor de QIC (do inglés, Quasi-likelihood

under Independence Model Criterion), para o qual valores menores indicam um ajuste
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mais adequado do modelo aos dados. Seguindo-se esse critério, para as variaveis
sem valores zero foi escolhida a distribuicdo gama com link log; para as variaveis com
valores zero, para as quais o uso da distribuicdo gama nédo seria possivel, foi utilizada
a distribuicdo linear com link identidade.

Modelos GEE foram usados para avaliar o efeito do grupo (Curinga,
Superioridade e Controle) e do momento (pré-teste, pos-teste e retencdo) sobre as
variaveis de coordenacdo motora, de conhecimento tatico processual e declarativo, e
de busca visual. Quando foram detectados efeitos do grupo ou do momento, os dados
foram submetidos a uma comparagdo entre pares com correcdo de Bonferroni
(DANCEY; REIDY, 2006). Nos casos em que houve interacdo entre grupo e tempo,
os dados dos diferentes grupos foram analisados separadamente por modelos GEE
incluindo apenas o momento como variavel independente.

Para a avaliacdo da magnitude dos efeitos foi calculado o tamanho de efeito V
de Cramer conforme sugerido por Kim (2017), de acordo com a equacao:

V= (9)

Onde:
X2 — Valor de qui-quadrado calculado pelo GEE
n — Tamanho da amostra

gl— Graus de liberdade para o teste qui-quadrado

Esse valor pode ser interpretado de acordo com a classificacao sugerida por
Cohen (1988), apresentada no Quadro 16.

Quadro 16 — Classificacdo tamanho de efeito V de Cramer para o teste qui-quadrado

Graus de liberdade Pequeno Médio Grande
1 0,10 0,30 0,50
2 0,07 0,21 0,35
3 0,06 0,17 0,29
4 0,05 0,15 0,25
5 0,04 0,13 0,22

Fonte: Adaptado de KIM (2017, p. 154).
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J& a magnitude das diferencgas entre 0s grupos ao longo do tempo foi calculada
por meio do tamanho de efeito d sugerido por Feingold (2009), de acordo com a
equacao:

M M
d = delta G1 _ Mdelta G2 (10)
DPpré G1 DPpré G2

Onde:

d — Tamanho de efeito d

Medeita — Média das diferengas entre os escores obtidos nos momentos pos-teste e pre-
teste, para os grupos 1 (G1) e 2 (G2)

DP — Desvio padrédo dos escores dos grupos no momento pré-teste

A média e o desvio padrao correspondem aos estimados pelo modelo GEE.

Ja a magnitude da diferenca entre 0s momentos, para um mesmo grupo, foi
avaliada por meio do tamanho de efeito delta (A) de Glass (LAKENS, 2013), calculado
de acordo com a equacao:

Médiapss— Médiayre

Ade Glass =

(11)

Desvio padriopys

A magnitude da diferenca entre 0os grupos, para um mesmo momento, foi
avaliada também via tamanho de efeito delta (A) de Glass (LAKENS, 2013), calculado

de acordo com a equacao:

Ade Glass = Médiaexper'imental: Médiacontrole (12)
Desvio padraocontrole

Quando a comparacdao for entre os dois grupos experimentais, foi calculado

dois deltas de Glass de acordo com as equac¢fes abaixo:

Ade Glass 1 = Médl’acur.inga_ I\N/Iédiasuperioridade (13)
Desvio padraosyperioridade

Médiacyringa

A de Glass 2 = Médiasuperioridade_
Desvio padriocyringa

(14)
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Tanto o tamanho de efeito d quanto o A de Glass podem ser interpretados de
acordo com a classificacdo sugerida por Cohen (1992): efeito nulo (d < 0,20), efeito
pequeno (0,20 < d < 0,50), efeito médio (0,50 < d < 0,80), efeito grande (d = 0,80).

Para as variaveis que apresentaram efeito de momento ou efeito de grupo,
também foi calculado o percentual de mudan¢a de aumento ou diminuicdo de um
momento para 0 outro ou de um grupo para o outro.

A confiabilidade e a concordancia dos dados observados foram realizadas por
dois avaliadores previamente treinados (incluindo a pesquisadora principal deste
estudo) intra e inter observadores para o TCTP:OE e o GPAI foram analisadas meio
do teste kappa de Cohen, de acordo com as recomendacdes da literatura (KOTTNER
et al., 2011). Observou-se a porcentagem com a concordancia minima de 80%, sendo
que 10% dos jogos foram reavaliadas apos 21 dias (ROBINSON; O'DONOGHUE,
2007) considerado tempo suficiente para o ndo reconhecimento das cenas.

Com excegéo do TCMB, os instrumentos utilizados neste estudo ndo dispéem
de tabelas normativas de classificacdo, dessa forma, sistematizou-se arbitrariamente
uma proposta de classificacdo em percentis (quartis 25, 50, 75), discriminando-se
pontos de corte para os quartis, a partir da analise dos dados obtidos pelos alunos em
relacéo aos valores do proprio grupo em que esté inserido no presente estudo. A partir
dessa proposta, tornou-se possivel observar indicios de desempenho dos alunos
nestas variaveis. Nesse contexto, se facilita a acdo do professor para estabelecer um
parametro de avaliacdo que |he permita acompanhar a evolu¢do dos alunos e da
turma ao longo do processo de ensino. Portanto, foram calculados os valores de delta
entre os momentos pré-teste, pés-teste e retencéo, sendo: 1- pés-teste para pré-teste;
2- retencdo para pré-teste e 3- retencao para pos-teste, e analisou-se como os alunos
“flutuaram” em cada etapa de avaliagdo durante o processo, a partir do calculo da
frequéncia e do percentual de alunos considerando-se se as alteragbes foram para
guartis maiores, similares ou menores nos deltas avaliativos.

Os dados foram organizados na planilha de calculo Excel, do sistema
operacional Windows 10. Todas as analises foram realizadas no software Statistical
Package for the Social Science (SPSS) for Windows, versao 20.0 e no software R (R

Development Core Team, 2011). O nivel de significancia (a) adotado foi de 5%.
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4 RESULTADOS

A descricéo dos resultados sera apresentada na forma de um resumo sintético
sobre os tipos de analises estatisticas descritivas e inferenciais realizadas.

Inicialmente, se abordam os resultados obtidos nas analises preliminar dos
dados via estatistica descritiva, a partir da explanacao das diferencas verificadas no
momento do pré-teste entre os grupos Curinga, Superioridade e Controle em relagéo
as variaveis investigadas. As variaveis relacionadas ao GPAI para os grupos Curinga
e Superioridade incluem o momento intermediario 1 a fim de verificar as diferencas
iniciais entre os grupos. A seguir, apresentam-se também os resultados da média,
desvio padrao, mediana e quartil 1 e 3 (percentis 25, 50 e 75) por grupo em cada
momento avaliativo (pré-teste, pos-teste, retencao, intermediario 1 e 2) de todas as
variaveis com recursos a tabelas (TABELAS 12 a 18). Em seguida, apresenta-se 0
resultado da variacéo percentual do delta e apresentado em tabelas (TABELAS 19 e
20).

Na sequéncia, com excecao das variaveis relacionadas a CMB (geral, fator 1 e
fator 2), que possui uma classificacdo normativa (regular, bom e muito bom) proposta
por Silva (2018), para as demais variaveis que nao dispdem de tabelas normativas,
se apresentam os resultados da classificacdo arbitraria considerando-se como valor
de base a medida do aluno no momento pré-teste e intermediario 1 em quartis (25,
50, 75). A apresentacdo desses dados sera por meio de tabelas e gréficos.

Na ultima analise descritiva se apresenta a evolucao de todos 0s grupos a partir
das mudancas de quartil ou classificacdo nos momentos avaliativos 1) pré-teste para
pés-teste; 2) pré-teste para retencao e 3) pos-teste para retencao, considerando-se
se as alteracfes foram para valores maiores, similares ou menores, apresentados por
meio de graficos.

Para a estatistica inferencial reportam-se os resultados verificados a partir dos
calculos baseados no modelo de Equacbes de Estimacdo Generalizadas (GEE, do
inglés Generalized Estimation Equations), na seguinte sequéncia: estratégias de
busca visual (numero e duragéo das fixa¢des, niumero e duracao das fixagdes no sinal
relevante, esfor¢co cognitivo, dilatacdo da pupila e nimero total de piscadas), escore
no TCTD-BB, escore no TCTP:OE, escore no TCMB e escores nas variaveis do GPAI

(envolvimento no jogo, execucéo de habilidade geral e dos fundamentos passe, drible,
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arremesso e recepcdo eficaz e ineficaz). Na sequéncia se reporta também a

comparacao entre pares com corregao de Bonferroni, o tamanho de efeito e o

percentual de mudancas para as variaveis que apresentaram somente efeito do grupo

ou do momento.

4.1 Anélise preliminar dos dados

A Tabela 12 apresenta os resultados das diferencas verificadas entre os trés

grupos estudados — Curinga, Superioridade e Controle — no momento do pré-teste,

em relacdo as variaveis investigadas (média, desvio padrdo, mediana, quartil 1 e 3 e

valor de p dos testes aplicados, Teste ANOVA para as variaveis com distribuicdo

normal ou Kruskal-Wallis para as variaveis com distribuicdo ndo normal conforme

corresponda). Observa-se diferencas significativas para as variaveis:

Numero de fixacdes (Controle menor que Curinga e Superioridade);
Esforgo cognitivo (Controle maior que Curinga e Superioridade);
Dilatacao da pupila (Controle maior que Superioridade);

CTD (Curinga maior que Superioridade);

CTP Defesa (Controle maior que Curinga e Superioridade);

CMB Fator 1 (Curinga maior que Controle) e

CMB Geral (Curinga maior que Controle).

Os valores encontrados indicam que para essas sete variaveis 0s grupos nao

eram homogéneos no momento do pré-teste.
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Tabela 12 — Média, desvio padrdo (DP), mediana, quartil 1 e 3 (Q1-Q3) e valor de p para 0 momento pré-teste

Grupos Curinga Superioridade Controle
Variaveis Média = DP Mediana (Q1-Q3) Média = DP Mediana (Q1-Q3) Média = DP Mediana (Q1-Q3) P

Numero de fixacdes® 20,57 + 1,98* 20,21 (19,08-22,00) 20,47 + 2,49* 20,08 (19,00-20,83) 18,81 + 2,36 18,92 (17,58-20,33) 0,002
Duracédo na fixagdo? 321,48 + 44,91 316,50 (284,67-360,19) 328,68 + 48,41 334,63 (295,82-357,04) 336,65 + 55,47 340,16 (297,53-365,45) 0,573

Fixacdo sinal relev.2 2,52 + 0,40 2,47 (2,22-2,86) 2,62 % 0,45 2,64 (2,22-2,80) 2,53+ 0,51 2,56 (2,20-2,80) 0,757
Duracdo sinal relev.b 348,04 + 83,62 325,29 (274,64-419,99) 328,18 + 64,47 320,49 (294,35-379,07) 350,78 + 89,47 338,88 (283,99-397,27) 0,718
Esforco cognitivoP 1,47 + 0,14 1,45 (1,34-1,54)* 1,43+ 0,12 1,40 (1,34-1,48)* 1,58 + 0,17 1,56 (1,45-1,65) 0,000
Dilatac&o da pupilad 4,49 + 0,48 4,38 (2,24-4,87) 4,22 + 0,42 4,26 (4,06-4,45) 4,56 + 0,50% 4,61 (4,21-4,88) 0,024
Piscadas® 18,54 + 15,00 16,00 (9,00-26,00) 14,86 + 11,15 12,00 (7,00-20,00) 24,12 + 24,17 17,00 (8,00-30,00) 0,374
CTDa 15,27 + 6,76% 16 (11,00-20,00) 10,81 + 5,04 12,00 (7,00-15,00) 11,96 + 6,36 12,00 (7,00-16,00) 0,033
CTP Ataque? 19,72 +4,34 19,00 (16,00-24,00) 19,80 + 6,25 21,00 (17,50-25,00) 21,06 + 6,65 20,50 (16,00-26,00) 0,581
CTP DefesaP 0,80 + 0,91 0,00 (0,00-2,00)* 1,20 + 1,20 1,00 (0,00-2,00)* 2,40 + 1,53 2,00 (1,00-4,00) 0,000
CTP Geral® 20,64 4,74 20,00 (17,00-26,00) 21,00 £ 6,57 21,50 (18,00-26,50) 23,44 + 6,72 24,00 (18,00-28,00) 0,128
CMB Fator 1b 13,35+3,03 14,00 (11,00-16,00)* 11,35+ 2,43 11,00 (10,00-13,00) 10,89 + 3,02 11,00 (9,00-13,00) 0,005
CMB Fator 2b 3,15 + 1,95 4,00 (2,00-4,00) 2,70 + 1,72 4,00 (1,00-4,00) 2,79 + 1,57 4,00 (2,00-4,00) 0,503
CMB Geral® 16,50 + 4,29* 17,5 (13,00-20,00) 14,05 + 3,43 15,00 (11,00-16,50) 13,68 + 3,85 14,00 (11,00-16,00) 0,013

Fonte: Dados de pesquisa, 2021.
Nota: 2 Teste ANOVA, b teste Kruskal-Walllis, *diferenga em relagédo ao grupo Controle; #diferenca em relagdo ao grupo Superioridade numérica (p<0,05).
Legenda: CTD= teste de conhecimento tatico declarativo; CTP= teste de conhecimento tatico processual; CMB= teste de coordenagdo motora com bola.
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A Tabela 13 apresenta os resultados das diferengas de rendimento verificadas
no GPAI entre os 2 grupos experimentais: Curinga e Superioridade no momento
intermediario 1 em relacéo as variaveis investigadas (média, desvio padrao, mediana,
quartil 1 e 3 e valor de p dos testes aplicados, Teste T para as variaveis com
distribuicdo normal ou Mann-Whitney para as variaveis com distribuicdo ndo normal
conforme corresponda). Observa-se que se encontrou diferenca significativa somente
para a variavel Recepcédo ineficaz (Superioridade maior que Curinga). A variavel
Recepcéao ineficaz foi avaliada a partir de acdes em que o aluno ndo conseguia o
dominio imediato da bola ou ndo conseguia recebé-la. Esse resultado indica que, no
momento de intermediario 1, o grupo Superioridade apresentou mais acbes de
Recepcodes ineficazes do que o grupo Curinga e essa diferenca foi estatisticamente
significativa. Com excecdo dessa variavel, os grupos Curinga e Superioridade
apresentaram-se homogéneos para as demais variaveis investigadas no momento

intermediario 1.
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Tabela 13 — Média, desvio padrdo (DP), mediana, quartil 1 e 3 (Q1-Q3) e valor de p para 0 momento intermediério 1

Momento Intermediario 1 Curinga Superioridade
Variaveis - GPAI Média + DP Mediana (Q1-Q3) Média + DP Mediana (Q1-Q3) P
Envolvimento no jogo? 38,92 + 15,52 39,25 (23,50-52,50) 42,57 + 11,44 39,00 (34,50-51,50) 0,374
Execucdo de habilidade eficaz? 10,06 + 6,03 10,00 (4,00-14,50) 10,88 £ 5,17 9,00 (8,00-15,50) 0,623
Execucédo de habilidade ineficaz? 3,27 +1,48 3,00 (2,00-4,50) 3,33+1,67 3,00 (2,50-5,00) 0,890
Passe eficaz? 3,13+2,11 3,50 (1,00-4,50) 4,40 + 2,64 4,00 (3,00-6,00) 0,074
Passe ineficaz? 1,33+0,72 1,00 (0,50-2,00) 1,43+0,69 1,50 (1,00-2,00) 0,627
Drible eficaz? 3,35+2,43 3,00 (1,50-5,00) 2,79+231 2,5 (1,00-3,50) 0,426
Drible ineficaz® 0,19+0,43 0,00 (0,00-0,50) 0,17 + 0,29 0,00 (0,00-0,50) 0,902
Arremesso eficaz® 0,46 + 0,65 0,00 (0,25-0,50) 0,17 £ 0,33 0,00 (0,00-0,00) 0,063
Arremesso ineficaz? 1,65+ 1,38 1,50 (0,50-2,50) 1,26 +1,19 1,00 (0,50-2,00) 0,380
Recepcdo eficaz? 3,12+2,12 3,50 (1,00-4,50) 3,52+ 1,77 3,00 (2,50-4,50) 0,484
Recepcdo ineficaz? 0,10 + 0,25 0,00 (0,00-0,00)* 0,48 £ 0,54 0,50 (0,00-0,50)* 0,001

Fonte: Dados de pesquisa, 2021.
Nota: 2 teste T,  teste Mann-Whitney, *diferenga em relagdo ao Superioridade (p<0,05).
Legenda: GPAI= Game Performance Assessment Instrument.
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Na Tabela 14 estdo descritos média, desvio padrdo, mediana, quartil 1 e 3 do
grupo Curinga nos momentos pré-teste, pos-teste e retencéo em relagdo as variaveis
investigadas relacionadas a busca visual (numero de fixacdes, duracao das fixacoes,
namero de fixacGes no sinal relevante, duracéo da fixacdo no sinal relevante, esforco
cognitivo, dilatacdo da pupila e namero total de piscadas), conhecimento tatico
declarativo (CTD) e processual (CTP Ataque, Defesa e Geral) e coordenacdo motora
com bola (CMB Fator 1, 2 e Geral).
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Tabela 14 — Média, desvio padrédo (DP), mediana, quartil 1 e 3 (Q1 e Q3) nos momentos pré-teste, pds-teste e retencdo para o grupo

Curinga
Momento
Pré-teste Pés-teste Retencéo
Variaveis Média + DP Mediana (Q1-Q3) Média + DP Mediana (Q1-Q3) Média + DP Mediana (Q1-Q3)
Numero de fixacdes 20,57 +1,98 20,21 (19,08-22,00) 20,69 + 2,27 20,79 (18,83-22,17) 20,04 £ 2,25 20,42 (18,33-21,42)

Duragdo na fixacdo

Fixac&o no sinal relevante
Duragdo no sinal relevante

Esforgo cognitivo
Dilatacdo da pupila
Piscadas

CTD

CTP Ataque

CTP Defesa

CTP Geral

CMB Fator 1

CMB Fator 2

CMB Geral

321,48 + 44,91 316,50 (284,67-360,19)

2,52 +£0,40

348,04 £ 83,62 325,29 (274,63-419,99)

1,47 £ 0,14
4,49 + 0,48

18,54 + 15,00

15,27 + 6,76
19,72 + 4,34
0,80 +0,91
20,64 £ 4,74
13,35+ 3,03
3,15+1,95
16,50 + 4,29

2,47 (2,22-2,86)

1,45 (1,34-1,54)
4,38 (2,24-4,87)
16,00 (9,00-26,00)
16 (11,00-20,00)
19,00 (16,00-24,00)
0 (0,00-2,00)
20,00 (17,00-26,00)
14,00 (11,00-16,00)
4,00 (2,00-4,00)
17,5 (13,00-20,00)

325,20 £ 48,65 313,20 (292,73-355,46)

324,87 £57,49 318,17 (277,42-345,99)

2,56 (2,33-2,89)

1,44 (1,37-1,56)
4,48 (3,86-4,93)
15,00 (8,00-27,00)
19,00 (12,00-22,00)
18,00 (14,00-20,00)
2,00 (0,00-3,00)
18,00 (16,00-23,00)
14,00 (11,00-16,00)
4,00 (4,00-4,00)
18,00 (15,00-20,00)

2,58 + 0,44 2,57 (2,30-2,90) 2,61+ 0,39
336,12+ 72,52 318,06 (289,55-377,56) 346,70 + 127,86 310,66 (249,51-389,77)
1,47 0,15 1,46 (1,37-1,53) 1,47 £ 0,13
4,49 + 0,47 4,53 (4,06-4,81) 4,46 + 0,56
14,92 + 8,26 15,5 (8,00-22,00) 20,32 + 17,17
15,23 + 7,65 15,50 (11,00-18,00) 17,84 + 7,88
18,56 + 4,27 18,00 (16,00-22,00) 17,95 + 5,95
2,16 + 1,84 2,00 (1,00-3,00) 1,89 +1,73
20,76 + 4,50 20,00 (18,00-24,00) 19,79 + 5,97
14,35+ 2,28 14,50 (12,00-16,00) 13,65 + 2,62
4,12 + 1,18 4,00 (4,00-5,00) 3,76 + 1,39
18,46 + 3,04 19,00 (16,00-21-00) 17,41 + 3,66

Fonte: Dados de pesquisa, 2021.
Legenda: CTD= teste de conhecimento tatico declarativo; CTP= teste de conhecimento tatico processual; CMB= teste de coordena¢c&o motora com bola.
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Os resultados da andlise descritiva (média, desvio padrdo, mediana, quartil 1 e
3) do grupo Curinga nos momentos intermediario 1 e 2 em relacdo as variaveis
investigadas relacionadas ao GPAI (envolvimento no jogo, execucdo de habilidade,
passe, drible, arremesso e recepcao eficaz e ineficaz), poder ser observados na
Tabela 15.

Tabela 15 — Andlise descritiva das avaliagcdes intermediarias para o grupo Curinga
Momento Intermediario 1 Intermediario 2
Grupo Curinga Média = DP Mediana (Q1-Q3) Média = DP Mediana (Q1-Q3)
Envolvimento no jogo 38,92 + 15,52 39,25 (23,50-52,50) 43,79 + 17,67 29,50 (43,50-57,00)

Exec. de hab. eficaz 10,06 + 6,03 10,00 (4,00-14,50) 12,13 +6,83 12,00 (6,00-17,25)
Exec. de hab. ineficaz 3,27 +1,48 3,00 (2,00-4,50) 2,94 + 1,53 3,00 (1,50-3,75)
Passe eficaz 3,13 +2,11 3,50 (1,00-4,50) 4,25 + 2,50 3,75 (2,25-7,00)
Passe ineficaz 1,33+0,72 1,00 (0,50-2,00) 0,92 + 0,75 0,75 (0,50-1,00)
Drible eficaz 3,35 + 2,43 3,00 (1,50-5,00) 3,17 + 2,66 3,00 (0,75-5,00)
Drible ineficaz 0,19 + 0,43 0,00 (0,00-0,50) 0,15 + 0,28 0,00 (0,00-0,25)
Arremesso eficaz 0,46+0,65 0,00 (0,25-0,50) 0,58 + 0,73 0,50 (0,00-1,00)
Arremesso ineficaz 1,65 + 1,38 1,50 (0,50-2,50) 1,79 + 1,24 1,75 (0,50-2,50)
Recepcao eficaz 3,12 +2,12 3,50 (1,00-4,50) 4,13 + 2,55 3,50 (2,25-5,50)
Recepcdo ineficaz  0,10+0,25 0,00 (0,00-0,00) 0,08 + 0,19 0,00 (0,00-0,00)

Fonte: Dados de pesquisa, 2021.

A Tabela 16 apresenta os resultados da analise descritiva (média, desvio
padrdo, mediana, quartil 1 e 3) do grupo Superioridade nos momentos pré-teste, pos-
teste e retencdo em relacdo as variaveis investigadas relacionadas a busca visual,

conhecimento tatico declarativo e processual e coordenacao motora com bola.
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Tabela 16 — Analise descritiva nos momentos pré-teste, pos-teste e retencdo para o grupo Superioridade

Momento Pré-teste Pbs-teste Retencao
Variaveis Média + DP Mediana (Q1-Q3) Média + DP Mediana (Q1-Q3) Média + DP Mediana (Q1-Q3)
NUmero de fixagbes 20,47 + 2,49 20,08 (19,00-20,83) 19,67 +1,93 19,92 (19,00-21,33) 19,61 + 3,61 20,96 (18,40-21,54)
Durag&o na fixagéo 328,68 + 48,41 334,63 (295,82-357,04) 341,53+40,90 333,40 (319,21-346,17) 322,47 + 48,03 319,03 (294,88-357,61)
Fixacdo no sinal relevante 2,62 + 0,45 2,64 (2,22-2,80) 2,59 + 0,50 2,58 (2,25-2,90) 2,71+0,73 2,67 (2,18-3,02)
Durag&o no sinal relevante 328,18 + 64,47 320,49 (294,35-379,07) 375,92+91,15 376,84 (303,89-438,02) 312,50 + 68,37 303,13 (270,17-336,89)
Esforco cognitivo 1,43+0,12 1,40 (1,34-1,48) 1,48 + 0,19 1,44 (1,40-1,53) 1,44 +0,18 1,38 (1,35-1,48)
Dilatacdo da pupila 4,22 + 0,42 4,26 (4,06-4,45) 4,37 + 0,55 4,16 (4,04-4,77) 4,22 + 0,55 4,20 (3,88-4,59)
Piscadas 14,86 + 11,15 12,00 (7,00-20,00) 11,38 £ 9,52 8,00 (5,00-15,00) 20,63 + 28,19 11,00 (5,50-19,50)
TCTD 10,81 + 5,04 12,00 (7,00-15,00) 13,24 + 7,33 13,00 (7,00-18,00) 13,19 + 8,19 13,00 (6,50-17,50)
TCTP Ataque 19,80 * 6,25 21,00 (17,50-25,00) 16,86 + 6,09 15,00 (12,00-22,00) 19,47 £ 6,91 20,00 (12,00-26,00)
TCTP Defesa 1,20 + 1,20 1,00 (0,00-2,00) 2,57 +2,23 2,00 (1,00-4,00) 2,20+ 1,86 2,00 (1,00-4,00)
TCTP Geral 21,00 + 6,57 21,50 (18,00-26,50) 19,62 + 5,47 18,00 (16,00-24,00) 21,27 + 6,91 20,00 (16,00-28,00)
TCMB Fator 1 11,35 + 2,43 11,00 (10,00-13,00) 12,57 + 3,54 13,00 (12,00-14,00) 13,67 + 2,87 14,00 (11,00-16,00)
TCMB Fator 2 2,70 +1,72 4,00 (1,00-4,00) 3,05+ 1,50 4,00 (2,00-4,00) 3,13+ 1,36 4,00 (2,00-4,00)
TCMB Geral 14,05 + 3,43 15,00 (11,00-16,50) 15,62 + 4,66 17,00 (15,00-18,00) 16,80 + 3,91 18,00 (12,00-20,00)

Fonte: Dados de pesquisa, 2021.
Legenda: TCTD= teste de conhecimento tatico declarativo; TCTP= teste de conhecimento tatico processual; TCMB= teste de coordenagdo motora com bola.
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Os resultados da andlise descritiva (média, desvio padrdo, mediana, quartil 1 e
3) do grupo Superioridade numérica nos momentos intermediario 1 e 2 em relacao as

variaveis investigadas relacionadas ao GPAI, estdo descritos na Tabela 17.

Tabela 17 — Analise descritiva das avaliagdes intermediarias para 0 grupo
Superioridade

Momento Intermediario 1
Grupo Ly ]
Superioridade Media + DP  Mediana (Q1-Q3)

Envolvimento no jogo 42,57 £ 11,44 39,00 (34,50-51,50)

Intermediério 2
Média = DP Mediana (Q1-Q3)
43,14 £ 12,51 43,00 (33,00-50,00)

Exec. de hab. eficaz 10,88 +5,17 9,00 (8,00-15,50) 10,38 +4,25 10,00 (7,00-14,00)
Exec. de hab. ineficaz 3,33+ 1,67 3,00 (2,50-5,00) 3,88+ 2,38 3,50 (2,00-5,50)
Passe eficaz 4,40 + 2,64 4,00 (3,00-6,00) 3,79+1,48 4,00 (2,50-5,00)
Passe ineficaz 1,43+ 0,69 1,50 (1,00-2,00) 1,29+1,30 1,00 (0,50-2,00)
Drible eficaz 2,79+2.31 2,5 (1,00-3,50) 2,69+211 2,00 (1,00-4,50)
Drible ineficaz 0,17 £ 0,29 0,00 (0,00-0,50) 0,17 + 0,29 0,00 (0,00-0,50)
Arremesso eficaz 0,17 £ 0,33 0,00 (0,00-0,00) 0,36 £ 0,45 0,00 (0,00-0,50)
Arremesso ineficaz 1,26 +1,19 1,00 (0,50-2,00) 2,17 +1,88 2,00 (1,00-3,00)
Recepcéo eficaz 3,52+ 1,77 3,00 (2,50-4,50) 3,55+1,63 3,50 (2,50-4,50)
Recepcdao ineficaz 0,48 £+ 0,54 0,50 (0,00-0,50) 0,26 £ 0,44 0,00 (0,00-0,50)

Fonte: Dados de pesquisa, 2021.

A Tabela 18 apresenta os resultados da analise descritiva (média, desvio
padrdo, mediana, quartil 1 e 3) do grupo Controle nos momentos pré-teste, pés-teste
e retencdo em relacdo as variaveis investigadas relacionadas a busca visual,

conhecimento tético declarativo e processual, e coordena¢do motora com bola.
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Momento Pré-teste Pés-teste Retencéo
Variaveis Média + DP Mediana (Q1-Q3) Média + DP Mediana (Q1-Q3) Média + DP Mediana (Q1-Q3)
Numero de fixacdes 18,81+ 2,36 18,92 (17,58-20,33) 18,88 + 2,70 19,17 (17,50-20,43) 18,41 + 2,63 18,58 (16,42-20,67)
Duragao na fixagéo 336,65 + 55,47 340,16 (297,53-365,45) 330,40 + 54,48 326,96 (291,64-355,31) 344,17 +57,79 327,33 (299,67-371,24)
Fixacdo no sinal relevante 2,53 £ 0,51 2,56 (2,20-2,80) 2,64 +0,54 2,64 (2,13-3,00) 2,63 + 0,60 2,50 (2,25-2,86)
Duragao no sinal relevante 350,78 + 89,47 338,88 (283,99-397,27) 330,66 + 68,85 321,87 (283,04-361,46) 357,40 + 100,44 346,31 (294,43-388,85)
Esforco cognitivo 1,58 +0,17 1,56 (1,45-1,65) 1,54 +0,18 1,53 (1,41-1,61) 1,54 + 0,20 1,50 (1,42-1,65)
Dilatagdo da pupila 4,56 + 0,50 4,61 (4,21-4,88) 4,47 + 0,49 44,44 (4,19-4,74) 4,38 + 0,48 4,36 (4,06-4,57)
Piscadas 24,12 + 24,17 17,00 (8,00-30,00) 25,86 + 18,77 22,00 (10,00-35,00) 23,95 + 18,90 18,00 (9,00-35,00)
TCTD 11,96 + 6,36 12,00 (7,00-16,00) 12,08 + 6,63 11,00 (7,00-17,00) 12,68 + 5,23 13,00 (9,00-16,00)
TCTP Ataque 21,06 + 6,65 20,50 (16,00-26,00) 19,05 + 7,67 18,00 (14,00-24,00) 20,51 + 6,92 20,00 (15,00-25,00)
TCTP Defesa 2,40 + 1,53 2,00 (1,00-4,00) 2,52 +1,92 2,00 (1,00-4,00) 2,17 +1,90 2,00 (1,00-3,00)
TCTP Geral 23,44+ 6,72 24,00 (18,00-28,00) 21,86 + 7,42 22,00 (18,00-28,00) 22,63 + 6,55 22,00 (18,00-26,00)
TCMB Fator 1 10,89 + 3,02 11,00 (9,00-13,00) 11,98 + 2,76 12,00 (10,00-14,00) 11,62 + 3,26 12,00 (10,00-13,00)
TCMB Fator 2 2,79+ 1,57 4,00 (2,00-4,00) 3,69 + 1,40 4,00 (4,00-4,00) 3,89 1,52 4,00 (4,00-5,00)
TCMB Geral 13,68 + 3,85 14,00 (11,00-16,00) 15,67 + 3,64 16,00 (13,00-18,00) 15,51 + 4,16 16,00 (12,00-18,00)

Fonte: Dados de pesquisa, 2021.
Legenda: TCTD= teste de conhecimento tatico declarativo; TCTP= teste de conhecimento tatico processual; TCMB= teste de coordenagdo motora com bola.
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Os resultados do valor da variacdo percentual do delta para as variaveis
investigadas nos momentos pré-teste, pos-teste e retencdo, sendo considerados 0s
seguintes deltas: pré-teste para pos-teste, pré-teste para retencdo, pos-teste para

retencdo, podem ser observados na Tabela 19.

Tabela 19 — Variacao percentual do delta para cada grupo
Variagdo percentual do

delta Curinga Superioridade Controle

L ré- rée- 0s- rée- ré- 0s- ré- ré- 0s-
Variavel Ec’)s pret pret Bés pret pret F;()s pret pret
Num. fixagoes 058 -254 -3,11 -390 -418 -028 0,37 -2,13 -2,49
Duracéo fix. 1,6 105 -0,01 391 -189 -558 -1,86 2,23 4,17
Fix. sinal relev. 227 3,70 140 -1,07 3,29 441 453 4,05 -0,46
Duracéo sinal relev. -3,43 -0,38 3,15 1455 -4,78 -16,87 -574 1,89 8,09
Esforco cognitivo 0,10 -0,010 -0,22 393 092 -290 -2,37 -2,39 -0,03
Dilatacdo da pupila -0,03 -0,78 -0,74 3,70 0,09 -349 -2,13 -401 -1,92
Piscadas -19,50 9,59 36,14 -2340 38,82 81,22 7,19 -0,73 -7,39
CTD -0,25 16,85 17,15 22,47 22,00 -0,38 1,02 599 4,92
CTP ataque -5,88 -8,99 -3,30 -14,86 -1,68 1548 -9,57 -2,60 7,70
CTP defesa 170,00 132’8 -12,28 114,29 83,33 -14,44 534 -9,37 -13,96
CTP geral 058 -412 -467 -658 127 840 -6,74 -345 3,53
CMB fator 1 749 225 -487 10,76 2041 6,77 997 6,68 -2,99
CMB fator 2 30,49 19,37 -852 12,87 16,05 2,81 32,53 39,63 5,36
CMB geral 11,89 553 -569 11,17 1957 7,56 14,57 13,40 -1,02

Fonte: Dados de pesquisa, 2021.

Legenda: Nim.= numero; fix.= fixacbes; relev.= relevantes; CTD= conhecimento tatico declarativo;
CTP= conhecimento tético processual; CMB= coordena¢do motora com bola; pré= pré-teste; p6s= pos-
teste; ret= retencéo.

A seguir, serdo indicadas as variagbes entre 0os momentos em valores
percentuais das diferencas (delta) dos valores médios de cada variavel para os grupos
investigados.

Busca visual:

¢ Numero de fixacdes: os grupos Curinga e Controle apresentaram aumento do
pré-teste para o pos-teste e o grupo Superioridade diminuigdo. J& para os
momentos pré-teste para retencdo e pds-teste para retencdo, todos 0s grupos
apresentaram diminuicdo. A diminuicdo no numero de fixacdes poderia
representar uma reducdo na percepcéo das informacdes irrelevantes pelos
alunos.

e Duracédo da fixagdo: aumento para os grupos Curinga e Superioridade do pré-
teste para o pos-teste e diminuicdo para o grupo Controle. Do pré-teste para

retencdo os grupos Curinga e Controle apresentaram aumento e 0 grupo
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Superioridade diminuicdo. J& do pds-teste para retencdo apresentaram
diminuicdo para os grupos Curinga e Superioridade e aumento para 0 grupo
Controle. O aumento na duracéo da fixacao poderia indicar maior atencdo em
sinais determinados.

Numero de fixacbes no sinal relevante: aumento do pré-teste para o pos-teste
para os grupos Curinga e Controle e diminuicdo para o grupo Superioridade.
Do pré-teste para a retencao todos 0s grupos apresentaram aumento. Ja do
pés-teste para retencdo, os grupos Curinga e Superioridade apresentaram
aumento e diminuicdo para o grupo Controle. O aumento do numero de
fixacdes no sinal relevante poderia indicar uma maior percepcao nas areas de
interesse.

Duracéao das fixacfes no sinal relevante: diminuicdo do pré-teste para o pos-
teste para os grupos Curinga e Controle e aumento para o grupo Superioridade.
Do pré-teste para retencdo os grupos Curinga e Superioridade apresentaram
diminuicdo e o grupo Controle aumento. Ja do pds-teste para a retencdo, 0s
grupos Curinga e Controle aumentaram e aconteceu uma diminuicdo para o
grupo Superioridade. A diminui¢cdo na duracao das fixacdes no sinal relevante
poderia indicar que o mesmo ja foi reconhecido, liberando espaco atencional
para buscas em outras areas de interesse.

Esforco cognitivo: aumento para os grupos Curinga e Superioridade do pré-
teste para o pOs-teste e diminuicdo para o grupo Controle. Do pré-teste para
retencdo os grupos Curinga e Controle apresentaram diminuicdo e o0 grupo
Superioridade aumento. J4 do pds-teste para retencdo todos os grupos
apresentaram diminuicdo. A diminuicdo no Esforco cognitivo poderia
representar um maior entendimento sobre o que fazer nas tomadas de decisao.
Dilatacdo da pupila: diminuicdo do pré-teste para o pos-teste para 0S grupos
Curinga e Controle e aumento para o grupo Superioridade. Do pré-teste para
retencdo os grupos Curinga e Controle apresentaram diminuicdo e 0 grupo
Superioridade aumento. Ja do pos-teste para retencdo todos 0s grupos
apresentaram diminuicdo. A diminuicdo na Dilatacdo da pupila poderia
representar um maior entendimento sobre o que fazer nas tomadas de decisao.
Piscadas: diminuicdo do pré-teste para o pés-teste para os grupos Curinga e

Superioridade e aumento para o grupo Controle. Do pré-teste para retencao
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aumento para os grupos Curinga e Superioridade e diminuigdo para o grupo
Controle. Ja do pos-teste para retencdo os grupos Curinga e Superioridade
apresentaram aumento e diminuicdo para o grupo Controle. A diminuicdo no
namero de piscadas poderia representar um direcionamento para 0s sinais
relevantes o que renderia um maior entendimento sobre o que fazer nas
tomadas de deciséo.

Conhecimento tatico declarativo: CTD: aumento do pré-teste para o pos-teste
para os grupos Superioridade e Controle e diminuicdo do grupo Curinga. Do
pré-teste para retencdo todos os grupos apresentaram aumento. Ja do pos-
teste para retencdo os grupos Curinga e Controle apresentaram aumento e
diminuicdo para o grupo Superioridade. O aumento no escore do CTD indica
um aumento no conhecimento tatico declarativo que reveste em um maior
entendimento da l6gica do jogo, e consequentemente sobre o que fazer, quais
as melhores alternativas nas tomadas de deciséo.

Conhecimento tatico processual:

CTP Ataque: diminuicdo para todos os grupos do pré-teste para o pés-teste e
do pré-teste para retencdo. JA do pos-teste para retencdo 0S grupos
Superioridade e Controle apresentaram aumento e diminuicdo para o grupo
Curinga. O aumento no escore do CTP Ataque indica um aumento no
conhecimento tatico processual e maior entendimento sobre o que fazer, na
forma de fazer, isto €, na realizacdo. O CTP analisa o que o participante faz
nas tomadas de decisdo nas situacfes ofensivas, a melhoria se reveste em
uma maior participacdo no jogo, com decisdes acertadas.

CTP Defesa: aumento para todos os grupos do pré-teste para o pés-teste. Do
pré-teste para retencdo 0S grupos experimentais apresentaram aumento e
diminuicdo para o grupo Controle. J& do pés-teste para retencdo todos o0s
grupos apresentaram diminui¢cdo. O aumento no escore do CTP Defesa indica
um aumento no conhecimento tatico processual e maior entendimento e forma
de realizacdo na acéao pratica, sobre o que fazer nas tomadas de decisdo nas
situacOes defensivas.

CTP Geral: diminuicéo para os grupos Superioridade e Controle e de aumento
para o grupo Curinga do pré-teste para o pos-teste. Do pré-teste para retencao
os grupos Curinga e Controle apresentaram diminuicdo e aumento para o grupo

Superioridade. Ja do poOs-teste para retencdo 0s grupos Superioridade e
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Controle apresentaram aumento e diminuicdo para o grupo Curinga. O
aumento no escore do CTP Geral indica um aumento no conhecimento tatico
processual e maior entendimento sobre como fazer (realizar, agir, ter iniciativa)
nas tomadas de decisdo de maneira geral.

Coordenacéo motora com bola:

CMB fator 1: aumento do pré-teste para o pés-teste e do pré-teste para
retencdo para os trés grupos. Ja do poés-teste para retencdo diminuicdo para
0s grupos Curinga e Controle e aumento para o grupo Superioridade. O
aumento no escore da CMB fator 1 indica um aumento na coordenagao motora
nas tarefas 1 a 3. Isso indica que o processo de E-A-T promoveu evolugéo no
nivel de coordenacédo dos alunos necessario para um melhor desempenho em
acOes motoras de quicar e conduzir a bola sob os condicionantes de pressao
de tempo, precisdo e organizacdo (simultaneidade), que exercem influéncia
principal nessas tarefas, geram adaptacbfes a novas ac¢bes motoras em
diferentes situacbes de jogo, servem de base motora para a realizacao da
técnica especifica dos JEC em niveis mais avancados e facilitam a tomada de
deciséo no jogo (GRECO; SILVA, 2013; GRECO et al., 2015b).

CMB fator 2: aumento do pré-teste para o pés-teste e do pré-teste para
retencdo para os trés grupos. Ja do pds-teste para retencdo aumento para 0s
grupos Superioridade e Controle e diminuicdo para o grupo Curinga. O
aumento no escore da CMB fator 2 indica um aumento na coordenagao motora
na tarefa 4. Nessa tarefa, o processo de E-A-T promoveu um melhor
desempenho em acbes motoras de lancar e receber a bola sob os
condicionantes de pressao de tempo, complexidade (sequéncia) e organizacao
(simultaneidade), que exercem influéncia principal nessa tarefa, e também
geram adaptacdes a novas acdes motoras conforme citado acima (GRECO;
SILVA, 2013; GRECO et al., 2015b).

CMB geral: aumento do pré-teste para o pos-teste e do pré-teste para retencao
para os trés grupos. Ja do pos-teste para retencao diminuicdo para 0S grupos
Curinga e Controle e aumento para o grupo Superioridade. O aumento no
escore da CMB geral indica um aumento na coordenacédo motora nas tarefas 1
a 4. De maneira geral, considera-se que o0 processo de E-A-T gerou um melhor
desempenho em a¢des motoras de quicar, conduzir, lancar e receber a bola

sob os diferentes condicionantes de pressado que exercem influéncia principal
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nessas tarefas, e também provoca adaptacfes a novas acbBes motoras
(GRECO; SILVA, 2013; GRECO et al., 2015b).

A Tabela 20 apresenta os resultados do valor da variacdo percentual do delta

nos momentos intermediarios 1 e 2 de cada variavel para os grupos investigados.

Tabela 20 — Variacao percentual do delta por momento para cada grupo

Varia¢do percentual do delta Curinga Superioridade
Variavel Intermediario 1 - 2 Intermediario 1 - 2
Envolvimento no jogo 12,51 1,34
Execucéo de habilidade eficaz 20,55 -4,60
Execucéao de habilidade ineficaz -10,15 16,43
Passe eficaz 35,58 -14,05
Passe ineficaz -30,92 -10,00
Drible eficaz -5,36 -3,42
Drible ineficaz -24,17 0,00
Arremesso eficaz 26,39 114,29
Arremesso ineficaz 8,33 71,70
Recepcéo eficaz 32,41 0,68
Recepcdao ineficaz -13,33 -45,00

Fonte: Dados de pesquisa, 2021.

A seguir, serdo indicadas as variaveis que apresentaram aumento ou

diminuicdo dos valores percentuais das diferencas do momento seguinte em relagéao

ao momento anterior (delta) dos valores médios de cada variavel relacionada ao GPAI

para 0s grupos investigados.

Envolvimento no jogo: aumento para os grupos Curinga e Superioridade do
momento intermediario 1 para o 2. O grupo Curinga apresentou um maior
percentual de aumento do que o grupo Superioridade, o que poderia indicar
gue o grupo Curinga desenvolveu maior participacéo no jogo.

Execucdo de habilidade eficaz: aumento para o grupo Curinga e diminui¢ao
para o grupo Superioridade do momento intermediario 1 para o 2. O que
poderia indicar que o grupo Curinga desenvolveu melhor a eficacia na
execucao de habilidades.

Execucdo de habilidade ineficaz: diminuicdo para o grupo Curinga e de
aumento para o grupo Superioridade do momento intermediario 1 para o 2. O
qgue poderia indicar que o grupo Curinga conseguiu errar menos ao longo do
processo com menor ineficdcia na execucédo de habilidades.

Passe eficaz: aumento para o grupo Curinga e diminuicdo para 0 grupo

Superioridade do momento intermediario 1 para o 2. O que poderia indicar que
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o grupo Curinga conseguiu aumento o volume de passes eficazes e o grupo

Superioridade diminuiu o volume de passes eficazes ao longo do processo.

e Passe ineficaz: diminuicdo para os grupos Curinga e Superioridade do
momento intermediario 1 para o 2. O grupo Curinga apresentou uma maior
reducdo no volume de passes ineficazes do que o grupo Superioridade.

e Drible eficaz: diminuigédo para os grupos Curinga e Superioridade do momento
intermediario 1 para o 2. O grupo Curinga apresentou uma maior redugéo no
volume de dribles eficazes do que o grupo Superioridade.

e Drible ineficaz: diminuicdo para o grupo Curinga e de ndo alteracao para o
grupo Superioridade do momento intermediario 1 para o 2. O grupo Curinga
apresentou uma maior reducdo no volume de dribles ineficazes ao longo do
processo.

e Arremesso eficaz: aumento para os grupos Curinga e Superioridade do
momento intermediario 1 para o 2. O grupo Superioridade apresentou um maior
aumento no volume de arremessos eficazes do que o grupo Curinga.

e Arremesso ineficaz: aumento para os grupos Curinga e Superioridade do
momento intermediario 1 para o 2. O grupo Superioridade apresentou um maior
aumento no volume de arremessos ineficazes do que o grupo Curinga.

e Recepcdo eficaz: aumento para os grupos Curinga e Superioridade do
momento intermediario 1 para o 2. O grupo Curinga apresentou um maior
aumento no volume de recepcdes eficazes do que o grupo Superioridade.

e Recepcéo ineficaz: diminuicdo para os grupos Curinga e Superioridade do
momento intermediario 1 para o 2. O grupo Superioridade apresentou uma
maior reducéo no volume de recepcgdes ineficazes ao longo do que o grupo
Curinga ao longo do processo.

Em resumo, considerando-se o comportamento semelhante para os dois
grupos, verificou-se um aumento para as variaveis: Envolvimento no jogo, Arremesso
eficaz e ineficaz e Recepcéo eficaz. Ja para as variaveis Passe ineficaz, Drible eficaz
e Recepcao ineficaz, verificou-se uma diminuicdo. Nas variaveis Execucdo de
habilidade eficaz e Passe eficaz o grupo Curinga apresentou aumento e o grupo
Superioridade diminui¢do. Para as varidveis Execucao de habilidade ineficaz e Drible
ineficaz, o grupo Curinga apresentou diminui¢do e o grupo Superioridade apresentou

aumento para a primeira variavel e sem alteragéo para a segunda.
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O uso de analise de video e as varidveis aqui relacionadas permitem que o
professor, em posse dessas informacdes, verifique em que estagio do processo de E-
A-T os alunos se encontram e, assim, ajustar a sistematizacao do seu planejamento
para o0 proximo ciclo ou ano letivo com uma énfase também para os aspectos
relacionados com o processo de aprendizagem perceptivo-motora, isto €, conforme a
IEU, organizar o treinamento da coordenacao e das familias de habilidades esportivas
com um cuidado especial para determinadas habilidades nas que os alunos
demonstraram dificuldades. No caso do projeto em pauta, se observa que houve um
aumento no volume de jogo para os dois grupos, mas que, devido ao estimulo mais
especifico de cada tipo de PJ, ocorreram mudancas no comportamento dos alunos na
execucao de habilidades diferentes. O PJ com curinga estimulou o jogo coletivo com
a opcgao de passe de seguranga para 0 curinga, 0 que gerou para esse grupo um
melhor comportamento nas habilidades de Passe eficaz e Recepcéao eficaz. O PJ com
superioridade estimulou a percepcao da vantagem de finalizacao rapida, o que gerou
para esse grupo um melhor comportamento na habilidade de Arremesso eficaz, porém
com aumento também no Arremesso ineficaz e diminuicdo do Drible eficaz.

Na sequéncia serdo apresentadas as classificacdes arbitrarias e a classificacao
normativa ao longo dos momentos pré-teste, pds-teste e retencédo; intermediario 1 e
2. Além disso, serdo apresentadas a evolucao dos grupos a partir das mudancas de
quartil ou classificacdo nos momentos avaliativos 1) pré-teste para pés-teste; 2) pré-
teste para retencao e 3) pés-teste para retencdo, considerando-se se essas alteracdes
foram para valores maiores, similares ou menores (representados em valor
percentual).

A Tabela 21 traz os resultados da variacdo percentual dos quartis
considerando-se os valores das distribuicbes no momento pré-teste como valor de
base para a variavel Numero de fixacdes (que nédo dispde de tabela normativa).

Assim, para verificacdo desse comportamento, ao se agrupar e somar 0S
percentuais dos dois quartis menores (1 e 2) e os dois maiores (3 e 4), percebe-se
gue cada grupo se comportou de maneiras diferentes.

Com o foco nos quartis menores, o grupo Curinga apresentou uma diminuicao
dos percentuais nos quartis do pré-teste para o pés-teste e um aumento do pos-teste
para a retencdo ultrapassando o valor inicial do pré-teste. Isso implica que o
comportamento da variavel Numero de fixa¢des para o grupo Curinga apresentou uma

oscilacédo nao esperada de diminui¢do seguido de aumento.
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Tabela 21 — Classificagdo arbitraria por quartil, frequéncia e percentual por momento
para cada grupo para o Numero de fixacbes
Nimero de fixagcOes

Curinga Superioridade Controle
Momento Quartil Intervalo f % Intervalo f % Intervalo f %
1 0,00-19,00 6 23,08 0,00-19,00 6 28,57 0,00-17,58 13 26,53
pré 2 19,01-20,00 6 23,08 19,01-20,08 5 23,81 17,59-18,92 12 24,49
3 20,01-22,00 8 30,77 20,09-20,83 5 23,81 18,93-20,33 12 24,49
4 > 22,01 6 23,08 > 20,84 5 23,81 > 20,34 12 24,49
1 0,00-19,00 7 26,92 0,00-19,00 6 28,57 0,00-17,58 14 28,57
p6s 2 19,01-20,00 3 11,54 19,01-20,08 6 2857 17,59-18,92 7 14,29
3 20,01-22,00 8 30,77 20,09-20,83 1 4,76 18,93-20,33 15 30,61
4 > 22,01 8 30,77 > 20,84 8 38,10 > 20,34 13 26,53
1 0,00-19,00 7 36,84 0,00-19,00 5 31,25 0,00-17,58 15 40,54
. 2 19,01-20,00 2 10,53 19,01-20,08 2 12,50 17,59-18,92 5 13,51
retengao 3 20,01-22,00 8 42,11 20,09-20,83 0 0,00 18,93-20,33 6 16,22
4 > 22,01 2 10,53 > 20,84 9 56,25 > 20,34 11 29,73

Fonte: Dados de pesquisa, 2021.
Legenda: f= frequéncia, %= percentual.

O grupo Superioridade apresentou um aumento dos percentuais dos quartis
menores do pré-teste para o pos-teste e uma diminui¢do do pds-teste para a retencao.
Essa oscilacdo seria mais esperada, visto que esse grupo apresentou indicios de
reducdo no Numero de fixacdo do pré-teste para o pos-teste, seguido de diminuicao
na retengdo. J4 o grupo Controle apresentou comportamento semelhante ao grupo
Curinga, porém com uma oscilacdo mais esperada para o grupo que nao participou
de um programa de ensino IEU com objetivo de desenvolver o conhecimento tatico.

A seguir, serdo indicadas as mudanca de quartis (maiores, similares ou
menores) de um momento para o outro em valores percentuais para cada variavel nos
grupos investigados. O Gréfico 6 ilustra os resultados da variacdo percentual das
mudancas de quartis por conjunto de momentos (pré-teste para pés-teste, pré-teste
para retencao e pos-teste para retencdo) para cada grupo para a variavel Namero de
fixacoes.

Devido a estrutura e concepgéo do processo de ensino IEU, esperava-se que
os grupos Curinga e Superioridade apresentariam percentuais maiores nas mudancas
para quartis menores em relacdo aos quartis maiores de um momento para 0 outro
para a variavel Numero de fixacdes, o que foi verificado nos momentos pré-teste para

retencdo e pos-teste para retengdo nos grupos Curinga e Controle.
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Gréfico 6 — Percentual das mudancgas de quartis por momento para cada grupo para
o Numero de fixacbes
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Fonte: Dados de pesquisa, 2021.

A Tabela 22 apresenta os resultados da variacdo percentual dos quartis,

considerando-se os valores das distribuicbes no momento pré-teste como valor de

base para a variavel Duracao das fixacdes (que néo dispde de tabela normativa).

Tabela 22 — Classificacdo arbitraria para cada grupo para a Duracdo das fixaces

Curinga Superioridade Controle
Momento Quartil Intervalo f % Intervalo f % Intervalo f %
1 000-28467 7 2692 0,00-29582 6 2%5 0,00-297,53 % 26,53
284,68 238 29754 1
e 2 ieso 6 2308 2958333463 5 7 aoae 5 2449
316,51- 238  34017- 1
3 S6ons 7 2692 3346435704 5 % Seeds 5 2449
4 >36020 6 2308 >35705 5 231'8 > 365,46 ; 24.49
1 000-28467 4 1538 00029582 2 952 0,00-297,53 é 32,65
284,68 428 29754 1
e 2 ieso 10 3846 2958333463 9 G aoae 4 2857
316,51- 238 34017
3 Sooa5 6 2308 3346435704 5 % ebas 7 1429
4 >36020 6 2308 >35705 5 2‘}8 > 365,46 ; 24,49
1 000-28467 5 2632 0,00-29582 6 359'2 0,00-297,53 7 1892
284,68 204 29754 1
oncz 2 esp 3 1579 2958333463 5 % aoae 4 3784
316,51- 340,17-
3 Seoqs 8 4211 3346435704 1 588 ML 5 1351
4 >36020 3 1579 >35705 5 2‘?4 > 365,46 1 29,73

Fonte: Dados de pesquisa, 2021.
Legenda: f= frequéncia, %= percentual.
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Assim, para verificacdo desse comportamento, ao se agrupar e somar 0s
percentuais dos dois quartis menores (1 e 2) e os dois maiores (3 e 4), percebe-se
gue cada grupo se comportou de maneiras diferentes.

Com o foco nos quartis maiores, o grupo Curinga apresentou uma diminuicao
dos percentuais nos quartis do pré-teste para o poés-teste e um aumento do pés-teste
para a retencdo ultrapassando o valor inicial do pré-teste. Isso implica que o
comportamento da variavel Duracdo das fixacdes para o grupo Curinga apresentou
uma oscilacdo ndo esperada de diminuicdo do pré-teste para o pos-teste e de
aumento do pos-teste para retencao. Porém, ao se observar somente os quartis 1 e 2
no momento pos-teste, verifica-se que houve uma diminuicdo no quartil com valores
menores e um aumento do quartil com valores maiores, que pode indicar uma
tendéncia de aumento. O grupo Superioridade apresentou os mesmos valores
percentuais dos quartis maiores do pré-teste para o pos-teste e uma diminuicdo do
pés-teste para a retengdo. Porém, assim como ocorreu no grupo Curinga, 0 grupo
Superioridade ao se observar somente 0s quartis 1 e 2 no momento pos-teste,
observa-se que também houve uma diminuicdo no quartil com valores menores e um
aumento do quartii com valores maiores, que indicou um aumento. Também
apresentou uma oscilacao néo esperada de manutencao do pré-teste para o pos-teste
e de diminuicdo do pos-teste para retencdo. Ja o grupo Controle apresentou
comportamento semelhante ao grupo Curinga, porém com uma oscilacdo mais
esperada para o grupo que nao participou de um programa de ensino IEU com objetivo
de desenvolver o conhecimento tatico.

O Grafico 7 ilustra os resultados da variacao percentual das mudancas de
guartis (maiores, similares ou menores) por conjunto de momentos (pré-teste para
poOs-teste, pré-teste para retencao e pds-teste para retencéo) para cada grupo para a
variavel Duragéo das fixagoes.

Devido a estrutura e concepcédo do processo de ensino IEU, esperava-se que
0s grupos Curinga e Superioridade apresentariam percentuais maiores nas mudancgas
para quartis maiores em relagdo aos quartis menores de um momento para 0 outro
para a variavel Duracdo das fixacOes, o que foi verificado nos momentos pré-teste
para pos-teste no grupo Superioridade, do pré-teste para retencdo nos grupos

Superioridade e Controle e do pés-teste para retencdo no grupo Controle.
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Gréfico 7 — Percentual das mudancas de quartis por momento para cada grupo para
a Duracao das fixacoes
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Fonte: Dados de pesquisa, 2021.

A Tabela 23 apresenta os resultados da variacdo percentual dos quartis

considerando-se os valores das distribuicdes no momento pré-teste como valor de

base para a variavel Numero de fixagdes no sinal relevante (que nao dispfe de tabela

normativa).

Tabela 23 — Numero de fixacdes no sinal relevante

Curinga Superioridade Controle

Momento  Quartil Intervalo f % Intervalo  f % Intervalo f %
1 0,00-2,22 7 26,92 0,00-2,22 6 2857 0,00-220 6 26,53
pré 2 2,23-2,48 6 23,08 223264 5 2381 221-256 5 26,53
3 249-286 7 2692 265-280 6 2857 257-2,80 6 2245
4 > 2,87 6 23,08 >2,81 4 19,05 >281 4 24,49
1 0,00-2,22 5 19,23 0,00-2,22 4 19,05 0,00-2,20 4 28,57
pés 2 2,23-2,48 7 26,92 2,23-264 8 38,10 2,21-256 8 14,29
3 2,49-286 7 2692 265280 3 14,29 257-2,80 3 2245
4 > 2,87 7 26,92 > 2,81 6 28,57 >2,81 6 34,69
1 0,00-2,22 3 15,79 0,00-2,22 4 25,00 0,00-2,20 4 21,62
. 2 2,23-2,48 4 2105 2,23-264 3 18,75 2,21-256 3 29,73
retengao 3 2,49-286 7 36,84 265280 3 18,75 257-2,80 3 18,92
4 > 2,87 5 26,32 >2,81 6 37,50 >2,81 6 29,73

Fonte: Dados de pesquisa, 2021.
Legenda: f= frequéncia, %= percentual.
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Assim, para verificacdo desse comportamento, ao se agrupar e somar 0s
percentuais dos dois quartis menores (1 e 2) e os dois maiores (3 e 4), percebe-se
gue cada grupo se comportou de maneiras diferentes.

Com o foco nos quartis menores, o grupo Curinga apresentou uma diminuicao
dos percentuais nos quartis do pré-teste para o pos-teste e mais uma diminui¢do do
pés-teste para a retengdo. Isso implica que o comportamento da variavel Numero de
fixacbes no sinal relevante para o grupo Curinga, apresentou uma oscilacdo nao
esperada. O grupo Superioridade apresentou um aumento dos percentuais dos quartis
menores do pré-teste para o pos-teste e uma diminui¢do do pds-teste para a retencao.
Essa oscilagdo seria mais esperada, visto que esse grupo apresentou indicios de
diminuicdo no Numero de fixacdes no sinal relevante do pré-teste para o pés-teste,
seguido de aumento na retencdo. Ja o grupo Controle apresentou um comportamento
com uma oscilacdo esperada para 0 grupo que nao participou de um programa de
ensino IEU com objetivo de desenvolver o conhecimento tatico de diminuicdo para o
Numero de fixagcdes no sinal relevante do pré-teste para o pds-teste, seguido de
aumento na retencgéo.

O Grafico 8 ilustra os resultados da variacao percentual das mudancas de
quartis (maiores, similares ou menores) por conjunto de momentos (pré-teste para
pés-teste, pré-teste para retencéo e pos-teste para retencéo) para cada grupo para a
variavel Namero de fixac6es no sinal relevante.
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Devido ao processo de ensino IEU, esperava-se que 0s grupos Curinga e
Superioridade apresentariam percentuais maiores nas mudangas para quartis
menores em relacdo aos quartis maiores de um momento para o outro para a variavel
namero de fixacdes no sinal relevante, o que néo foi verificado em nenhum dos grupos
testados.

A Tabela 24 apresenta os resultados da variacdo percentual dos quartis
considerando-se os valores das distribuicbes no momento pré-teste como valor de
base para a variavel Duracdo das fixacdes no sinal relevante (que nao dispde de

tabela normativa).

Tabela 24 — Classificacéo arbitraria para cada grupo para a Duracdo das fixacdes no
sinal relevante

Duracéo das fixacfes no sinal relevante

Curinga Superioridade Controle

Momento Quartil Intervalo f % Intervalo f % Intervalo f %
1 0,00-274,63 6 24,00 0,00-294,35 6 28,57 0,00-283,99 13 26,53

pré 2 274,64-325,29 6 24,00 294,36-320,49 5 23,81 284,00-338,88 12 24,49

3 325,30-419,99 7 28,00 320,50-379,07 5 23,81 338,89-397,27 12 24,49

4 > 420,00 6 24,00 > 379,08 5 23,81 > 397,28 12 24,49

1 0,00-274,63 5 19,23  0,00-294,35 4 19,05 0,00-283,99 14 29,17

i 2 274,64-325,29 10 38,46 294,36-320,49 4 19,05 284,00-338,88 14 29,17
pos 3 325,30-419,99 8 30,77 320,50-379,07 3 14,29 338,89-397,27 13 27,08
4 > 420,00 3 1154 > 379,08 10 47,62 > 397,28 7 14,58

1 0,00-274,63 5 26,32 0,00-294,35 6 37,50 0,00-283,99 7 18,92
- 2 274,64-325,29 6 31,58 294,36-320,49 5 31,25 284,00-338,88 10 27,03
retengao 3 325,30-419,99 5 26,32 320,50-379,07 4 25,00 338,89-397,27 11 29,73
4 > 420,00 3 15,79 > 379,08 1 6,25 > 397,28 9 24,32

Fonte: Dados de pesquisa, 2021.
Legenda: f= frequéncia, %= percentual.

Assim, para verificacdo desse comportamento, ao se agrupar € somar 0S
percentuais dos dois quartis menores (1 e 2) e os dois maiores (3 e 4), percebe-se
que cada grupo se comportou de maneiras diferentes.

Com o foco nos quartis maiores, o grupo Curinga apresentou uma diminuicao
dos percentuais nos quartis do pré-teste para o pos-teste e diminuicdo do pos-teste
para a retencao. Isso implica que o comportamento da variavel Duracéo das fixages
no sinal relevante para o grupo Curinga apresentou uma oscilagdo néo esperada de
diminuicdo. O grupo Superioridade apresentou um aumento dos percentuais dos
quartis maiores do pré-teste para o pos-teste e uma diminuicdo do pos-teste para a

retencdo. Essa oscilacdo seria mais esperada, visto que esse grupo apresentou
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indicios de aumento da Duracgdo das fixa¢cdes no sinal relevante do pré-teste para o
pés-teste, seguido de diminuicdo na retencdo. Ja o grupo Controle apresentou
comportamento de diminuicdo dos percentuais nos quartis do pré-teste para o pos-
teste e aumento do pds-teste para a retengcdo com uma oscilacdo mais esperada para
0 grupo que nao participou de um programa de ensino IEU com objetivo de
desenvolver o conhecimento tético.

O Gréfico 9 ilustra os resultados da variacdo percentual das mudancas de
guartis (maiores, similares ou menores) por conjunto de momentos (pré-teste para
pés-teste, pré-teste para retencéo e pos-teste para retencédo) para cada grupo para a
variavel Duracgéo das fixagBes no sinal relevante.
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Fonte: Dados de pesquisa, 2021.

No contexto das analises se esperava que 0s grupos Curinga e Superioridade
apresentariam percentuais maiores nas mudancgas para quartis maiores em relacao
aos quartis menores de um momento para 0 outro para a variavel duracdo das
fixacBes no sinal relevante, o que foi verificado somente nos momentos pos-teste para
retencd@o no grupo Curinga, do pré-teste para o pos-teste no grupo Superioridade. J&
0 grupo Controle apresentou um comportamento ndo esperado de mudancas para

quartis maiores em relacdo aos quartis menores do pos-teste para retencao.
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A Tabela 25 apresenta os resultados da variacdo percentual dos quartis
considerando-se os valores das distribuicdes no momento pré-teste como valor de

base para a variavel Esforco cognitivo (que nao dispde de tabela normativa).

Tabela 25 — Classificacao arbitraria para cada grupo para o Esforco cognitivo
Esforco cognitivo

Curinga Superioridade Controle

Momento Quartil Intervalo  f % Intervalo f % Intervalo f %
1 0,00-1,34 7 26,92 0,00-1,34 6 2857 0,00-1,45 13 26,53
pré 2 1,35-145 7 26,92 1,35-140 5 2381 1,46-156 13 26,53
3 1,46-154 6 2308 141-148 5 2381 157165 11 2245
4 > 1,55 6 23,08 > 1,49 5 2381 > 1,66 12 24,49
1 0,00-1,34 4 15,38 0,00-1,34 4 19,05 0,00-1,45 16 32,65
D6S 2 1,35-1,45 9 3462 1,35-140 8 38,10 1,46-156 15 30,61
3 1,46-154 9 3462 141-148 5 2381 157-165 9 18,37
4 > 1,55 4 15,38 > 1,49 4 19,05 > 1,66 9 18,37
1 0,00-1,34 4 21,05 0,00-1,34 3 18,75 0,00-1,45 15 40,554
retencéo 2 1,35-145 6 31,58 1,35-1,40 8 50,00 1,46-156 11 29,73
3 1,46-154 4 21,05 141-148 3 18,75 157-165 3 8,11
4 > 1,55 5 26,32 > 1,49 2 12,50 > 1,66 8 21,62

Fonte: Dados de pesquisa, 2021.
Legenda: f= frequéncia, %= percentual.

Assim, para verificacdo desse comportamento, ao se agrupar e somar 0s
percentuais dos dois quartis menores (1 e 2) e os dois maiores (3 e 4), percebe-se
gue cada grupo se comportou de maneiras diferentes.

Com o foco nos quartis menores, o grupo Curinga apresentou uma diminui¢ao
dos percentuais nos quartis do pré-teste para o pés-teste e um aumento do pés-teste
para a retencdo. Isso implica que o comportamento da variavel Esforco cognitivo para
o grupo Curinga apresentou uma oscilacdo ndo esperada de diminuicdo seguido de
aumento. O grupo Superioridade apresentou um aumento dos percentuais dos quartis
menores do pré-teste para o pos-teste seguido de aumento do pds-teste para a
retencd@o. A oscilagdo do pré-teste para o pds-teste seria mais esperada, visto que
esse grupo apresentou indicios de reducédo no Esforgo cognitivo e a oscilacdo do pos-
teste para retencdo menos esperada, visto que de um momento para o outro os alunos
nao receberam estimulo do programa de ensino IEU e apresentaram um menor
Esforco cognitivo na retencdo. Ja o grupo Controle apresentou comportamento

semelhante ao grupo Superioridade, porém com uma oscilagdo menos esperada visto
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que o grupo nao participou de um programa de ensino IEU e apresentou uma
diminuicdo no Esforgo cognitivo ao longo do tempo.

O Grafico 10 ilustra os resultados da variacdo percentual das mudancas de
guartis (maiores, similares ou menores) por conjunto de momentos (pré-teste para
pés-teste, pré-teste para retencéo e pos-teste para retencéo) para cada grupo para a
variavel Esforgo cognitivo.

Grafico 10 — Percentual das mudancas de quartis por momento para cada grupo para
o Esforgo cognitivo
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Fonte: Dados de pesquisa, 2021.

Devido ao processo de ensino IEU, esperava-se que 0s grupos Curinga e
Superioridade apresentariam percentuais maiores nas mudancas para quartis
menores em relacao aos quartis maiores de um momento para o outro para a variavel
Esforco cognitivo, o que foi verificado nos momentos pds-teste para retencéo no grupo
Curinga; do pré-teste para o pos-teste e do pds-teste para retencdo no grupo
Superioridade. J& para o grupo Controle, esperava-se uma tendéncia de mudancas
para quartis maiores em relacdo aos menores, 0 que ndo ocorreu em nenhum dos
momentos.

A Tabela 26 apresenta os resultados da variagdo percentual dos quartis,

considerando-se os valores das distribuicbes no momento pré-teste como valor de
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base para a variadvel Dilatacdo da pupila (que nao dispde de tabela normativa). Na
sequéncia, o Grafico 11 ilustra os resultados da variagdo percentual dos quartis por

momento para cada grupo para a variavel Dilatacéo da pupila.

Tabela 26 — Classificacdo arbitraria para cada grupo para a Dilatacdo da pupila
Dilatacdo da Pupila

Curinga Superioridade Controle

Momento Quartil Intervalo f % Intervalo f % Intervalo f %
1 0,00-424 7 26,92 0,00-406 6 2857 0,00-421 14 28,57
pré 2 4,25-4,38 6 23,08 4,07-426 5 2381 4,22-461 11 22,45
3 4,39-4,87 7 26,92 4,27-445 5 23,81 4,62-4,88 12 24,49
4 > 4,88 6 23,08 > 4,46 5 23,81 > 4,89 12 24,49
1 0,00-4,24 7 26,92 0,00-406 6 2857 0,00-421 15 30,61
p6s 2 4,25-438 2 7,69 4,07-426 6 2857 4,22-461 15 30,61
3 4,39-4,87 12 46,15 4,27-445 1 4,76 4,62-4,88 10 20,41
4 > 4,88 5 19,23 > 4,46 8 38,10 > 4,89 9 18,37
1 0,00-424 7 36,84 0,00-406 6 37,50 0,00-421 14 37,84
N 2 4,25-438 0 0,00 4,07-426 3 18,75 4,22-461 14 37,84
retengao 3 4,39-487 7 36,84 4,27-445 2 1250 4,62-488 3 8,11
4 > 4,88 5 26,32 > 4,46 5 31,25 > 4,89 6 16,22

Fonte: Dados de pesquisa, 2021.
Legenda: f= frequéncia, %= percentual.

Assim, para verificacdo desse comportamento, ao se agrupar e somar 0s
percentuais dos dois quartis menores (1 e 2) e os dois maiores (3 e 4), percebe-se
gue cada grupo se comportou de maneiras diferentes.

Com o foco nos quartis menores, o grupo Curinga apresentou uma diminui¢ao
dos percentuais nos quartis do pré-teste para o pés-teste e um aumento do pés-teste
para a retencao. Isso implica que o comportamento da variavel Dilatacdo da pupila
para o grupo Curinga apresentou uma oscilacdo ndo esperada de diminui¢cao seguido
de aumento. O grupo Superioridade apresentou um aumento dos percentuais dos
quartis menores do pré-teste para o pos-teste e uma diminuicdo do pés-teste para a
retencdo. Essa oscilagcdo seria mais esperada, visto que esse grupo apresentou
indicios de reducéo na Dilatagdo da pupila do pré-teste para o pds-teste, seguido de
diminuicdo na retencdo. J& o grupo Controle uma oscilagdo ndo esperada de aumento
dos percentuais nos quartis menores do pré-teste para o pos-teste seguido de
aumento na retencao.

O Gréfico 11 ilustra os resultados da variacdo percentual das mudancas de

guartis (maiores, similares ou menores) por conjunto de momentos (pré-teste para
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pés-teste, pré-teste para retencéo e pos-teste para retencéo) para cada grupo para a
variavel Dilatagdo da pupila.

No contexto das analises se esperava que 0s grupos Curinga e Superioridade
apresentariam percentuais maiores nas mudancas para quartis menores em relacéo
aos quartis maiores de um momento para o0 outro para a variavel Dilatagédo da pupila,
0 que néo foi verificado em nenhum dos momentos para o grupo Curinga e verificado
nos momentos pré-teste para retencdo e pos-teste para retencdo no grupo
Superioridade. Ja o grupo Controle observou-se valores ndo esperados de
percentuais maiores nas mudancgas para quartis menores em relacdo aos quartis
maiores em todos 0s momentos.

Grafico 11 - Percentual das mudancas de quartis para cada grupo para a Dilatacdo da
pupila
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Fonte: Dados de pesquisa, 2021.

A Tabela 27 apresenta os resultados da variacdo percentual dos quartis
considerando-se os valores das distribuicbes no momento pré-teste como valor de
base para a variavel numero total de Piscadas (que nao dispde de tabela normativa).

Assim, para verificacdo desse comportamento, ao se agrupar e somar 0s
percentuais dos dois quartis menores (1 e 2) e os dois maiores (3 e 4), percebe-se
gue os grupos Curinga e Superioridade se comportaram de maneiras semelhantes,
porém diferentes do grupo Controle.
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Tabela 27 — Classificacdo arbitraria para cada grupo para as Piscadas

Piscadas

Curinga Superioridade Controle
Momento Quartil Intervalo f % Intervalo f % Intervalo f %
1 0,00-9,00 9 34,62 0,00-7,00 7 33,33 0,00-8,00 13 26,53
pré 2 9,01-16,00 5 19,23 7,01-12,00 5 23,81 8,01-17,00 13 26,53
3 16,01-26,00 6 23,08 12,01-20,00 4 19,05 17,01-30,00 11 22,45
4 > 26,01 6 23,08 > 20,01 5 23,81 > 30,01 12 24,49
1 0,00-9,00 8 30,77 0,00-7,00 9 42,86 0,00-8,00 6 12,24
p6s 2 9,01-16,00 8 30,77 7,01-12,00 5 23,81 8,01-17,00 15 30,61
3 16,01-26,00 6 23,08 12,01-20,00 4 19,05 17,01-30,00 11 22,45
4 > 26,01 4 15,38 > 20,01 3 14,29 > 30,01 17 34,69
1 0,00-9,00 8 42,11 0,00-7,00 6 37,50 0,00-8,00 9 24,32
. 2 9,01-16,00 2 10,53 7,01-12,00 4 25,00 8,01-17,00 8 21,62
retengao 3 16,01-26,00 4 21,05 12,01-20,00 2 12,50 17,01-30,00 7 18,92
4 > 26,01 5 26,32 > 20,01 4 25,00 > 30,01 13 35,14

Fonte: Dados de pesquisa, 2021.
Legenda: f= frequéncia, %= percentual.

Com o foco nos quartis menores, 0os grupos Curinga e Superioridade
apresentaram um aumento dos percentuais nos quartis do pré-teste para o pos-teste
e uma diminuicdo do pds-teste para a retencdo. Isso implica que o comportamento da
variavel Piscadas para o grupo Curinga e Superioridade apresentaram uma oscilacao
esperada de aumento seguido de diminuicdo. Ja o grupo Controle apresentou
comportamento com uma oscilacdo esperada para o grupo que néo participou de um
programa de ensino IEU com objetivo de desenvolver o conhecimento tatico.

O Grafico 12 ilustra os resultados da variacdo percentual das mudancas de
guartis (maiores, similares ou menores) por conjunto de momentos (pré-teste para
pés-teste, pré-teste para retencéo e pos-teste para retencéo) para cada grupo para a
variavel numero total de Piscadas.

Devido ao processo de ensino IEU, esperava-se que 0s grupos Curinga e
Superioridade apresentariam percentuais maiores nas mudancas para quartis
menores em relacdo aos quartis maiores de um momento para o outro para a variavel
Piscadas, o que foi verificado no momento pré-teste para pos-teste para o grupo
Curinga, nos momentos pré-teste para pos-teste e pré-teste para retencdo para o
grupo Superioridade. Ja para o grupo Controle esperava-se valores percentuais
maiores nas mudancgas para quartis maiores, o que foi verificado nos momentos pré-

teste para pos-teste e pré-teste para retencao.
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Gréfico 12 — Valor percentual das mudancas de quartis por momento para cada grupo
para as Piscadas
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Fonte: Dados de pesquisa, 2021.

A Tabela 28 apresenta os resultados da variacdo percentual dos quartis

considerando-se os valores das distribuicdes no momento pré-teste como valor de

base para a variavel CTD (que ndo dispde de tabela normativa).

Tabela 28 — Classificagéo arbitraria por quartil, frequéncia e percentual por momento
para cada grupo para o CTD

TCTD
Curinga Superioridade Controle

Momento  Quartil Intervalo f % Intervalo f % Intervalo f %
1 0,00-11,00 7 26,92 0,00-7,00 6 2857 0,00-7,00 16 32,65

pré 2 11,01-16,00 8 30,77 7,01-12,00 7 33,33 7,01-12,00 14 28,57

3 16,01-20,00 7 26,92 12,01-15,00 4 19,05 12,01-16,00 9 18,37

4 > 20,01 4 1538 >15,01 4 19,05 > 16,01 10 20,41

1 0,00-11,00 9 34,62 0,00-7,00 6 2857 0,00-7,00 14 28,57

pbs 2 11,01-16,00 7 26,92 7,01-12,00 4 19,05 7,01-12,00 15 30,61
3 16,01-20,00 5 19,23 12,01-15,00 3 14,29 12,01-16,00 6 12,24

4 > 20,01 5 19,23 >15,01 8 38,10 > 16,01 14 28,57

1 0,00-11,00 4 21,05 0,00-700 5 31,25 0,00-7,00 9 24,32

retencéo 2 11,01-16,00 4 21,05 7,01-12,00 2 12,50 7,01-1200 8 21,62
3 16,01-20,00 4 21,05 12,01-15,00 4 25,00 12,01-16,00 13 35,14

4 > 20,01 7 36,84 >1501 5 31,25 > 16,01 7 18,92

Fonte: Dados de pesquisa, 2021.
Legenda: CTD= conhecimento tatico declarativo, f= frequéncia, %= percentual.
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Assim, para verificacdo desse comportamento, ao se agrupar e somar 0s
percentuais dos dois quartis menores (1 e 2) e os dois maiores (3 e 4), percebe-se
gue cada grupo se comportou de maneiras diferentes.

Com o foco nos quartis maiores, 0 grupo Curinga apresentou uma diminuicao
dos percentuais nos quartis do pré-teste para o poés-teste e um aumento do pés-teste
para a retencdo ultrapassando o valor inicial do pré-teste. Isso implica que o
comportamento da variavel CTD para o grupo Curinga apresentou uma oscilacao nao
esperada de diminuicdo seguido de aumento. O grupo Superioridade apresentou um
aumento dos percentuais dos quartis maiores do pré-teste para o pés-teste e um
aumento do pos-teste para a retencdo. Essa oscilacdo seria mais esperada, visto que
esse grupo apresentou indicios de melhora no CTD do pré-teste para o pos-teste.
Porém esperava-se uma diminuicdo na retencdo. J4 o grupo Controle apresentou
comportamento semelhante ao grupo Superioridade. Essa oscilacdo néo era
esperada para o grupo Controle.

O Grafico 13 ilustra os resultados da variacdo percentual das mudancas de
guartis (maiores, similares ou menores) por conjunto de momentos (pré-teste para
pés-teste, pré-teste para retencéo e pos-teste para retencédo) para cada grupo para a
variavel CTD.

Gréfico 13 — Percentual das mudancas de quartis por momento para cada grupo para
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A partir do processo de ensino IEU, esperava-se que os grupos Curinga e
Superioridade apresentariam percentuais maiores nas mudangas para quartis
maiores em relacdo aos quartis menores de um momento para o outro para a variavel
CTD, o que foi verificado nos momentos pré-teste para retencéo e pos-teste para
retencdo no grupo Curinga; nos momentos pré-teste para pos-teste e pré-teste para
retengdo no grupo Superioridade. Para o grupo Controle esperava-se valores
percentuais maiores nas mudancas para quartis menores em relacdo aos quartis
maiores, 0 que nao foi verificado em nenhum dos momentos.

A Tabela 29 apresenta os resultados da variacdo percentual dos quartis
considerando-se os valores das distribuicdes no momento pré-teste como valor de

base para a variavel CTP Ataque (que nao disp0e de tabela normativa).

Tabela 29 — Classificacdo arbitraria por quartil, frequéncia e percentual por momento
para cada grupo para o CTP Ataque

TCTP Ataque
Curinga Superioridade Controle

Momento Quartil Intervalo f % Intervalo f % Intervalo f %
1 0,00-16,00 7 28,00 0,00-18,00 9 4500 0,00-16,00 15 31,25

pré 2 16,01-19,00 6 24,00 18,01-21,00 1 5,00 16,01-21,00 11 22,92
3 19,01-24,00 8 32,00 21,01-25,00 5 25,00 21,01-26,00 12 25,00

4 > 24,01 4 16,00 > 25,01 5 25,00 > 26,01 10 20,83

1 0,00-16,00 10 40,00 0,00-18,00 15 71,43 0,00-16,00 20 47,62

p6S 2 16,01-19,00 6 24,00 18,01-21,00 O 0,00 16,01-21,00 7 16,67
3 19,01-24,00 7 28,00 21,01-25,00 4 19,05 21,01-26,00 7 16,67

4 > 24,01 2 8,00 > 25,01 2 9,552 > 26,01 8 19,05

1 0,00-16,00 9 47,37 0,00-18,00 7 46,67 0,00-16,00 11 31,43

retencao 2 16,01-19,00 3 15,79 18,01-21,00 2 13,33 16,01-21,00 11 31,43
3 19,01-24,00 6 31,58 21,01-25,00 1 6,67 21,01-26,00 6 17,14

4 > 24,01 1 5,26 > 25,01 5 33,33 > 26,01 7 20,00

Fonte: Dados de pesquisa, 2021.
Legenda: CTP= conhecimento tatico processual, f= frequéncia, %= percentual.

Assim, para verificacdo desse comportamento, ao se agrupar e somar 0s
percentuais dos dois quartis menores (1 e 2) e os dois maiores (3 e 4), percebe-se
que cada grupo se comportou de maneiras diferentes.

Com o foco nos quartis maiores, o grupo Curinga apresentou uma diminui¢cao
dos percentuais nos quartis do pré-teste para o pés-teste e um aumento do pés-teste
para a retengdo. Isso implica que o comportamento da variavel CTP Ataque para o
grupo Curinga apresentou uma oscilacdo ndo esperada de diminuicdo seguido de

aumento. O grupo Superioridade apresentou uma diminuigdo dos percentuais nos
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quartis do pré-teste para o poés-teste e um aumento do pés-teste para a retencao. Essa
oscilagdo nado era esperada para nenhum dos grupos Curinga e Superioridade. Ja o
grupo Controle apresentou comportamento semelhante aos grupos Curinga e
Superioridade, porém com uma oscilacdo mais esperada para do pré-teste para o pos-
teste de diminuicdo nos quartis maiores e nédo esperada de aumento destes quartis
do pés-teste para a retencao.

O Grafico 14 ilustra os resultados da variacdo percentual das mudancas de
guartis (maiores, similares ou menores) por conjunto de momentos (pré-teste para

pés-teste, pré-teste para retencéo e pos-teste para retencédo) para cada grupo para a
variavel CTP Ataque.

Gréfico 14 — Percentual das mudancas de quartis por momento para cada grupo para
o CTP Ataque
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Fonte: Dados de pesquisa, 2021.
Legenda: CTP= conhecimento tatico processual.

Devido ao processo de ensino IEU, esperava-se que 0s grupos Curinga e
Superioridade apresentariam percentuais maiores nas mudancas para quartis
maiores em relacdo aos quartis menores de um momento para o outro para a variavel
CTP Ataque, o que foi verificado nos momentos pré-teste para retencao e pos-teste
para retencdo no grupo Superioridade. Para o grupo Controle esperava-se valores

percentuais maiores nas mudancgas para quartis menores em relacdo aos quartis
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maiores, o que foi verificado nos momentos pré-teste para pos-teste e pré-teste para
retencao.

A Tabela 30 apresenta os resultados da variacdo percentual dos quartis
considerando-se os valores das distribuicbes no momento pré-teste como valor de

base para a variavel CTP Defesa (que ndo dispfe de tabela normativa).

Tabela 30 — Classificacao arbitraria por quartil, frequéncia e percentual por momento
para cada grupo para o CTP Defesa
TCTP Defesa

Curinga Superioridade Controle

Momento  Quartil Intervalo f % Intervalo f % Intervalo f %
1 - - - - - - 0,00-1,00 14 29,17
3 2 - - - 0,00-1,00 11 55,00 1,01-2,00 14 29,17
pre 3 0,00-1,99 17 68,00 1,01-2,00 7 3500 2,01-4,00 16 33,33
4 > 2,01 8 32,00 >2,01 2 10,00 > 4,01 4 8,33
1 - - - - - - 0,00-1,00 12 28,57
, 2 - - - 0,00-1,00 7 33,33 1,01-2,00 14 33,33
pos 3 0,00-1,99 8 32,00 101200 6 2857 201400 10 2381
4 > 2,01 17 68,00 >2,01 8 38,10 > 4,01 6 14,29
1 - - - - - - 0,00-1,00 13 37,14
retencao 2 - - - 0,00-1,00 6 40,00 1,01-2,00 12 34,29
3 0,00-1,99 7 36,84 1,01-200 4 26,67 2,01-400 7 20,00
4 >2,01 12 63,16 >2,01 5 33,33 > 4,01 3 8,57

Fonte: Dados de pesquisa, 2021.
Legenda: CTP= conhecimento tatico processual, f= frequéncia, %= percentual.

Assim, para verificacdo desse comportamento, ao se agrupar € somar 0S
percentuais dos dois quartis menores (1 e 2) e os dois maiores (3 e 4), percebe-se
que cada grupo se comportou de maneiras diferentes

Com o foco nos quartis maiores, como o grupo Curinga apresentou muitos
valores zeros, nesse caso especifico foram considerados os quartis 3 e 4. Observou-
se um aumento do percentual no quartil 4 do pré-teste para o pds-teste e uma
diminuicdo do pos-teste para a retencéo. Isso implica que o comportamento da
variavel CTP Defesa para o grupo Curinga apresentou uma oscilagdo esperada de
aumento seguido de diminuicdo. J& para o grupo Superioridade e Controle
considerou-se o agrupamento dos quartis menores (1 e 2) e maiores (3 e 4). No grupo
Superioridade observou-se um aumento dos percentuais dos quartis maiores do pré-
teste para o pos-teste e uma diminuicdo do pos-teste para a retencado, sendo essa

oscilagdo esperada. J4 o grupo Controle apresentou comportamento de diminuicdo
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dos quartis maiores do pré-teste para o pos-teste e diminuicdo para retengdo, sendo
essa uma oscilagéo esperada.

O Grafico 15 ilustra os resultados da variacdo percentual das mudancas de
quartis (maiores, similares ou menores) por conjunto de momentos (pré-teste para
pés-teste, pré-teste para retencéo e pos-teste para retencéo) para cada grupo para a
variavel CTP Defesa.

Grafico 15 — Percentual das mudancas de quartis por momento para cada grupo para
o CTP Defesa
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Fonte: Dados de pesquisa, 2021.
Legenda: CTP= conhecimento tatico processual.

No contexto das analises se esperava que 0s grupos Curinga e Superioridade
apresentariam percentuais maiores nas mudancgas para quartis maiores em relacao
aos quartis menores de um momento para o outro para a variavel CTP Defesa, o que
foi verificado em todos os momentos no grupo Curinga, mas nao observado em
nenhum dos momentos no grupo Superioridade. Para o grupo Controle esperava-se
percentuais maiores nas mudancas para quartis menores em relacdo aos quartis
maiores, 0 que foi percebido somente do momento pos-teste para retencao.

A Tabela 31 apresenta os resultados da variacdo percentual dos quartis
considerando-se os valores das distribuicbes no momento pré-teste como valor de

base para a variavel CTP Geral (que n&o dispde de tabela normativa). Em seguida, o
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Gréfico traz os resultados da variacao percentual dos quartis por momento para cada
grupo para a variavel CTP Geral.

Tabela 31 — Classificacao arbitraria por quartil, frequéncia e percentual por momento
para cada grupo para o CTP Geral

CTP Geral
Curinga Superioridade Controle

Momento Quartil Intervalo f % Intervalo f % Intervalo f %
1 0,00-17,00 7 28,00 0,00-18,00 6 30,00 0,00-18,00 14 29,17

oré 2 17,01-20,00 4 16,00 18,01-22,00 4 20,00 18,01-24,00 12 25,00
3 20,01-26,00 6 24,00 22,01-27,00 2 10,00 24,01-28,00 11 22,92

4 > 26,01 8 32,00 > 27,01 8 40,00 > 28,01 11 22,92

1 0,00-17,00 6 24,00 0,00-18,00 12 57,14 0,00-18,00 15 35,71

p6s 2 17,01-20,00 8 32,00 18,01-22,00 3 14,29 18,01-24,00 13 30,95
3 20,01-26,00 9 36,00 22,01-27,00 4 19,05 24,01-28,00 5 11,90

4 > 26,01 2 8,00 > 27,01 2 9,52 > 28,01 9 21,43

1 0,00-17,00 6 31,58 0,00-18,00 6 40,00 0,00-18,00 9 2571

retencéio 2 17,01-20,00 4 21,05 18,01-22,00 3 20,00 18,01-24,00 15 42,86
3 20,01-26,00 8 42,11 22,01-27,00 2 13,33 24,01-28,00 4 11,43

4 > 26,01 1 5,26 > 27,01 4 26,67 > 28,01 7 20,00

Fonte: Dados de pesquisa, 2021.
Legenda: CTP= conhecimento tatico processual, f= frequéncia, %= percentual.

Assim, para verificacdo desse comportamento, ao se agrupar e somar 0s
percentuais dos dois quartis menores (1 e 2) e os dois maiores (3 e 4), percebe-se
gue cada grupo se comportou de maneiras diferentes.

Com o foco nos quartis maiores, 0os grupos Curinga e Superioridade
apresentaram uma diminuicdo dos percentuais nos quartis do pré-teste para o pos-
teste e um aumento do pds-teste para a retencao. Isso implica que o comportamento
da variavel CTP Geral apresentou uma oscilagdo néo esperada de diminuicédo seguido
de aumento. J&4 o grupo Controle apresentou comportamento de diminuicdo dos
quartis maiores do pré-teste para o pés-teste e diminuicéo para retencéo, sendo essa
uma oscilagcéo esperada.

O Gréfico 16 ilustra os resultados da variacdo percentual das mudancas de
quartis (maiores, similares ou menores) por conjunto de momentos (pré-teste para
poOs-teste, pré-teste para retencao e pds-teste para retencao) para cada grupo para a

variavel CTP Geral.
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Gréfico 16 — Percentual das mudancas de quartis por momento para cada grupo para
o CTP Geral
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Fonte: Dados de pesquisa, 2021.
Legenda: CTP= conhecimento tatico processual.

Se esperava que o efeito do processo de E-A-T com os grupos Curinga e
Superioridade apresentariam percentuais maiores nas mudancas para quartis
maiores em relagcdo aos quartis menores de um momento para o outro para a variavel
CTP Defesa, o que foi verificado nos momentos pré-teste para pds-teste no grupo
Curinga e nos momentos pré-teste para retengéo e pos-teste para retengdo no grupo
Superioridade, isso pode indicar aprendizagem. Para o grupo Controle esperava-se
percentuais maiores nas mudangas para quartis menores em relacdo aos quartis
maiores, o que foi percebido nos momentos pré-teste para pos-teste e pré-teste para
retencdo, o que poderia indicar que ndo houve aprendizagem.

A Tabela 32 apresenta os resultados da variagdo percentual dos quartis
considerando-se o valor da tabela normativa proposta por Silva (2018) para a variavel
CMB Fator 1.

Assim, para verificacdo desse comportamento, ao se verificar 0 aumento dos
percentuais nas classificacdes bom e muito bom em relagdo a diminuicdo na
classificacdo regular, percebe-se que cada grupo se comportou de maneiras
diferentes.
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Tabela 32 — Classificacdo de acordo com tabela normativa, frequéncia e percentual
por momento para cada grupo para a CMB Fator 1

CMB Fator 1

Curinga Superioridade Controle

Momento Intervalo Classificacéo f % f % f %
<10 Regular 5 19,23 7 35,00 21 44,68
Pré 11a14 Bom 9 34,62 10 50,00 20 42,55
15a18 Muito bom 12 46,15 3 15,00 6 12,77
<10 Regular 1 3,85 5 23,81 16 32,65
Pés 1l1a14 Bom 12 46,15 11 52,38 21 42,86
15a18 Muito bom 13 50,00 5 23,81 12 24,49
<10 Regular 1 5,88 2 13,33 14 37,84
Retengcdo 1lal4 Bom 8 47,06 7 46,67 15 40,54
15a18 Muito bom 8 47,06 6 40,00 8 21,62

Fonte: Elaboracéo propria e tabela normativa para classificacéo de Silva (2018).
Legenda: CMB= coordena¢é@o motora com bola, f= frequéncia, %= percentual.

Com o foco nas classificacbes bom e muito bom, os grupos Curinga e
Superioridade apresentaram um aumento dos percentuais nessas classificacdes do
pré-teste para o pés-teste e do pés-teste para a retencdo. Isso implica que o
comportamento da variavel CMB fator 1 para esses grupos apresentou uma oscilagao
esperada de aumento, que pode ser efeito do processo de E-A-T aplicado. Ja o grupo
Controle apresentou comportamento semelhante aos grupos Curinga e Superioridade
de aumento nas classificacbes bom e muito bom, porém com valores mais altos na
classificacao regular.

O Gréfico 17 ilustra os resultados da variacdo percentual das mudancas de
classificacdo (maiores, similares ou menores) por conjunto de momentos (pré-teste
para pés-teste, pré-teste para retencéo e pos-teste para retencdo) para cada grupo
para a variavel CMB Fator 1.

No contexto das andlises se esperava que 0s grupos Curinga e Superioridade
apresentariam percentuais maiores nas mudancas para classificagbes maiores em
relacdo as classificacdes menores de um momento para o outro para a variavel CMB
fator 1, o que foi verificado nos momentos pré-teste para pds-teste e pré-teste para
retencdo nos grupos Curinga e Superioridade; e também do pos-teste para a retencao
no grupo Superioridade. Para o grupo Controle esperava-se percentuais maiores nas
mudancas para classificacbes menores em relacéo as classificacbes maiores, o que

foi verificado nos momentos pré-teste para pos-teste e pos-teste para retencao.
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Gréfico 17 — Percentual das mudancas da classificacdo por momento para cada grupo

para a CMB Fator 1
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Fonte: Dados de pesquisa, 2021.
Legenda: CMB= coordena¢&éo motora com bola.

A Tabela 33 apresenta os resultados da variacdo percentual dos quartis

considerando-se o valor da tabela normativa proposta por Silva (2018) para a variavel

CMB

Fator 2.

Tabela 33 — Classificagdo de acordo com tabela normativa, frequéncia e percentual
por momento para cada grupo para o CMB Fator 2

CMB Fator 2

Curinga Superioridade Controle

Momento Intervalo Classificacdo f % f % f %
<3 Regular 10 38,46 9 45,00 23 48,94
Pré 4 Bom 11 42,31 11 55,00 22 46,81
5a6 Muito bom 5 19,23 0 0,00 2 4,26
<3 Regular 4 15,38 7 33,33 11 22,45
Pés 4 Bom 15 57,69 14 66,67 30 61,22
5a6 Muito bom 7 26,92 0 0,00 8 16,33
<3 Regular 3 17,65 5 33,33 9 24,32
Retencéo 4 Bom 12 70,59 10 66,67 16 43,24
5a6 Muito bom 2 11,76 0 0,00 12 32,43

Fonte: Elaboracéo propria e tabela normativa para classificacéo de Silva (2018).
Legenda: CMB= coordenacdo motora com bola, f= frequéncia, %= percentual.

Assim, para verificagdo desse comportamento, ao se verificar o aumento dos

percentuais nas classificacdes bom e muito bom em relacdo a diminuicdo na
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classificagdo regular, percebe-se que cada grupo se comportou de maneiras
diferentes.

Com o foco nas classificacbes bom e muito bom, os grupos Curinga e
Superioridade apresentaram um aumento dos percentuais nessas classificacées do
pré-teste para o pos-teste e do pods-teste para a retencdo. Isso implica que o
comportamento da varidvel CMB fator 2 para esses grupos apresentou uma oscilagao
esperada de aumento. Ja o grupo Controle apresentou comportamento ndo esperado
de aumento nas classificacdes bom e muito bom.

O Gréfico 18 ilustra os resultados da variacdo percentual das mudancas de
classificacdo (maiores, similares ou menores) por conjunto de momentos (pré-teste
para pés-teste, pré-teste para retencdo e pos-teste para retencdo) para cada grupo

para a variavel CMB Fator 2.

Gréfico 18 — Percentual das mudancas da classificacdo por momento para cada grupo
para o CMB Fator 2
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Fonte: Dados de pesquisa, 2021.
Legenda: CMB= coordenac&o motora com bola.

Devido ao processo de ensino IEU, esperava-se que 0s grupos Curinga e
Superioridade apresentariam percentuais maiores nas mudancas para classificacbes
maiores em relacdo as classificagbes menores de um momento para o outro para a
variavel CMB fator 2, o que foi verificado nos momentos pré-teste para pos-teste nos
grupos Curinga e Superioridade. Os valores maiores, em especial do pré-teste para a

retencdo, indicam que houve aprendizagem. Para o grupo Controle esperava-se



176

percentuais maiores nas mudancas para classificacbes menores em relagdo as
classificagbes maiores, o que nao foi verificado em nenhum dos momentos.

A Tabela 34 apresenta os resultados da variacdo percentual dos quartis
considerando-se o valor da tabela normativa proposta por Silva (2018) para a variavel
CMB Geral.

Tabela 34 — Classificacdo de acordo com tabela normativa, frequéncia e percentual
por momento para cada grupo para o CMB Geral

TCMB Geral

Curinga Superioridade Controle

Momento Intervalo Classificacdo f % f % f %
<13 Regular 8 30,77 7 35,00 22 46,81
Pré 14a19 Bom 11 42,31 13 65,00 22 46,81
20a24 Muito bom 7 26,92 0 0,00 3 6,38
<13 Regular 0 0,00 3 14,29 13 26,53
Poés 14a19 Bom 16 61,54 16 76,19 28 57,14
20a24 Muito bom 10 38,46 2 9,52 8 16,33
<13 Regular 3 17,65 4 26,67 12 32,43
Retengcdo 14a19 Bom 9 52,94 7 46,67 18 48,65
20a24 Muito bom 5 29,41 4 26,67 7 18,92

Fonte: Elaboracao propria e tabela normativa para classificacéo de Silva (2018).
Legenda: CMB= coordenac&o motora com bola, f= frequéncia, %= percentual.

Assim, para verificacdo desse comportamento, ao se verificar o aumento dos
percentuais nas classificacbes bom e muito bom em relacdo a diminuicdo na
classificagdo regular, percebe-se que cada grupo se comportou de maneiras
diferentes.

Com o foco nas classificacbes bom e muito bom, os grupos Curinga e
Superioridade apresentaram um aumento dos percentuais nessas classificacdes do
pré-teste para o pés-teste e uma diminuicédo do pGs-teste para a retencao. Isso implica
que o comportamento da varidvel CMB geral para esses grupos apresentou uma
oscilacdo esperada de aumento do pré-teste para o pos-teste e indicam que houve
aprendizagem. J& o grupo Controle apresentou comportamento ndo esperado de
aumento nas classificacdes bom e muito bom.

O Grafico 19 ilustra os resultados da variacdo percentual das mudancas de
classificacdo (maiores, similares ou menores) por conjunto de momentos (pré-teste
para pos-teste, pré-teste para retencdo e pds-teste para retengdo) para cada grupo

para a variavel CMB Geral.
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Gréfico 19 — Percentual das mudancas da classificacdo por momento para cada grupo
para o CMB Geral
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Fonte: Elaboracao propria e tabela normativa para classificacéo de Silva (2018).
Legenda: CMB= coordenac&o motora com bola.

Se esperava que o efeito do processo de E-A-T com os grupos Curinga e
Superioridade apresentariam percentuais maiores nas mudancas para classificagbes
maiores em relacdo as classificacbes menores de um momento para o outro para a
variavel CMB geral, o que foi verificado nos momentos pré-teste para pos-teste e preé-
teste para retencdo nos grupos Curinga e Superioridade; e de aumento de valores
similares do pos-teste para retencdo no grupo Curinga, o que pode indicar uma
manutenc¢ao dos niveis de coordenacdo motora com bola para esse grupo. Ja o grupo
Superioridade apresentou um aumento dos valores menores em relacédo aos valores
maiores do pos-teste para a retencdo. Para o grupo Controle esperava-se percentuais
maiores nas mudancas para classificagbes menores em relacdo as classificacbes
maiores, o que so foi verificado do momento pds-teste para retencao.

A Tabela 35 apresenta os resultados da variacdo percentual dos quartis
considerando-se os valores das distribuicdes no momento intermediario 1 como valor
de base para a variavel Envolvimento no jogo (que nao dispde de tabela normativa).
Assim, para verificagdo desse comportamento, ao se agrupar e somar os percentuais
dos dois quartis menores (1 e 2) e os dois maiores (3 e 4), percebe-se que cada grupo

se comportou de maneiras semelhantes.
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Tabela 35 — Classificagdo arbitraria por quartil, frequéncia e percentual por momento

para cada grupo para o Envolvimento no jogo

Envolvimento no jogo

Curinga Superioridade
Momento Quartil Intervalo f % Intervalo f %

1 0-23,50 7 26,92 0-34,50 6 28,57

. 2 23,51-39,25 6 23,08 34,51-39,00 5 2381
Intermediario 1

3 39,26-52,50 8 30,77 39,01-51,50 5 2381

4 >52,51 5 19,23 >51,51 5 2381

1 0-23,50 4 16,67 0-34,50 7 33,33

o 2 23,51-39,25 7 29,17 34,51-39,00 2 952
Intermediario 2

3 39,26-52,50 4 16,67 39,01-51,50 8 38,10

4 >52,51 9 37,50 >51,51 4 19,05

Fonte: Dados de pesquisa, 2021.

Legenda: f= frequéncia, %= percentual.

Com o foco nos quartis maiores, 0os grupos Curinga e Superioridade

apresentaram um aumento dos percentuais nos quartis maiores do momento

intermediario 1 para o 2. Isso implica que o comportamento da variavel envolvimento

no jogo, apresentou uma oscilacdo esperada de aumento para 0s dois grupos o que

indicaria aprendizagem.

A Tabela 36 apresenta os resultados da variacdo percentual dos quartis

considerando-se os valores das distribuicdes no momento intermediario 1 como valor

de base para a variavel Execucdo de habilidade eficaz (que nédo dispbe de tabela

normativa).

Tabela 36 — Classificacdo arbitraria por quartil, frequéncia e percentual por momento
para cada grupo para a Execucéo de habilidade eficaz

Execucdo de habilidade eficaz

Curinga Superioridade
Momento Quartil Intervalo f % Intervalo f %

1 0-4,00 7 26,92 0-8,00 6 28,57

. 2 4,01-10,00 8 30,77 8,01-9,00 6 28,57
Intermediério 1

3 10,01-14,50 5 19,23 9,01-15,50 4 19,05

4 > 14,51 6 23,08 > 15,51 5 2381

1 0-4,00 3 12,50 0-8,00 7 33,33

L, 2 4,01-10,00 8 33,33 8,01-9,00 2 9,52
Intermediério 2

3 10,01-14,50 4 16,67 9,01-15,50 10 47,62

4 > 14,51 9 37,50 > 15,51 2 9,52

Fonte: Dados de pesquisa, 2021.
Legenda: f= frequéncia, %= percentual.
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O Gréfico 20 ilustra os resultados da variacdo percentual dos quartis por
momento para cada grupo para a variavel Execucgéo de habilidade eficaz.

Grafico 20 — Percentual por quartil por momento para cada grupo para a Execucao de
habilidade eficaz
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Fonte: Dados de pesquisa, 2021.

Para a Execucédo de habilidade eficaz, esperava-se que os grupos Curinga e
Superioridade apresentassem aumento ao longo do tempo. Assim, para verificagao
desse comportamento, ao se agrupar e somar 0S percentuais dos dois quartis
menores (1 e 2) e os dois maiores (3 e 4), percebe-se que cada grupo se comportou
de maneiras semelhantes.

Com o foco nos quartis maiores, os grupos Curinga e Superioridade
apresentaram um aumento dos percentuais nos quartis maiores do momento
intermediario 1 para o 2. Isso implica que o comportamento da variavel Execucédo de
habilidade eficaz apresentou uma oscilagdo esperada de aumento para os dois
grupos.

Devido ao processo de ensino IEU, esperava-se que 0s grupos Curinga e
Superioridade apresentariam percentuais maiores de mudanca dos momentos
intermediarios 1 para o 2 para quartis maiores em relagdo aos quartis menores para

a variavel Execucdo de habilidade eficaz, o que foi verificado somente no grupo
Curinga.
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A Tabela 37 apresenta os resultados da variacdo percentual dos quartis

considerando-se os valores das distribuic6es no momento intermediario 1 como valor

de base para a variavel Execucédo de habilidade ineficaz (que néo dispbe de tabela

normativa).

Tabela 37 — Classificacao arbitraria por quartil, frequéncia e percentual por momento
para cada grupo para a Execucao de habilidade ineficaz

Execucdo de habilidade ineficaz

Curinga Superioridade
Momento Quartil Intervalo f % Intervalo f %

1 0-2,00 7 26,92 0-2,50 9 42,86

- 2 2,01-3,00 8 30,77 2,51-3,00 4 19,05
Intermediério 1

3 3,01-4,50 6 23,08 3,01-5,00 6 28,57

4 > 4,51 5 19,23 > 5,01 2 9,52

1 0-2,00 8 33,33 0-2,50 9 42,86

L, 2 2,01-3,00 5 20,83 2,51-3,00 1 476
Intermediério 2

3 3,01-4,50 8 33,33 3,01-5,00 4 19,05

4 > 4,51 3 12,50 > 5,01 7 33,33

Fonte: Dados de pesquisa, 2021.
Legenda: f= frequéncia, %= percentual.

O Gréfico 21 ilustra os resultados da variacdo percentual dos quartis por

momento para cada grupo para a variavel Execucao de habilidade ineficaz.

Grafico 21 — Percentual por quartil por momento para cada grupo para a Execucao de

habilidade ineficaz
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Assim, para verificacdo desse comportamento, ao se agrupar e somar 0s
percentuais dos dois quartis menores (1 e 2) e os dois maiores (3 e 4), percebe-se
gue cada grupo se comportou de maneiras semelhantes.

Com o foco nos quartis menores, 0os grupos Curinga e Superioridade
apresentaram uma diminuigdo dos percentuais nos quartis menores do momento
intermediario 1 para o 2. Isso implica que o comportamento da variavel Execugéo de
habilidade ineficaz apresentou uma oscilacdo ndo esperada de aumento para os dois
grupos.

Esperava-se que o efeito do processo de E-A-T com os grupos Curinga e
Superioridade apresentariam percentuais maiores de mudanca dos momentos
intermediarios 1 para o 2 para quartis menores em relacao aos quartis maiores para
a variavel Execucédo de habilidade ineficaz, o que foi verificado nos dois grupos.

A Tabela 38 apresenta os resultados da variacdo percentual dos quartis
considerando-se os valores das distribuicbes no momento intermediario 1 como valor

de base para a variavel Passe eficaz (que ndo dispde de tabela normativa).

Tabela 38 — Classificacdo arbitraria por quartil, frequéncia e percentual por momento
para cada grupo para o Passe eficaz
Passe eficaz

Curinga Superioridade
Momento Quartil Intervalo f % Intervalo f %

1 0,00-1,00 7 26,92 0,00-3,00 6 28,57

L. 2 1,01-3,50 9 34,62 3,01-4,00 5 23,81
Intermediario 1

3 3,51-4,50 4 15,38 4,01-6,00 5 23,81

4 > 4,51 6 23,08 >6,01 5 2381

1 0,00-1,00 3 12,50 0,00-3,00 6 2857

L 2 1,01-3,50 9 37,50 3,01-4,00 9 42,86
Intermediario 2

3 3,51-4,50 2 8,33 4,01-6,00 5 23,81

4 > 4,51 10 41,67 > 6,01 1 4,76

Legenda: f= frequéncia, %= percentual.
Fonte: Dados de pesquisa, 2021.

O Gréfico 22 ilustra os resultados da variacdo percentual dos quartis por
momento para cada grupo para a variavel Passe eficaz. Esperava-se que 0 grupo
Curinga apresentasse maior aumento do que o grupo Superioridade ao longo do
tempo devido ao tipo de estimulo do PJ com curinga que é mais direcionado ao

desenvolvimento do jogo coletivo com mais leitura de jogo nas acdes de passe.
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Assim, para verificagdo desse comportamento, ao se agrupar e somar o0s
percentuais dos dois quartis menores (1 e 2) e os dois maiores (3 e 4), percebe-se
gue cada grupo se comportou de maneiras diferentes.

Gréfico 22 — Percentual por quartil por momento para cada grupo para o Passe eficaz
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Fonte: Dados de pesquisa, 2021.

Com o foco nos quartis maiores, o grupo Curinga apresentou um aumento dos
percentuais nos quartis maiores do momento intermediario 1 para 0 2 € 0 grupo
Superioridade apresentou uma diminuicdo. Isso implica que o comportamento da
variavel Passe eficaz apresentou uma oscilacdo esperada de aumento para o grupo
Curinga e diminuicéo para o grupo Superioridade.

No contexto das andlises se esperava que o grupo Curinga apresentaria
percentuais maiores de mudanca dos momentos intermediarios 1 para o 2 para quartis
maiores em relacdo aos quartis menores para a variavel Passe eficaz, enquanto que
para o grupo Superioridade esperava-se que apresentaria percentuais maiores de
mudanc¢a dos momentos intermediarios 1 para o 2 para quartis menores em relacao
aos quartis maiores, o que foi verificado nos dois grupos.

A Tabela 39 apresenta os resultados da variacdo percentual dos quartis
considerando-se os valores das distribuicbes no momento intermediario 1 como valor

de base para a variavel Passe ineficaz (que néao dispde de tabela normativa).
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Tabela 39 — Classificagdo arbitraria por quartil, frequéncia e percentual por momento

para cada grupo para o Passe ineficaz

Passe ineficaz

Curinga Superioridade
Momento Quartil Intervalo f % Intervalo f %

1 0,00-0,50 7 26,92 0,00-1,00 9 42,86

. 2 0,51-1,00 7 26,92 1,01-1,50 5 23,81

Intermediario 1 3 101200 8 3077  151-200 5 2381

4 >2,01 4 15,38 >2,01 2 9,52

1 0,00-0,50 12 50,00 0,00-1,00 12 57,14

L 2 0,51-1,00 6 25,00 1,01-1,50 3 14,29
Intermediario 2

3 1,01-2,00 4 16,67 1,51-2,00 3 14,29

4 >2,01 2 8,33 >2,01 3 14,29

Fonte: Dados de pesquisa, 2021.
Legenda: f= frequéncia, %= percentual.

O Gréafico 23 ilustra os resultados da variacdo percentual dos quartis por

momento para cada grupo para a variavel Passe ineficaz.

Gréfico 23 — Percentual por quartil por momento para cada grupo para o Passe
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Fonte: Dados de pesquisa, 2021.

Esperava-se que o grupo Curinga apresentasse maior diminuicdo do que o

grupo Superioridade ao longo do tempo devido ao tipo de estimulo do PJ com curinga

gue € mais direcionado ao desenvolvimento do jogo coletivo com mais leitura de jogo
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e oportunidade de concretizar agOes de passe. Assim, para verificacdo desse
comportamento, ao se agrupar e somar os percentuais dos dois quartis menores (1 e
2) e os dois maiores (3 e 4), espera-se que cada grupo se comporte de maneiras
diferentes. Com o foco nos quartis menores, 0s grupos Curinga e Superioridade
apresentaram um aumento dos percentuais nos quartis menores do momento
intermediario 1 para o 2. Isso implica que o comportamento da variavel Passe ineficaz
apresentou uma oscilacado esperada para o grupo Curinga e ndo esperada para o
grupo Superioridade.

Devido ao processo de ensino IEU, esperava-se que o grupo Curinga
apresentaria percentuais maiores de mudanca dos momentos intermediarios 1 para o
2 para quartis menores em relacéo aos quartis maiores para a variavel Passe ineficaz,
enguanto que para o0 grupo Superioridade esperava-se que apresentaria percentuais
maiores de mudanca dos momentos intermediarios 1 para o 2 para quartis maiores
em relacdo aos quartis menores, o que foi verificado somente no grupo Curinga.

A Tabela 40 apresenta os resultados da variacdo percentual dos quartis
considerando-se os valores das distribuicdes no momento intermediario 1 como valor

de base para a variavel Drible eficaz (que nédo dispde de tabela normativa).

Tabela 40 — Classificacdo arbitraria por quartil, frequéncia e percentual por momento
para cada grupo para o Drible eficaz

Drible eficaz
Curinga Superioridade
Momento Quartil Intervalo f % Intervalo f %

1 0,00-1,50 10 38,46 0,00-1,00 7 33,33

L 2 1,51-3,00 4 15,38 1,01-2,50 4 19,05
Intermediério 1

3 3,01-5,00 7 26,92 2,51-3,50 5 2381

4 > 5,01 5 19,23 > 3,51 5 2381

1 0,00-1,50 9 37,50 0,00-1,00 6 28,57

L 2 1,51-3,00 5 20,83 1,01-2,50 6 28,57
Intermediério 2

3 3,01-5,00 4 16,67 2,51-3,50 3 14,29

4 > 5,01 6 25,00 > 3,51 6 28,57

Fonte: Dados de pesquisa, 2021.
Legenda: f= frequéncia, %= percentual.

O Gréfico 24 ilustra os resultados da variacdo percentual dos quartis por
momento para cada grupo para a variavel Drible eficaz. Para o Drible eficaz, esperava-
se gue os grupos Curinga e Superioridade apresentassem maior aumento ao longo

do tempo. Assim, para verificacdo desse comportamento, ao se agrupar e somar 0s
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percentuais dos dois quartis menores (1 e 2) e os dois maiores (3 e 4), percebe-se
gue cada grupo se comportou de maneiras semelhantes.

Com o foco nos quartis maiores, os grupos Curinga e Superioridade
apresentaram uma diminuicdo dos percentuais nos quartis maiores do momento
intermediario 1 para o 2. Isso implica que o comportamento da variavel Drible eficaz
apresentou uma oscilagcdo néo esperada de diminui¢cédo

Grafico 24 — Percentual por quartil por momento para cada grupo para o Drible eficaz
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Fonte: Dados de pesquisa, 2021.

No contexto das andlises, esperava-se que 0s grupos Curinga e Superioridade
apresentariam percentuais maiores de mudanca dos momentos intermediarios 1 para
0 2 para quartis maiores em relagdo aos quartis menores para a variavel Drible eficaz,
o que foi verificado nos dois grupos.

A Tabela 41 apresenta os resultados da variacdo percentual dos quartis
considerando-se os valores das distribuicbes no momento intermediario 1 como valor

de base para a variavel Drible ineficaz (que néo dispde de tabela normativa).
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Tabela 41 — Classificagdo arbitraria por quartil, frequéncia e percentual por momento
para cada grupo para o Drible ineficaz

Drible ineficaz

Curinga Superioridade

Momento Quartil Intervalo f % Intervalo f %

1 - - - - - -

- 2 - - - - - -

Intermediario

1 3 0,00-0,49 19 73,08 0,00-0,49 15 71,43
4 > 0,50 7 26,92 > 0,50 6 28,57

1 - - - - - -

Intermediério 2 - - - - - -
2 3 0,00-0,49 18 75,00 0,00-0,49 15 71,43
4 >0,50 6 25,00 > 0,50 6 28,57

Fonte: Dados de pesquisa, 2021.
Legenda: f= frequéncia, %= percentual.

O Gréfico 25 apresenta os resultados da variacdo percentual dos quartis

por momento para cada grupo para a variavel Drible ineficaz. Para o Drible ineficaz,

esperava-se que os grupos Curinga e Superioridade apresentassem maior diminui¢cao

ao longo do tempo. Assim, para verificacdo desse comportamento, ao se verificar 0s

percentuais dos dois quartis maiores (3 e 4), percebe-se que cada grupo se comportou
de maneiras semelhantes.

Grafico 25 — Percentual por quartil por momento para cada grupo para o Drible ineficaz
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O foco nos quartis maiores se deve aos valores zeros, nesse caso especifico
foram considerados somente os quartis 3 e 4. Observou-se um aumento do percentual
no quartil 3 do momento intermediario 1 para o 2 para o grupo Curinga e manutencao
dos valores para o grupo Superioridade. Isso implica que o comportamento da variavel
Drible ineficaz para o grupo Curinga apresentou uma oscilagdo esperada de
diminuicéo.

Se esperava que o efeito do processo de E-A-T com os grupos Curinga e
Superioridade apresentaria percentuais maiores de mudanca dos momentos
intermediarios 1 para o 2 para quartis menores em relacdo aos quartis maiores para
a variavel Drible ineficaz, o que ndo foi verificado em nenhum dos grupos.

A Tabela 42 apresenta os resultados da variacdo percentual dos quartis
considerando-se os valores das distribuicdes no momento intermediario 1 como valor

de base para a variavel Arremesso eficaz (que néo dispde de tabela normativa).

Tabela 42 — Classificacao arbitraria por quartil, frequéncia e percentual por momento
para cada grupo para o Arremesso eficaz
Arremesso eficaz

Curinga Superioridade
Momento Quartil Intervalo f % Intervalo f %
1 - - - - - -
o 2 0,00-0,25 13 50,00 - - -
Intermediario 1
3 0,26-0,50 7 26,92 0-0,00 16 76,19
4 >0,51 6 23,08 >0,01 5 23,81
1 - - - - - -
L. 2 0,00-0,25 10 41,67 - - -
Intermediario 2
3 0,26-0,50 7 29,17 0-0,00 11 52,38
4 >0,51 7 29,17 >0,01 10 47,62

Fonte: Dados de pesquisa, 2021.
Legenda: f= frequéncia, %= percentual.

O Grafico 26 traz os resultados da variagao percentual dos quartis por momento
para cada grupo para a variavel Arremesso eficaz. Para o Arremesso eficaz,
esperava-se que o grupo Superioridade apresentasse maior aumento do que o grupo
Curinga ao longo do tempo devido ao tipo de estimulo do PJ com superioridade
numérica que € mais direcionado ao desenvolvimento do jogo individual com mais
leitura de jogo para finalizagbes rapidas. Assim, para verificagdo desse
comportamento, ao se agrupar e somar os percentuais dos dois quartis menores (1 e

2) e os dois maiores (3 e 4), percebe-se que cada grupo se comportou de maneiras
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semelhantes. Com o foco nos quartis maiores, 0os grupos Curinga e Superioridade
apresentaram um aumento dos percentuais nos quartis maiores do momento
intermediario 1 para o 2. Isso implica que o comportamento da variavel Arremesso
eficaz apresentou uma oscilacdo esperada de aumento para os grupos Curinga e
Superioridade. Isso implica que ambas as formas de jogo promoveram efeitos
positivos a partir do processo de E-A-T da IEU nessa variavel.

Grafico 26 — Percentual por quartil por momento para cada grupo para o Arremesso
eficaz
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Fonte: Dados de pesquisa, 2021.

Devido ao processo de ensino IEU, esperava-se que 0s grupos Curinga e
Superioridade apresentariam percentuais maiores de mudanca dos momentos
intermediarios 1 para o 2 para quartis maiores em relacdo aos quartis menores para
a variavel Arremesso eficaz, o que foi verificado nos dois grupos.

A Tabela 43 demostra os resultados da variacdo percentual dos quartis
considerando-se os valores das distribuicdes no momento intermediario 1 como valor

de base para a variavel Arremesso ineficaz (que nao dispde de tabela normativa).
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Tabela 43 — Classificagdo arbitraria por quartil, frequéncia e percentual por momento
para cada grupo para o Arremesso ineficaz
Arremesso ineficaz

Curinga Superioridade
Momento Quartil Intervalo f % Intervalo f %

1 0,00-0,50 10 38,46 0,00-0,50 8 38,10

Intermediario 1 2 0,51-1,50 6 23,08 0,51-1,00 4 19,05

3 1,51-2,50 4 15,38 1,01-2,00 7 33,33

4 > 2,51 6 23,08 >2,01 2 952

1 0,00-0,50 7 29,17 0,00-0,50 5 2381

L 2 0,51-1,50 5 20,83 0,51-1,00 3 14,29
Intermediario 2

3 1,51-2,50 7 29,17 1,01-2,00 5 2381

4 > 2,51 5 20,83 > 2,01 8 38,10

Fonte: Dados de pesquisa, 2021.
Legenda: f= frequéncia, %= percentual.

O Grafico 27 apresenta os resultados da variacdo percentual dos quartis por

momento para cada grupo para a variavel Arremesso ineficaz.

Gréfico 27 — Percentual por quartil por momento para cada grupo para o Arremesso
ineficaz
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Fonte: Dados de pesquisa, 2021.

Para o Arremesso ineficaz, esperava-se que 0 grupo Superioridade
apresentasse maior diminuicdo dos niveis de erro do que o grupo Curinga ao longo
do tempo devido ao tipo de estimulo do PJ em superioridade que € mais direcionado

ao desenvolvimento do jogo individual com mais leitura de jogo e passes para
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finalizacdes rapidas. Assim, para verificacdo desse comportamento, ao se agrupar e
somar os percentuais dos dois quartis menores (1 e 2) e os dois maiores (3 e 4),
percebe-se que cada grupo se comportou de maneiras semelhantes.

Com o foco nos quartis menores, 0os grupos Curinga e Superioridade
apresentaram uma diminuigdo dos percentuais nos quartis menores do momento
intermediario 1 para o 2. Isso implica que o comportamento da variavel Arremesso
ineficaz apresentou uma oscilacdo ndo esperada de aumento.

No contexto das andlises se esperava que o grupo Superioridade apresentaria
percentuais maiores de mudanga dos momentos intermediérios 1 para o 2 para quartis
menores em relagdo aos quartis maiores para a variavel Arremesso ineficaz, enquanto
que para o grupo Curinga esperava-se que apresentaria percentuais maiores de
mudanca dos momentos intermediarios 1 para o 2 para quartis maiores em relacéo
aos quartis menores, o que foi verificado somente no grupo Curinga.

Os resultados da variagao percentual dos quartis considerando-se os valores
das distribuicbes no momento intermediario 1 como valor de base para a variavel

Recepcao eficaz (que ndo dispde de tabela normativa), estdo expostos na Tabela 44.

Tabela 44 — Classificacdo arbitraria por quartil, frequéncia e percentual por momento
para cada grupo para a Recepcao eficaz
Recepcéo eficaz

Curinga Superioridade
Momento Quartil Intervalo f % Intervalo f %

1 0,00-1,00 7 26,92 0,00-2,50 10 47,62

L 2 1,01-3,50 7 26,92 2,51-3,00 2 9,52
Intermediério 1

3 3,51-4,50 7 26,92 3,01-4,50 4 19,05

4 > 4,51 5 19,23 > 4,51 5 2381

1 0,00-1,00 3 12,50 0,00-2,50 6 28,57

L, 2 1,01-3,50 10 41,67 2,51-3,00 4 19,05
Intermediério 2

3 3,51-4,50 1 4,17 3,01-4,50 6 28,57

4 > 4,51 10 41,67 > 4,51 5 2381

Fonte: Dados de pesquisa, 2021.
Legenda: f= frequéncia, %= percentual.

Para a Recepcéao eficaz, esperava-se que o grupo Curinga apresentasse maior
aumento do que o grupo Superioridade ao longo do tempo devido ao tipo de estimulo
do PJ com curinga que é mais direcionado ao desenvolvimento do jogo coletivo com
mais leitura de jogo nas acdes de passe. Assim, para verificacdo desse

comportamento, ao se agrupar e somar os percentuais dos dois quartis menores (1 e
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2) e os dois maiores (3 e 4), percebe-se que cada grupo se comportou de maneiras
diferentes (GRAFICO 28).

Grafico 28 — Percentual por quartil por momento para cada grupo para a Recepcéao
eficaz
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Fonte: Dados de pesquisa, 2021.

Com o foco nos quartis maiores, o grupo Curinga apresentou uma diminui¢ao
dos percentuais nos quartis maiores do momento intermediario 1 para 0 2 e 0 grupo
Superioridade apresentou um aumento. Isso implica que o comportamento da variavel
recepcao eficaz apresentou uma oscilacdo ndo esperada nos dois grupos.

Se esperava que o efeito do processo de E-A-T com o grupo Curinga
apresentaria percentuais maiores de mudanca dos momentos intermediarios 1 para o
2 para gquartis maiores em relacdo aos quartis menores para a variavel Recepc¢ao
eficaz, enquanto que para o grupo Superioridade esperava-se que apresentaria
percentuais maiores de mudanca dos momentos intermediarios 1 para o 2 para quartis
menores em relacdo aos quartis maiores, o que foi verificado somente no grupo
Curinga.

A Tabela 45 apresenta os resultados da variacdo percentual dos quartis
considerando-se os valores das distribuicdes no momento intermediario 1 como valor

de base para a variavel Recepcéo ineficaz (que néo dispde de tabela normativa).
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Tabela 45 — Classificagdo arbitraria por quartil, frequéncia e percentual por momento

para cada grupo para a Recepcéo ineficaz

Recepcéo ineficaz

Curinga Superioridade
Momento Quartil Intervalo f % Intervalo f %
1 - - - - - -
L. 2 - - - 0,00-0,00 8 38,10
Intermediario 1
3 0,00-0,00 22 84,62 0,01-0,50 9 42,86
4 >0,01 4 15,38 >0,51 4 19,05
1 - - - - - -
L. 2 - - - 0,00-0,00 14 66,67
Intermediario 2
3 0,00-0,00 20 83,33 0,01-0,50 4 19,05
4 >0,01 4 16,67 >0,51 3 14,29

Fonte: Dados de pesquisa, 2021.
Legenda: f= frequéncia, %= percentual.

Para a Recepcao ineficaz, esperava-se que o grupo Curinga apresentasse

maior diminuicdo do que o grupo Superioridade ao longo do tempo devido ao tipo de

estimulo do PJ com curinga que € mais direcionado ao desenvolvimento do jogo

coletivo com mais leitura de jogo nas acdes de passe. Assim, para verificagcado desse

comportamento, ao se agrupar e somar os percentuais dos dois quartis menores (1 e

2) e os dois maiores (3 e 4), percebe-se que cada grupo se comportou de maneiras

diferentes (GRAFICO 29).

Gréfico 29 — Percentual por quartil por momento para cada grupo para a Recepcéo
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Fonte: Dados de pesquisa, 2021.
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O foco nos quartis maiores para o grupo Curinga se deve aos valores zeros,
nesse caso especifico foram considerados somente os quartis 3 e 4. O grupo Curinga
apresentou um aumento dos percentuais no quartil 4 do momento intermediario 1 para
0 2. Com o foco nos quartis maiores (3 e 4), o grupo Superioridade apresentou uma
diminuicdo. Isso implica que o comportamento da varidvel Recepcdo ineficaz
apresentou uma oscilagcdo ndo esperada de aumento para o grupo Curinga e
diminuicao para o grupo Superioridade.

Devido ao processo de ensino IEU, esperava-se que o grupo Curinga
apresentaria percentuais maiores de mudanca dos momentos intermediarios 1 para o
2 para quartis menores em relacdo aos quartis maiores para a variavel Recepcao
ineficaz, enquanto que para o grupo Superioridade esperava-se que apresentaria
percentuais maiores de mudanca dos momentos intermediarios 1 para o 2 para quartis
maiores em relacdo aos quartis menores, o que nao foi verificado em nenhum dos

dois grupos.
4.2 Resultados da estatistica inferencial

No GEE para a variavel Numero de fixacdes (GRAFICO 30) houve efeito do
grupo (X?=16,543; p<0,001; V=0,177; TE= pequeno), mas ndo houve efeito do
momento (X?=3,226; p=0,199; V=0,078) e ndo houve interacdo Grupo*Momento

(X2=4,556; p=0,336; V=0,066).

Gréfico 30 — Numero de fixacbes
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Fonte: Dados de pesquisa, 2021.
Legenda: 2 Efeito do grupo com diferenca significativa entre os grupos Curinga e Controle.



194

A comparacao entre pares mostrou que ha diferenca entre o grupo Curinga
(20,42 = 0,32) e Controle (18,66 + 0,30). O percentual de diferenca para o efeito do
grupo foi de -2,30% do Curinga para o Superioridade; de -6,47% do Superioridade
para o Controle; e de -8,62% do Curinga para o Controle.

Diante dos resultados da estatistica inferencial, ndo é possivel afirmar que a
variavel Numero de fixa¢cdes apresentou efeitos esperados ao longo do tempo para 0s
grupos Curinga e Superioridade. A diferenca encontrada entre o grupo Curinga e
Controle se reflete do estado inicial dos grupos ja apresentarem diferencas entre si. O
que se esperava para 0s grupos experimentais do pré-teste para o pos-teste para o
Numero de fixagBes seria uma diminuicdo seguido de aumento na retencao.

No GEE para a variavel Duracéo da fixacdo (GRAFICO 31), ndo houve efeito
do grupo (X°=1,312; p=0,519; V=0,050), nem momento (X?=0,461; p<0,794; V=0,030)
e também ndo houve interacdo Grupo*Momento (X?=9,188; p=0,057; V=0,093). No

Grafico 31 — Duracéao das fixacdes
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Fonte: Dados de pesquisa, 2021.
Legenda: ms= milissegundos.

Diante dos resultados da estatistica inferencial ndo € possivel afirmar que a
variavel Duracao das fixacdes apresentou efeitos esperados para os grupos Curinga
e Superioridade ao longo do tempo, apesar da néo diferenca no estado inicial entre

0S grupos.
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No GEE para a variavel Niumero de fixaces no sinal relevante (GRAFICO 32),
ndo houve efeito do grupo (X?=0,524; p=0,769; V=0,032), nem do momento (X?=1,487;
p=0,475; V=0,053) e também ndo houve interacdo Grupo*Momento (X2=0,825;
p=0,935; V=0,028).

Gréfico 32 — Namero de fixagdes no sinal relevante
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Fonte: Dados de pesquisa, 2021.

Diante dos resultados da estatistica inferencial ndo € possivel afirmar que a
variavel Numero de fixagcdes no sinal relevante apresentou efeitos esperados para 0s
grupos Curinga e Superioridade ao longo do tempo, apesar da ndo diferenca no
estado inicial entre os grupos.

No GEE para a variavel Duracdo da fixacdo no sinal relevante (GRAFICO 33)
houve interacdo Grupo*Momento (X?=19,799; p=0,001; V=0,137; TE= pequeno). A
comparacao por pares mostrou que os valores meédios da Duracao da fixacao no sinal
relevante do grupo Superioridade no momento pds-teste (375,92 + 19,41 ms) sao
maiores do que do mesmo grupo no momento retencéo (311,61 + 15,55 ms), com

tamanho de efeito médio (A=-0,72).
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Gréfico 33 — Duragéo das fixagfes no sinal relevante
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Fonte: Dados de pesquisa, 2021.
Legenda: ms= milissegundos. 2 Interacdo Grupo*Momento com diferenca significativa do grupo
Superioridade nos momentos pés-teste e retencao.

Diante dos resultados da estatistica inferencial verificou-se somente o grupo
Superioridade apresentou efeitos na variavel Duragéo das fixagdes no sinal relevante
com valores maiores no pos-teste em relacéo a retencdo. O que se esperava para a
Duracéao das fixacdes no sinal relevante seria um aumento do pré-teste para o pés-
teste, seguido de diminuigdo na retencéo para 0s grupos experimentais.

Na Tabela 46 apresentam-se o tamanho de efeito e a classificagdo entre pares

de grupos e momentos para a variavel Duracao das fixacées no sinal relevante.

Tabela 46 — Tamanho de efeito para a Duracao das fixacées no sinal relevante

Variavel: Duragao no sinal relevante Tamanhos de efeito (d)
Grupos Pré x Pos TE Pés x Retencao TE
Curinga x Superioridade -0,90 G 1,15 G
Curinga x Controle 0,08 nulo -0,16 nulo
Superioridade x Controle 0,99 G -1,32 G

Fonte: Dados de pesquisa, 2021.
Legenda: TE=tamanho de efeito; G= grande.

No GEE para a variavel Esforco cognitivo (GRAFICO 34) houve interaco
Grupo*Momento (X?=15,954; p=0,003; V=0,123; TE= pequeno). A comparac¢do por
pares mostrou que os valores meédios do grupo Superioridade no momento pré-teste

(1,43 £ 0,03 mm) sdo menores do que do grupo Controle (1,58 + 0,02 mm), com
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tamanho de efeito grande (A=-0,86). Os valores médios do grupo Superioridade no
momento pos-teste (1,48 + 0,04 mm) sdo maiores do que na retencao (1,42 + 0,04
mm) com tamanho de efeito pequeno (A=-0,33). Ja os valores médios do grupo
Controle no momento pré-teste (1,58 + 0,02 mm) sdo maiores do que no poés-teste
(1,54 = 0,02 mm), com tamanho de efeito pequeno (A=-0,22) e que os do momento
pos-teste (1,54 + 0,02 mm) sdo maiores do que da retencado (1,52 + 0,03 mm), com

tamanho de efeito nulo (A=-0,09).

Gréfico 34 — Esforco cognitivo
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Fonte: Dados de pesquisa, 2021.

Legenda: mm= milimetros. Interagcdo Grupo*Momento: 2 diferenga significativa no momento pré-teste
entre os grupos Superioridade e Controle; © diferenca significativa do grupo Superioridade nos
momentos pods-teste e retengdo; ° diferenca significativa do grupo Controle nos momentos pré-teste,
pos-teste e retencéo.

Diante dos resultados da estatistica inferencial ndo é possivel afirmar que a
variavel Esforco cognitivo apresentou os efeitos esperados ao longo do tempo para
0S grupos Curinga e Superioridade. A diferenca encontrada entre o0 grupo
Superioridade e Controle se reflete do estado inicial dos grupos ja apresentarem
diferencas entre si. Ja a diferenca encontrada no grupo Controle do pré-teste para o
poés-teste e deste Ultimo para a retencdo (diminuicdo dos valores, que poderia
representar uma diminuicdo do Esfor¢co cognitivo ao longo do tempo) n&o era
esperada.

Na Tabela 47 apresentam-se o tamanho de efeito e a classificacdo entre pares

de grupos e momentos para a variavel Esfor¢o cognitivo.
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Tabela 47 — Tamanho de efeito para o Esforgo cognitivo

Variavel: Esforco cognitivo Tamanhos de efeito (d)
Grupos Pré x Pos TE P6s x Retencéo TE
Curinga x Superioridade -0,46 P 0,39 P
Curinga x Controle 0,23 P -0,03 nulo
Superioridade x Controle 0,69 M -0,42 P

Fonte: Dados de pesquisa, 2021.
Legenda: TE=tamanho de efeito; P= pequeno; M= médio.

No GEE para a variavel Dilatacdo da pupila (GRAFICO 35), houve interagéo
Grupo*Momento (X°=13,676; p=0,008; V=0,114, TE= pequeno). A comparacao por
pares mostrou que os valores médios do grupo Superioridade no momento pré-teste
(4,22 £ 0,09 mm) sdo menores do que do mesmo grupo no momento pos-teste (4,37
+ 0,12 mm), com tamanho de efeito pequeno (A=0,38). Ja os valores médios do grupo
Controle no momento pré-teste (4,56 + 0,07 mm) sdo maiores do que do mesmo grupo

no momento retencao (4,41 £ 0,07 mm), com tamanho de efeito pequeno (A=-0,31).

Grafico 35 — Dilatacéo da pupila
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Fonte: Dados de pesquisa, 2021.

Legenda: mm= milimetros. Interagdo Grupo*Momento: 2 diferenca significativa do grupo Superioridade
nos momentos pré-teste e pés-teste; ? diferenca significativa do grupo Controle nos momentos pré-teste
e retencgéo.

Diante dos resultados da estatistica inferencial ndo € possivel afirmar que a
variavel Dilatacdo da pupila apresentou os efeitos esperados ao longo do tempo para
0os grupos Curinga e Superioridade. As diferengcas encontradas no grupo
Superioridade do pré-teste para o pos-teste (aumento dos valores, que poderia
representar um aumento do esfor¢o cognitivo ao longo do tempo) e do grupo Controle
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do pré-teste para a reten¢do (diminuigdo dos valores, o que poderia representar uma
diminuicdo do esforgo cognitivo) ndo eram esperadas.
Na Tabela 48 apresentam-se o tamanho de efeito e a classificacdo entre pares

de grupos e momentos para a variavel Dilatacdo da pupila.

Tabela 48 — Tamanho de efeito e classificacdo entre pares de grupos e momentos
para a Dilatagdo da pupila

Variavel: Dilatacdo da pupila Tamanhos de efeito (d)
Grupos Pré x Pos TE Pés x Retengao TE
Curinga x Superioridade -0,39 P 0,33 P
Curinga x Controle 0,19 nulo 0,02 nulo
Superioridade x Controle 0,58 M -0,30 P

Fonte: Dados de pesquisa, 2021.
Legenda: TE= tamanho de efeito; P= pequeno; M= médio.

No GEE para a variavel nimero total de Piscadas (GRAFICO 36), houve
interacdo Grupo*Momento (X?=10,783; p=0,029; V=0,101; TE= pequeno). A
comparacao por pares mostrou que os valores médios no momento poés-teste do
grupo Curinga (14,92 £ 1,59) sdo menores do que do grupo Controle (25,86 + 2,65),
com tamanho de efeito médio (A=-0,59); e que os valores médios no momento pos-
teste do grupo Superioridade (11,38 £ 2,03) sdo menores do que do grupo Controle
(25,86 + 2,65), com tamanho de efeito médio (A=-0,78).

Grafico 36 — Numero total de Piscadas
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Fonte: Dados de pesquisa, 2021.

Legenda: Interacdo Grupo*Momento: 2 diferenca significativa no momento pds-teste entre 0s grupos
Curinga e Controle; ® diferenca significativa no momento pés-teste entre os grupos Superioridade e
Controle.
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Diante dos resultados da estatistica inferencial, ndo é possivel afirmar que a
variavel Piscadas apresentou os efeitos esperados ao longo do tempo para 0s grupos
Curinga e Superioridade. As diferencas encontradas entre os grupos Curinga e
Controle e entre os grupos Superioridade e Controle no pés-teste (grupos Curinga e
Superioridade com valores menores em relagdo ao grupo Controle poderiam
representar um menor do esfor¢o cognitivo no pés-teste) eram esperadas (TABELA
49).

Tabela 49 — Tamanho de efeito e classificacdo entre pares de grupos e momentos
para 0 numero total de Piscadas

Varidvel: Piscadas Tamanhos de efeito (d)
Grupos Pré x Pos TE Pés x Retencéo TE
Curinga x Superioridade 0,07 nulo -0,46 P
Curinga x Controle -0,32 P 0,45 P
Superioridade x Controle -0,39 P 0,92 G

Fonte: Dados de pesquisa, 2021.
Legenda: TE= tamanho de efeito; P= pequeno; G= grande.

No GEE para o CTD (GRAFICO 37), houve efeito do grupo (X2=10,91; p=0,004;
V=0,144; TE= pequeno), mas ndo houve efeito do momento (X?=2,69; p<0,261;
V=0,071) e néo houve interagdo Grupo*Momento (X?>=2,92; p=0,571; V=0,053).

Grafico 37 — Conhecimento Tatico Declarativo
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Fonte: Dados de pesquisa, 2021.
Legenda: @ Efeito do grupo com diferenca significativa entre os grupos Curinga, Superioridade e
Controle.
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A comparacado entre pares mostrou que ha diferenga entre o grupo Curinga
(16,05 + 1,08) e os grupos Superioridade (12,15 + 1,10) e Controle (12,23 £ 0,70) com
tamanho de efeito pequeno. O percentual de diferenca para o efeito do grupo foi de -
24,30% do Curinga para o Superioridade; 0,66% do Superioridade para o Controle; e
de -23,80% do Curinga para o Controle.

Diante dos resultados da estatistica inferencial ndo é possivel afirmar que a
variavel CTD apresentou os efeitos esperados ao longo do tempo para oS grupos
Curinga e Superioridade. A diferenca encontrada entre os grupos Curinga,
Superioridade e Controle podem ser um reflexo do estado inicial dos grupos que ja

apresentavam diferencgas entre si.

Tabela 50 — Confiabilidade (kappa), concordancia (%) e valor de p intra e inter
observadores no TCTP:OE
Variavel Intraobservador Interobservador
k % Kk %
TCTP:OE appa ° P appa 0 P
0,885 93,30 <0,001 0,849 91,30 <0,001

Fonte: Dados de pesquisa, 2021.
Legenda: TCTP:OE-= teste de conhecimento tatico processual: orientacéo esportiva.

A andlise intraobservador (TABELA 50) atingiu o nivel de concordancia de
93,30% e a analise interobservador atingiu o nivel de concordancia de 91,30% para a
variavel CTP em conformidade com os valores acima de 80% de concordancia
indicados por Thomas, Nelson e Silverman (2012).

Para o CTP Ataque (GRAFICO 38), apesar de o GEE indicar efeito do momento
(X?=6,332; p=0,042; V=0,113), a comparacdo entre pares ndo detectou diferencas.
N&do houve efeito do grupo (X°=3,088; p=0,213; V=0,079) e ndo houve interacédo
Grupo*Momento (X?=1,409; p=0,843; V=0,038).

Diante dos resultados da estatistica inferencial ndo é possivel afirmar que a
variavel CTP Ataque apresentou efeitos esperados para 0s grupos Curinga,

Superioridade e Controle ao longo do tempo.
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Gréfico 38 — Conhecimento Téatico Processual Ataque
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Fonte: Dados de pesquisa, 2021.

No GEE para o CTP Defesa (GRAFICO 39), houve interagdo Grupo*Momento
(X?=14,109; p=0,007; V=0,119; TE= pequeno).

Grafico 39 — Conhecimento Tatico Processual Defesa
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Fonte: Dados de pesquisa, 2021.

Legenda: Interacao Grupo*Momento: 2 diferenga significativa no momento pré-teste entre os grupos
Curinga, Superioridade e Controle; ° diferenca significativa do grupo Curinga entre os momentos pré-
teste e pos-teste.
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A comparagdo por pares mostrou que, no momento pré-teste, os valores
médios do grupo Curinga (0,80 + 0,18) menores do que do grupo Controle (2,39 +
0,22), com tamanho de efeito grande (A=-1,05); e também no momento pré-teste, os
valores médios do grupo Superioridade (1,19 + 0,26) sdo menores do que do grupo
Controle (2,39 £ 0,22), com tamanho de efeito médio (A=-0,79). E que os valores
médios do grupo Curinga no momento pré-teste (0,80 + 0,18) sdo menores do que no
momento pos-teste (2,12 £ 0,36), com tamanho de efeito grande (A=1,46).

Diante dos resultados da estatistica inferencial ndo € possivel afirmar que a
variavel CTP Defesa apresentou os efeitos esperados ao longo do tempo para os
grupos Curinga, Superioridade e Controle. As diferencas encontradas entre 0s grupos
sao reflexo do estado inicial que os mesmos ja apresentavam. Porém, o aumento dos
valores médios para o grupo Curinga do momento pré-teste (0,80 + 0,18) para o
momento poés-teste (2,12 + 0,36), com tamanho de efeito grande (A=1,46).

Na Tabela 51 apresentam-se o tamanho de efeito e a classificagdo entre pares

de grupos e momentos para a variavel CTP Defesa.

Tabela 51 — Tamanho de efeito e classificacdo entre pares de grupos e momentos
para o TCTP Defesa

Variavel: TCTP Defesa Tamanhos de efeito (d)
Grupos Pré x Pos TE Pés x Retencao TE
Curinga x Superioridade 0,29 P 0,20 P
Curinga x Controle 1,41 G 0,02 nulo
Superioridade x Controle 1,12 G -0,18 nulo

Fonte: Dados de pesquisa, 2021.
Legenda: TCTP= teste de conhecimento tatico processual; TE= tamanho de efeito; P= pequeno; G=
grande.

No GEE para o CTP Geral (GRAFICO 40), houve efeito do grupo (X2=6,428;
p=0,040; V=0,113; TE= pequeno), mas nado houve efeito do momento (X?=1,335;
p=0,513; V=0,052) e ndo houve interacdo Grupo*Momento (X°=1,351; p=0,853;
V=0,037). A comparacgao entre pares mostrou que os valores meédios do grupo Curinga
(20,38 = 0,57) sdo menores do que do grupo Controle (22,62 + 0,74), com tamanho
de efeito pequeno. O percentual de diferenca para o efeito do grupo foi de 10,99% do

Curinga para o Controle.
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Gréafico 40 — Conhecimento Téatico Processual Geral
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Fonte: Dados de pesquisa, 2021.
Legenda: 2 Efeito do grupo com diferenca significativa entre os grupos Curinga e Controle.

Diante dos resultados da estatistica inferencial ndo é possivel afirmar que a
variavel TCTP Geral apresentou os efeitos esperados para os grupos Curinga,
Superioridade e Controle ao longo do tempo, apesar da nao diferenca no estado inicial
entre oS grupos.

No GEE para A CMB Fator 1 (GRAFICO 41), houve efeito do grupo (X2=16,583;
p<0,001; V=0,179; TE= pequeno) e do momento (X?=23,532; p<0,001; V=0,214; TE=
médio), mas ndo houve interacdo Grupo*Momento (X?=3,414; p=0,491; V=0,058).

A comparacao entre pares mostrou que héa diferenca entre os grupos Curinga
(13,84 + 0,45) e Controle (11,47 £+ 0,39) com tamanho de efeito pequeno. Ha diferenca
também entre o momento pré-teste (11,70 = 0,31) com os valores médios menores do
qgue nos momentos poés-teste (12,93 + 0,32) e retengédo (12,80 + 0,36), com tamanho
de efeito médio. O percentual de mudanca para o efeito do grupo foi de -17,12% do
Curinga para o Controle. Ja o percentual de mudanca para o efeito do momento foi de
12,73% do pré-teste para o pos-teste; de -1,01% do pds-teste para a retencao; e de

11,60% do pré-teste para a retencéo.
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Gréfico 41 — Coordenacdo motora com bola Fator 1
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Fonte: Dados de pesquisa, 2021.
Legenda: 2 Efeito do grupo com diferenca significativa entre os grupos Curinga e Controle; P Efeito do
momento com diferenca significativa entre os momentos pré-teste e pés-teste.

Diante dos resultados da estatistica inferencial ndo € possivel afirmar que a
variavel CMB fator 1 apresentou os efeitos esperados ao longo do tempo para os
grupos Curinga e Superioridade. As diferencas encontradas entre os grupos Curinga
e Controle sdo reflexo do estado inicial que os mesmos ja apresentavam. Ja as
diferencas encontradas nos momentos pré-teste, pos-teste e retencdo
independentemente do grupo (aumento dos valores do pré-teste para o pos-teste e
pré-teste para retencdo, e diminuicdo do pds-teste para a retencdo, que poderia
representar uma melhora na CMB fator 1 ao longo do tempo) era esperada somente
para os grupos Curinga e Superioridade.

No GEE para a CMB Fator 2 houve (GRAFICO 42), efeito do momento
(X?=20,945; p<0,001; 0,101; TE= pequeno), ndo houve efeito do grupo (X?=5,302;
p<0,071; V=0,201) e ndo houve interacdo Grupo*Momento (X°=6,703; p=0,152;
V=0,081). A comparacao entre pares mostrou que ha diferenca entre 0 momento pré-
teste (2,84 + 0,19) com valores médios menores do que nos momentos pos-teste (3,62
+ 0,15) e retencéo (3,59 £ 0,17), com tamanho de efeito pequeno. O percentual de
mudanca para o efeito do momento foi de 27,46% do pré-teste para o pos-teste; de -

0,83% do pOs-teste para a retencédo; e de 26,41% do pré-teste para a retencao.
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Gréfico 42 — Coordenagdo motora com bola Fator 2
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Fonte: Dados de pesquisa, 2021.
Legenda: 2 Efeito do momento com diferenca significativa entre os momentos pré-teste, pds-teste e
retencgéo.

Diante dos resultados da estatistica inferencial, ndo é possivel afirmar que a
variavel CMB fator 2 apresentou os efeitos esperados ao longo do tempo para os
grupos Curinga e Superioridade. As diferencas encontradas nos momentos pré-teste,
pés-teste e retencdo independentemente do grupo (aumento dos valores do pré-teste
para o pos-teste e pré-teste para retencao, e diminuicdo do pos-teste para a retencao,
qgue poderia representar uma melhora na CMB fator 2 ao longo do tempo) eram
esperadas somente para os grupos Curinga e Superioridade.

No GEE para a CMB Geral (GRAFICO 43), houve efeito do grupo (X2=12,53;
p=0,002; V=0,156; TE= pequeno) e efeito do momento (X?=40,63; p<0,001; V=0,281;
TE= médio). Ndo houve interacdo Grupo*Momento (X?=1,74; p=0,783, V=0,041). A
comparacao entre pares mostrou que ha diferenca entre o grupo Curinga (17,56 +
0,62) e os grupos Superioridade (15,02 + 0,86) e Controle (14,91 + 0,50) (Curinga >
Superioridade e Controle) com tamanho de efeito pequeno. H& diferenca também
entre 0 momento pré-teste (14,52 + 0,42) com valores médios menores do que nos
momentos pos-teste (16,53 + 0,43) e reten¢do (16,39 = 0,50) com tamanho de efeito
meédio. O percentual de mudanca para o efeito do grupo foi de 14,46% do Curinga
para o Superioridade; 0,73% do Superioridade para o Controle; e de 15,09% do

Curinga para o Controle. Ja o percentual de mudanca para o efeito do momento foi de
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13,84% do pré-teste para o pos-teste; de -0,85% do pds-teste para a retencao; e de
12,88% do pré-teste para a retencéo.

Gréfico 43 — Coordenacgdo motora com bola Geral
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Fonte: Dados de pesquisa, 2021.

Legenda: @ Efeito do grupo com diferenca significativa entre os grupos Curinga, Superioridade e
Controle; ? Efeito do momento com diferenca significativa entre os momentos pré-teste, pés-teste e
retencao.

Diante dos resultados da estatistica inferencial ndo é possivel afirmar que a
variavel CMB Geral apresentou os efeitos esperados ao longo do tempo para os
grupos Curinga e Superioridade. A diferenca encontrada entre o grupo Curinga,
Superioridade e Controle se reflete do estado inicial dos grupos ja apresentarem
diferencas entre si. As diferencas encontradas nos momentos pré-teste, pos-teste e
retencdo independentemente do grupo (aumento dos valores do pré-teste para o pos-
teste e pré-teste para retencdo, e diminuicdo do pOs-teste para a retencdo, que
poderia representar uma melhora na CMB Geral ao longo do tempo) eram esperadas

somente para os grupos Curinga e Superioridade.

Tabela 52 — Confiabilidade (kappa), concordancia (%) e valor de p intra e inter
observadores no GPAI

Variavel Intraobservador Interobservador
arlave kappa % p kappa % p
GPAI 0,888 90,70 <0,001 0,829 85,30 <0,001

Fonte: Dados de pesquisa, 2021.
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E possivel observar (TABELA 52), que a andlise intraobservador atingiu o nivel
de concordancia de 90,70% e a analise interobservador atingiu o nivel de
concordancia de 85,30% para a variavel GPAI em conformidade com os valores acima
de 80% de concordancia indicados por Thomas, Nelson e Silverman (2012).

No GEE para Envolvimento no jogo (GRAFICO 44), ndo houve efeito do grupo
(X?=0,168; p=0,682; V=0,018), nem do momento (X°?=2,838; p=0,092; V=0,074) e
também ndo houve interacdo Grupo*Momento (X?=1,814; p=0,178; V=0,042).

Gréfico 44 — Envolvimento no jogo
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Fonte: Dados de pesquisa, 2021.

Diante dos resultados da estatistica inferencial ndo € possivel afirmar que a
variavel Envolvimento no jogo apresentou os efeitos esperados para oS grupos
Curinga e Superioridade ao longo do tempo, apesar da ndo diferenca no estado inicial
entre 0S grupos.

No GEE para a Execuc&o de habilidade eficaz (GRAFICO 45), ndo houve efeito
do grupo (X?=0,011; p=0,918; V=0,005), nem do momento (X?=1,043; p=0,307;
V=0,044), e também n&o houve interacdo Grupo*Momento (X?=2,993; p=0,084;
V=0,053).
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Gréfico 45 — Execucéo de habilidade eficaz
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Fonte: Dados de pesquisa, 2021.

Diante dos resultados da estatistica inferencial ndo é possivel afirmar que a
variavel Execucdo de habilidade eficaz apresentou os efeitos esperados para os
grupos Curinga e Superioridade ao longo do tempo, apesar da ndo diferenca no
estado inicial entre os grupos.

No GEE para a Execucdo de habilidade ineficaz (GRAFICO 46), ndo houve
efeito do grupo (X?=1,234; p=0,267; V=0,048), nem do momento (X?=0,435; p=0,510;
V=0,029), e também ndo houve interacdo Grupo*Momento (X?=1,503; p=0,220;
V=0,038).

Gréfico 46 — Execucéo de habilidade ineficaz
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Fonte: Dados de pesquisa, 2021.
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Diante dos resultados da estatistica inferencial ndo é possivel afirmar que a
variavel Execucdo de habilidade ineficaz apresentou os efeitos esperados para os
grupos Curinga e Superioridade ao longo do tempo, apesar da nao diferenca no
estado inicial entre 0s grupos.

No GEE para o Passe eficaz (GRAFICO 47) houve interagdo Grupo*Momento
(X?=7,018; p<0,008; V=0,082; TE= médio). A comparacgdo entre pares indica que o0s
valores médios do Passe eficaz para o grupo Curinga no momento intermediario 1
(3,07 + 0,40) sdo menores do que no momento intermediario 2 (4,08 + 0,49), com
tamanho de efeito médio (A=0,51).

Grafico 47 — Passe eficaz
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Fonte: Dados de pesquisa, 2021.
Legenda: Interacdo Grupo*Momento: 2 diferenca significativa no grupo Curinga entre os momentos
intermediérios 1 e 2.

Diante dos resultados da estatistica inferencial é possivel somente afirmar que
a variavel Passe eficaz apresentou melhora com os efeitos esperados para o grupo
Curinga do momento intermediario 1 para o 2.

No GEE para o Passe ineficaz (GRAFICO 48), ndo houve efeito do grupo
(X?=1,708; p=0,191; V=0,058), nem do momento (X?=2,798; p=0,094; V=0,075) e
também ndo houve interacdo Grupo*Momento (X?=0,662; p=0,416; V=0,026).
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Diante dos resultados da estatistica inferencial ndo € possivel afirmar que a

variavel Passe ineficaz apresentou os efeitos esperados para os grupos Curinga e

Superioridade ao longo do tempo, apesar da nao diferenca no estado inicial entre os

grupos.

No GEE para o Drible eficaz (GRAFICO 49), ndo houve efeito do grupo
(X?=0,432; p=0,511; V=0,029), nem do momento (X?=0,187; p=0,665; V=0,019) e
também ndo houve interacdo Grupo*Momento (X?=0,018; p=0,893; V=0,004).

Gréafico 49 — Drible eficaz
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Diante dos resultados da estatistica inferencial ndo é possivel afirmar que a
variavel Drible eficaz apresentou os efeitos esperados para os grupos Curinga e
Superioridade ao longo do tempo, apesar da ndo diferenca no estado inicial entre os
grupos.

No GEE para o Drible ineficaz (GRAFICO 50), ndo houve efeito do grupo
(X?=0,010; p=0,922; V=0,004), nem do momento (X?=0,125; p=0,724; V=0,015) e
também nédo houve interacdo Grupo*Momento (X?=0,125; p=0,724; V=0,011).

Gréafico 50 — Drible ineficaz
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Fonte: Dados de pesquisa, 2021.

Diante dos resultados da estatistica inferencial ndo é possivel afirmar que a
variavel Drible ineficaz apresentou os efeitos esperados para os grupos Curinga e
Superioridade ao longo do tempo, apesar da ndo diferenca no estado inicial entre o0s
grupos.

No GEE para o Arremesso eficaz (GRAFICO 51), ndo houve efeito do grupo
(X?=3,810; p=0,051; V=0,086), nem do momento (X?=3,187; p=0,074; V=0,079), e
também n&o houve interacdo Grupo*Momento (X?=0,113; p=0,736; V=0,010).

Diante dos resultados da estatistica inferencial ndo € possivel afirmar que a
variavel Arremesso eficaz apresentou os efeitos esperados para os grupos Curinga e
Superioridade ao longo do tempo, apesar da ndo diferenca no estado inicial entre os

grupos.



Gréafico 51 — Arremesso eficaz
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Fonte: Dados de pesquisa, 2021.

No GEE para o Arremesso ineficaz (GRAFICO 52) houve efeito do momento
(X?=6,492; p=0,011; V=0,111; TE= médio), mas nédo houve efeito do grupo (X?=0,001;
p=0,971; V=0,044), nem interacdo Grupo*Momento (X?>=2,696; p=0,101; V=0,051).
Este resultado indica que hé& diferenca entre o momento intermediario 1 (1,45 + 0,18)

e 0 momento intermediario 2 (2,00 £ 0,23), com tamanho de efeito pequeno.

Gréafico 52 — Arremesso ineficaz
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Legenda: 2 Efeito do momento com diferenca significativa entre os momentos intermediarios 1 e 2.
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Diante dos resultados da estatistica inferencial é possivel somente afirmar que
a variavel Arremesso ineficaz apresentou melhora com os efeitos esperados do
momento intermediario 1 para o 2 independentemente do grupo.

No GEE para a Recepcéo eficaz (GRAFICO 53), ndo houve efeito do grupo
(X?=0,013; p=0,909; V=0,005), nem do momento (X?=2,893; p=0,089; V=0,074), e
também ndo houve interacdo Grupo*Momento (X?=2,630; p=0,105; V=0,050).

Gréfico 53 — Recepcdao eficaz
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Fonte: Dados de pesquisa, 2021.

Diante dos resultados da estatistica inferencial ndo € possivel afirmar que a
variavel Recepcao eficaz apresentou os efeitos esperados para os grupos Curinga e
Superioridade ao longo do tempo, apesar da nao diferenca no estado inicial entre os
grupos.

No GEE para a Recepcdo ineficaz (GRAFICO 54) houve efeito do grupo
(X?=10,907; p=0,001; V=0,144; TE= médio), mas ndo houve efeito do momento
(X?=2,531; p=0,112; V=0,069), nem interacdo Grupo*Momento (X?=1,942; p=0,163;
V=0,043). Este resultado indica que ha diferenca entre o grupo Curinga (0,09 + 0,04)

e 0 grupo Superioridade (0,37 + 0,08), com tamanho de efeito pequeno.
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Gréfico 54 — Recepcdo ineficaz
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Fonte: Dados de pesquisa, 2021.
Legenda: 2 Efeito do grupo com diferenca significativa entre os grupos Curinga e Superioridade.

Diante dos resultados da estatistica inferencial ndo é possivel afirmar que a
variavel Recepcao ineficaz apresentou os efeitos esperados para os grupos Curinga
e Superioridade ao longo do tempo. As diferencas encontradas séo reflexo do estado

inicial dos grupos ja apresentarem diferencas entre si.
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5 DISCUSSAO

Este estudo comparou os efeitos de um programa de ensino de basquetebol
baseado na proposta da IEU, aplicada com duas énfases diferentes nos conteudos da
aprendizagem tatica (PJ com uso do curinga e com superioridade numérica) no CTD
e CTP no desenvolvimento da percepc¢ao na busca visual. Analisou a coordenacéo
motora com bola e comparou, com um grupo controle que participou de aulas
regulares de Educacéo Fisica, o envolvimento e a eficacia na execuc¢ao de habilidades
no jogo de iniciantes.

Como principais achados deste estudo, ressalta-se as diferencas significativas
com efeito do grupo no CTP Geral, efeito momento no CMB fator 2 e interacéo
grupo*momento nas variaveis Duracdo das fixacBes no sinal relevante, Piscadas,
Passes eficazes e Arremessos ineficazes. Apesar das diferengas constatadas entre
0S grupos no momento pré-teste, as variaveis CMB fator 1 e Geral apresentaram efeito
do momento; as variaveis CTP Defesa, Esforco cognitivo e Dilatacdo da pupila
apresentaram interacdo grupo*momento; a variavel Recepcao ineficaz confirmou,
pelo efeito do grupo, as diferencas iniciais e as variaveis CTD e Numero de fixagbes
nao apresentaram efeito ou interacdo. Reportaram-se auséncia de efeitos dos
diferentes PJ propostos nas variaveis CTP Ataque, Numero de fixacbes no sinal
relevante, Duracdo das fixacdes, Envolvimento no jogo, Execucédo de habilidades
eficazes e ineficazes, Passes ineficazes, Dribles eficazes e ineficazes, Arremessos
eficazes e Recepcgles eficazes. Para melhor apresentagdo, a discussdo sera
apresentada em topicos.

5.1 Conhecimento tatico processual

Até 0 momento em que se conduziu o0 presente estudo, encontrou-se apenas
um trabalho transversal que investigou a influéncia do jogador curinga e da
superioridade numérica sobre o conhecimento tatico em PJ no basquetebol com
criancas iniciantes. Diniz, Bredt e Praca (2021) verificaram que a frequéncia da
marcacao do jogador com bola foi significativamente maior no PJ 3x2 em comparagao
com o 3x3 e 3x3+1. Os autores levantaram a hipotese de que o PJ 3x2 apresentaria
mais decisdes apropriadas e menor frequéncia de a¢des ofensivas do que os outros

PJ, devido a menor complexidade proporcionada pela vantagem ofensiva da
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superioridade numérica e do menor numero de jogadores. Percebe-se que a
guantidade total de jogadores em cada equipe, ao se somar atacantes e defensores,
foi diferente em cada configuracao de PJ (PJ 3x2=5; PJ 3x3= 6; PJ 3x3+1=7), com
um espaco de jogo padronizado (14x9 metros), e desconsiderando a area relativa por
jogador. Porém, ao observar a quantidade de jogadores atacantes que podem
finalizar, as trés configuracdes padronizaram a quantidade de trés jogadores no
ataque.

O presente estudo aplicou diferentes PJ (curinga x superioridade) no processo
de E-A-T, porém, a avaliacdo dos alunos aconteceu em PJ padronizados para todos
0s grupos na configuracdo do PJ 3x3 com objetivo de manutencao da posse de bola
e nado de finalizacdo a cesta, como ocorreu no estudo de Diniz, Bredt e Praca (2021).
Os autores argumentaram que a falta de experiéncia e familiaridade dos alunos com
os PJ em desigualdade numérica, dificultou a percepcao das diferencas estruturais,
funcionais e da légica do jogo, especialmente em relacdo ao jogador curinga. Em
funcao disso, por também recorrer a uma amostra inexperiente de alunos, optou-se,
neste estudo, por um teste menos especifico em relagcdo a modalidade basquetebol
que permitisse a participacdo de todos os alunos, mesmo inexperientes em JEC
formais. O PJ utilizado possibilitou a participacdo de todos por meio de uma menor
guantidade de alunos por equipe, com o recurso da defesa individual, a fim de permitir
um equilibrio numérico entre as equipes e que 0s alunos ndo se concentrassem no
objetivo de ter que pontuar (fazer cestas para vencer), e sim, no objetivo de manter a
posse de bola por meio de passes para verificagcdo das acdes dos jogadores com e
sem a bola nas fases ofensivas e defensivas do jogo e potencial exploracéo da tatica
de grupo e néo priorizar a tatica individual.

Pifar et al. (2009) e Tallir et al. (2012) observaram que a utilizacdo de PJ com
menor numero de jogadores é mais apropriado para iniciantes por aumentar a
participacédo dos alunos e, dessa forma, aprimorar a tatica e a técnica. Diniz, Bredt e
Praca (2021) indicaram que iniciantes apresentam dificuldades em identificar fontes
ambientais de informacdo que suportam & tomada de decisdo apropriada e
confirmaram a hipotese de maior complexidade relacionada ao aumento do nimero
de jogadores por equipe juntamente com a relacdo de menor espacgo para realizar as
acdes. Roman, Molinuevo e Quintana (2009) observaram que nos PJ 1x1, 2x2, 2x1 e
3x2, quanto maior a oposi¢ao defensiva, maior o numero de decisdes incorretas no

ataque. Bredt et al. (2017) verificaram que os PJ 3x3 com defesa individual em toda a
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area de jogo pode induzir as tomadas de decisfes mais rapidas. Esses dois ultimos
estudos foram realizados com atletas entre 17 e 18 anos, mas, no estudo de Clemente
et al. (2020), os autores compararam diferentes PJ (1x1, 2x2, 3x3, 4x4, 5x5) e o
resultado indicou que as variaveis defensivas foram maiores para os atletas mais
novos do sub-14 do que do sub-16. O uso da defesa individual pode ter sido de dificil
assimilacdo pelos iniciantes que participaram do grupo Superioridade nos
enfrentamentos do 3x3 no presente estudo. Ja os alunos do grupo Curinga, que foram
mais expostos a esse tipo de defesa, apresentaram um aumento nas acdes
defensivas ap0s o processo de E-A-T IEU e, provavelmente, as experiéncias vividas
influenciaram na construcao do conhecimento tatico nas a¢fes defensivas em como,
onde e qual tomada de decisdo escolher (GREHAIGNE; GODBOUT, 1995; GRECO,
2006). O grupo Curinga foi estimulado de maneira implicita a utilizar a defesa
individual, visto que um dos oponentes ndo poderia pontuar (curinga). A defesa
individual € mais indicada para iniciantes (TALLIR et al., 2012), ao entender que
identificar um oponente é mais simples do que defender um espaco. Nesse sentido, a
reducdo da complexidade do jogo no processo de E-A-T pode ter acontecido pelo tipo
de defesa estimulado, pois 0 numero de jogadores por equipe era semelhante nos
grupos experimentais (PJ 1x1+1=3; 2x1=3; ou 2x2+1=5; 3x2=5). O jogador que atuava
na defesa no PJ com Curinga possuia uma menor quantidade de alternativas taticas
de tomada de decisdo (GRECO et al., 2018), do que o do PJ em Superioridade (no
grupo Curinga apenas um ou dois atacante(s) finalizava(m) e no grupo Superioridade,
dois ou trés atacantes finalizavam). Entende-se que, devido ao menor niumero de
elementos presentes no ambiente (comportamentos imprevisiveis dos jogadores
atacantes — finalizadores ou ndo — e defensores) e das interacdes das informacfes
disponiveis como jogador com ou sem bola e a quantidade de defensores, por
exemplo (WOOD, 1986; LEBED; BAR-ELI, 2013), o jogador curinga ndo poderia
pontuar e, dessa forma, apresentaria maior previsibilidade de acdes e menor
necessidade de interacdo (ndo era necessario realizar cobertura ou troca de
marcagéo) do que o jogador que poderia pontuar no PJ em superioridade.

O entendimento sobre os efeitos do uso de PJ com curinga ou superioridade
em um processo de E-A-T IEU, indicou como os alunos desenvolveram a percepcéo
das fontes de informacao relevantes no contexto do jogo e aperfeicoaram seu
conhecimento tatico tanto na fase ofensiva quanto defensiva (ARAUJO; PASSOS;

ESTEVES, 2011). Porém, neste estudo, esperava-se também uma melhora nas acdes
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da fase ofensiva, especialmente na leitura e utilizagédo do passe e, consequentemente,
do desempenho no CTP Ataque e geral. As acbes de ataque avaliadas foram
basicamente em movimentacdes ofensivas sem bola, de se oferecer para receber a
bola ou de se deslocar apés um passe para recebé-la novamente (GRECO et al.,
2014). Poureghbali et al. (2020) constataram que alunos iniciantes necessitam de
mais tempo desenvolver a percepcao dos espacos livres, o que pode ter influenciado
nos achados deste estudo. Ficou evidenciada a dificuldade dos iniciantes de
participarem do jogo nos momentos em que estdo no ataque sem a posse de bola.
Iniciantes mantém a sua atencdo na bola, no colega de equipe com bola ou no
adversario com bola e tém dificuldades na percepcao espacial da quadra (BIANCO,
2006). Justifica-se a preocupacéao sobre esses efeitos por parte dos professores para
embasar suas escolhas na sistematizacdo do seu planejamento. Contudo, a
inexisténcia de aportes prévios sobre o efeito do uso de diferentes PJ, em especial
com o uso do curinga em relacdo ao PJ em superioridade numérica, limita o
entendimento destes resultados, 0 que sugere a aplicacdo de estudos longitudinais
mais longos e com diferentes recursos do uso do jogador curinga e superioridade
numérica com vistas a melhorar a assimilacdo da l6gica desses PJ por parte dos
iniciantes e entendimentos dos efeitos da prética sistematizada. Iniciantes possuem
dificuldades em identificar fontes de informacéo do ambiente que auxiliam na tomada
de deciséo apropriada (RAAB; LABORDE, 2011). Assim, 0s grupos investigados se
comportaram de maneira instavel e aleatoria em relacao aos resultados das variaveis

referentes a tomada de decisao.

5.2 Conhecimento tatico declarativo

Neste estudo, levantou-se a hipotese de que os alunos do grupo Curinga
alcancariam um maior desenvolvimento do conhecimento tatico declarativo em
relacdo ao grupo Superioridade, apds participarem do programa de E-A-T IEU de
basquetebol. Essa hipbtese se baseia na expectativa de que o programa de E-A-T
IEU com PJ com Curinga apresentaria uma progressao didatica da quantidade de
alternativas taticas de tomada de decisdo mais simples (GRECO et al., 2018), do que
o PJ em Superioridade e, por ser um grupo de iniciantes, geraria um melhor

aprendizado tanto do conhecimento tatico processual quanto declarativo devido ao
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menor niumero de elementos presentes no ambiente e de suas interacées (WOOD,
1986; LEBED; BAR-ELI, 2013).

Na andlise inferencial, verificou-se que os dois grupos iniciaram o programa de
ensino de E-A-T com diferencas estatisticamente significativas no momento do pré-
teste, com o grupo Curinga apresentando um maior valor médio para o CTD do que o
grupo Superioridade. E que, apesar do efeito de grupo encontrado, ndo € possivel
afirmar que a variavel CTD apresentou os efeitos esperados ao longo do tempo, visto
gue essa diferenca encontrada entre os grupos pode ser um reflexo do estado de
diferenca inicial dos mesmos.

Nesse sentido, destaca-se que a variavel CTD ndo apresentou efeito ou
interacdo e os alunos apresentavam diferencas prévias no inicio do processo de
ensino IEU. Ademais, apesar do relato de ndo experiéncia prévia com o basquetebol,
entende-se que os alunos podem ter adquirido algum conhecimento tatico declarativo
ao longo de diferentes praticas esportivas dentro ou fora da escola e possiveis
influéncias midiaticas.

Resultados prévios em estudos que investigaram as diferencas entre modelos
de ensino na iniciagdo do basquetebol em estudos longitudinais apontam que 0s
modelos centrados na tatica promovem melhora significativa no CTD em relacao ao
modelo centrado na técnica (OLOSOVA; ZAPLETALOVA, 2014; STEPHANOU;
KARAMOUNTZOS, 2020). Porém, outros estudos ndo confirmam esses achados,
visto que Olosova e Zapletalova (2015) ndo verificaram diferencas significativas entre
0s grupos e Gamero et al. (2021) indicaram que os trés programas de intervencao
geraram melhoras no CTD, sendo que os alunos que participaram do grupo com
abordagem tética atingiram niveis mais altos no CTD. J& no estudo de Viciana et al.
(2017), que investigou duas modalidades (futebol e basquetebol) aplicadas de forma
alternada em compracdo com as mesmas modalidades em sequéncia
separadamente, ambos 0s grupos ndo apresentaram diferencas estatisticamente
significativas no CTD.

De acordo com Sun, Merrill e Peterson (2001), em algumas habilidades o
conhecimento declarativo pode se ampliar somente depois que essa habilidade é
desenvolvida parcialmente por meio da experiéncia continua. Os efeitos de um
processo de E-A-T IEU com diferentes PJ contribuiria para o entendimento sobre o
desenvolvimento dos iniciantes em relagdo a percepg¢do dos sinais relevantes do

contexto do jogo e ampliacdo de seu conhecimento tatico (ARAUJO; PASSOS;



221

ESTEVES, 2011). Le Noury et al. (2019) apontam que a aprendizagem implicita seria
adequada a iniciantes com uma aquisicdo de habilidades mais lenta e adaptacoes a
longo prazo, influenciadas pelo nivel de habilidade do aluno, complexidade da
situacdo e abordagem do professor. Raab (2003) verificou que no processo de
aprendizagem implicita em situagfes de baixa complexidade, o resultado seria o
desenvolvimento da tomada de decisdo mais r4pida e melhor. Assim, esperava-se
gue os iniciantes apresentassem melhor desempenho no CTD ap6s o direcionamento
dos PJ com o Curinga em relacdo ao PJ em Superioridade.

No processo de aprendizagem implicita, quando as regras “se-entdo” sao
adquiridas sem intencédo, o aluno resolve situacfes que surgem no proprio jogo, sem
gue exista uma conscientizacdo direcionada a isso. As experiéncias agregadas
permitem o reconhecimento de situacbes semelhantes e a formulacdo de
equivaléncias em diferentes momentos (RAAB, 2007). A representacdo do
conhecimento de “saber o que fazer’ esta relacionada a selecdo de respostas e a
verbalizacdo da melhor tomada de decisdo a ser realizada em uma situacao do jogo
e 0 aumento do CTD pode reduzir o tempo necessario para selecéo e codificacdo de
sinais relevantes no processo decisério (McPHERSON, 1994) e, assim, a relacdo
entre a atencao visual e a memaria de longo prazo, por meio da meméria de trabalho,
permite que haja a antecipacéo (WILLIAMS; FORD, 2008). Dessa maneira, sugere-se
gue mais estudos longitudinais sejam avaliados no desenvolvimento do CTD em
iniciantes e que o nivel inicial semelhante dos alunos seja considerado para
possibilitar a comparacdo dos grupos e a verificagdo dos efeitos de diferentes PJ no
programa de ensino IEU.

5.3 Busca visual

No contexto dos JEC, a busca visual acontece a partir de um aspecto perceptivo
relevante, no foco de atencao e na busca de sinais relevantes (WILLIAMS; FORD,
2008). Dessa forma, os dados extraidos da analise da busca visual direcionam o
entendimento de como o sistema visual € acionado para extrair informac¢cdes do
ambiente (AFONSO; MESQUITA, 2013; KREDEL et al., 2017). No presente estudo,
levantou-se a hipdtese de que os alunos do grupo Curinga alcancariam um maior
desenvolvimento na busca visual (menor nimero de fixagbes, maior duracdo nas

fixacbes gerais e no sinal relevante, menor esforco cognitivo, dilatacdo da pupila e
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namero de piscadas) em relacdo ao grupo Superioridade, apos participarem do
programa de E-A-T IEU de basquetebol. Essa hipdtese se baseou na expectativa de
gue os PJ com Curinga apresentariam um maior desenvolvimento devido a exposi¢ao
de uma menor quantidade de alternativas taticas de tomada de decisdo (GRECO et
al., 2018), e menor numero de elementos presentes no ambiente e de suas interacdes
(WOOQOD, 1986; LEBED; BAR-ELI, 2013) em relacao aos PJ em Superioridade.

No Numero de fixacbes da analise inferencial, verificou-se diferencas
estatisticamente significativas no momento do pré-teste entre 0s grupos, com o0 grupo
Curinga e Superioridade apresentando um maior valor médio para o Numero de
fixacdes do que o grupo Controle. Apesar do efeito de grupo encontrado (Curinga
maior que Controle), ndo é possivel afirmar que essa variavel apresentou os efeitos
esperados ao longo do tempo, visto que essa diferenca encontrada entre 0s grupos
pode ser um reflexo do estado de diferenca inicial dos mesmos. Na Duragcdo das
fixacOes, todavia, ndo foi possivel verificar diferencas estatisticamente significativas
para efeito grupo, momento ou interacdo, portanto, ndo € possivel afirmar que essa
variavel apresentou os efeitos esperados ao longo do tempo.

O Numero de fixa¢des no sinal relevante, na analise inferencial, ndo apresentou
diferencas estatisticamente significativas para efeito grupo, momento ou interacao.
Sendo assim, ndo é possivel afirmar que essa varidvel apresentou os efeitos
esperados ao longo do tempo.

Na Duracdo das fixagcbes no sinal relevante, a analise inferencial indicou
interacdo grupo*momento com o grupo Superioridade com valores maiores no poés-
teste do que na retencdo com uma alteracdo esperada para essa variavel. Nesse
sentido, o teste de retencéo foi aplicado para verificar a quantidade retida do que foi
originalmente aprendido durante a intervencdo (CHRISTINA; SHEA, 1993).

No Esforgco cognitivo, na analise inferencial, verificou-se interacéo
grupo*momento e o grupo Superioridade apresentou valores menores do que o grupo
Controle no pré-teste, porém, essa diferenca ja havia sido detectada entre 0os grupos
inicialmente. Outra diferenca detectada na interacdo foi em relacdo ao grupo
Superioridade com maior valor no pos-teste do que na retencéo, o que indicaria um
menor esfor¢co cognitivo na retencdo. Resultados ndo esperados para 0 grupo
Controle: valor no pré-teste maior do que o pds-teste e o valor no pds-teste maior que

na retencdo, possivelmente resultados das diferencas iniciais encontradas ou
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caracteristicas do proprio grupo. Nao foi possivel verificar alteragdes esperadas para
essa variavel ao longo do tempo.

Na Dilatacdo da pupila, na analise inferencial, verificou-se interacao
grupo*momento e o grupo Superioridade apresentou valores menores no pré-teste do
que no pdés-teste (poderia representar um aumento do esfor¢o cognitivo ao longo do
tempo) e o grupo Controle apresentou maiores valores no pré-teste do que na
retencdo (poderia representar uma diminuicdo do esforco cognitivo ao longo do
tempo), ndo sendo possivel afirmar que essa variavel apresentou os efeitos esperados
ao longo do tempo. Diferencas iniciais ja haviam sido detectadas entre 0s grupos.

Nas Piscadas, na analise inferencial, verificou-se interacdo grupo*momento e
0s grupos Curinga e Superioridade apresentaram valores menores no pos-teste do
que o grupo Controle, indicando os grupos experimentais diminuiram seu esforco
cognitivo em relacdo ao grupo Controle. Dessa forma, foi possivel verificar alteracfes
esperadas para essa variavel ao longo do tempo.

Os resultados observados no presente estudo, possibilitam um avanco na
discussédo acerca do uso de diferentes configuracbes em relacdo ao numero de
jogadores por equipe em PJ no processo de ensino de E-A-T IEU no basquetebol, a
saber: (i) a auséncia de efeito ou interacdo no Numero de fixa¢cdes no sinal relevante
e Duracdo das fixacBes, porém, no Numero de fixagcdes 0s grupos apresentaram
diferencas prévias; e (ii) diferencas significativas com interacdo grupo*momento na
Duracdo das fixacdes no sinal relevante (grupo Superioridade no pdés-teste com
valores médios maiores do que na retencédo), Piscadas (grupo Controle maior que
grupo Curinga e Superioridade no pés-teste) e com diferencas significativas prévias e
interacdo grupo*momento no Esfor¢co cognitivo (grupo Superioridade com valores
médios maiores no pés-teste do que no pré-teste e grupo Controle com valores médios
no pré-teste menores do que no pés-teste e retencdo) e na Dilatacao da pupila (grupo
Superioridade com valores médios menores no pré-teste do que no pos-teste e grupo
Controle com valores médios maiores no pré-teste do que na retengao).

Estudos prévios relacionados a busca visual e a tomada de decisdo nos JEC
estdo direcionados ao paradigma de diferenciar atletas experts de novatos
(ERICSSON; KINTSCH, 1995; WILLIAMS; FORD, 2008; FURLEY; MEMMERT, 2012;
KREDEL et al., 2017). No presente estudo, 0s grupos investigados eram novatos sem
experiéncia prévia formal com o basquetebol e levantou-se a hipétese de que haveria

uma evolucao positiva do grupo Curinga em relacdo ao Superioridade, o que néo foi
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confirmado. Os novatos, de maneira geral, fazem a busca visual de um ambiente por
partes com menor eficiéncia na identificagéo dos sinais relevantes e menor percepgao
dos estimulos (ERICSSON; KINTSCH, 1995; WILLIAMS; FORD, 2008; FURLEY;
MEMMERT, 2012). Em um estudo com atletas de basquetebol, os experts
apresentaram menos fixagdes visuais e maior duracao das fixacdes para identificar
sinais relevantes (BARD; FLEURY, 1976). Laurent et al. (2006) verificaram que
jogadores de basquetebol novatos oscilam mais no nimero de fixacdes e na duracao
das fixagdes visuais do que experts. J& Roca et al. (2011), verificaram que experts
utilizaram diferentes estratégias de busca visual com registros verbais mais
complexos do que novatos.

Lee, Swinnen e Serrien (1994) relacionam o processo de tomada de
decisdo com a antecipacdo, a interpretacdo, a regulacdo, o planejamento do
desempenho motor na solugéo de um problema e o esforgo cognitivo. Sirois e Brisson
(2014, p. 679) associaram o “estudo das mudancgas no didmetro da pupila em fungéo
do processamento cognitivo”. Baldock et al. (2018) relacionam o esfor¢o cognitivo com
a dificuldade em determinada tarefa. Bicalho et al. (2019) indicaram que o maior
esforco mental pode ser percebido pelo aumento dos valores na dilatacdo da pupila e
na quantidade de piscadas. Nesse contexto, esperava-se ser possivel descrever a
evolucao da busca visual de iniciantes (nimero, duracao geral e nos sinais relevantes,
esforco cognitivo, dilatacdo da pupila e piscadas) e de diferencia-los de acordo com
processo de E-A-T IEU com diferentes PJ, o que nao foi confirmado. Somente a
variavel piscadas apresentou algum indicativo de evolucao positiva para ambos os
grupos experimentais em relacdo ao grupo controle. Entende-se que o tempo da
intervencao pode ter sido insuficiente para provocar as diferencas esperadas. Assim,
sugere-se mais estudos com iniciantes e maior acompanhamento da evolucao dessas
variaveis a fim de verificar o comportamento adaptativo na busca visual ao longo do

tempo.

5.4 Coordenagdo motora com bola

Nos JEC, o desenvolvimento da coordenacao motora € a base para a execucéo
do movimento humano (KROGER; ROTH, 2002), sendo que na iniciacio esportiva €
pré-requisito para a aprendizagem da técnica (GRECO; ROTH, 2013). A hipotese

levantada neste estudo era de que os alunos dos grupos Curinga e Superioridade
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alcancariam um maior desenvolvimento da coordenagdo motora com bola do que o
grupo Controle, apos participarem de um programa de E-A-T IEU de basquetebol, que
buscou promover estimulos por meio de um aumento gradativo da organizacdo dos
movimentos, na diversificacdo dos exercicios e na coordenacdo das acbes motoras
com o0s colegas — explorando um mesmo exercicio em diferentes situacoes,
semelhantes aos que acontecem nos JEC, em conjunto com os condicionantes de
pressdo da motricidade e diferentes analisadores eferentes e aferentes. Esses
estimulos facilitam a realizac&o da técnica e a tomada de decisdo no jogo ao longo do
tempo (KROGER; ROTH; 2002; GRECO et al., 2018).

Na CMB fator 1 e Geral, na andlise inferencial, verificou-se efeito do grupo com
o Curinga com valores maiores do que o Controle. Apesar disso, hdo é possivel
afirmar que essa variavel apresentou os efeitos esperados ao longo do tempo, visto
que essa diferenca encontrada entre os grupos pode ser um reflexo do estado de
diferenga inicial dos mesmos. Porém, apresentaram efeito do momento com
incremento dos valores do pré-teste para o pés-teste e do pré-teste para a retencao e
todos 0s grupos apresentaram uma evolucao positiva.

Para a CMB fator 2, na analise inferencial, constatou-se efeito do momento com
incremento dos valores do pré-teste para o pés-teste e do pré-teste para a retencao e
todos os grupos apresentaram uma evolugdo positiva, o que ndo possibilitou a
confirmacéo das alteracBes esperadas para essa variavel ao longo do tempo.

Nesse sentido, os resultados observados no presente estudo indicam que
diferencas significativas com efeito do momento na CMB fator 1, 2 e Geral
(independente do grupo e diferencgas iniciais, valores médios do pré-teste menores do
gue no pods-teste e do pré-teste menores do que na retencao).

Estudos prévios avaliaram os efeitos de programas de intervencdo sobre a
coordenacao motora em criancas brasileiras com idade aproximada de 11 e 12 anos
e observaram melhorias do pré-teste para o pos-teste na coordenagdo motora
(STRAPASSON et al.,, 2009; PENA; GORLA, 2010; ABURACHID et al., 2015;
SOARES et al., 2016; LAGES et al., 2021). Ja os estudos de Santos et al. (2017) e
Silva e Zampier (2018), compararam grupos que participaram de um programa de
intervencdo com contetudo especifico da coordenagdo motora com alunos que
participaram somente de aulas regulares de Educacdo Fisica e apresentaram
resultados inconsistentes. O estudo de Santos et al. (2017) nao verificou alteracao

significativa no desempenho da coordenagédo motora apos 36 sessodes de intervencao.
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Silva e Zampier (2018) verificaram maior desempenho com diferenga significativa em
todas as habilidades testadas apés um ano letivo de intervencdo. Assim, embora os
resultados do presente estudo ndo confirmem a hipotese de que 0s grupos
experimentais apresentariam melhores resultados do que o grupo controle, todos 0s
grupos apresentaram uma evolucao positiva. Sugere-se que futuras investigacoes
aprofundem o entendimento tanto em relacdo ao tempo de intervencgéo (duragéo total
da aplicacdo do programa de E-A-T IEU), quanto do tempo dedicado ao
desenvolvimento da coordenacdo motora com bola em cada sessdo de aula em

relacdo as aulas de Educacéo Fisica regular.

5.5 Envolvimento e eficacia na execucéo de habilidades no jogo

Neste estudo, objetivou-se verificar os efeitos do programa de E-A-T IEU de
basquetebol com PJ com curinga e com superioridade sobre o envolvimento e eficacia
na execucao de habilidades no jogo por iniciantes em avaliacGes intermediarias. De
acordo com Greco e Roth (2013), na iniciacdo esportiva o desenvolvimento da
coordenacdo motora deve ser um pré-requisito para o posterior treinamento da
técnica. Greco et al. (2015b) colocam que o processo da aprendizagem perceptivo-
motora ao treinamento técnico, visa a facilitar o processo do aluno de “saber fazer”,
assim como facilitam a tomada de decisdo no jogo.

Em relacéo as andlises inferenciais no Envolvimento no jogo, ndo apontaram
efeito do grupo, do momento ou interacdo grupo*momento, sugerindo que os dois
grupos apresentaram evolugdo semelhante sem diferencas significativas para essa
variavel ao longo do tempo. Tanto a Execuc¢éao de habilidade eficaz quanto a Execuc¢éo
de habilidade ineficaz, ndo apresentaram efeito do grupo, do momento ou interacao
grupo*momento, o que impossibilitou verificar alteracbes esperadas para essa
variavel ao longo do tempo. No Passe eficaz, verificou-se interacdo grupo*momento
com o grupo Curinga apresentando valor menor no momento 1 do que no momento
2, confirmando os efeitos positivos que o programa de E-A-T IEU de basquetebol com
PJ com curinga apresentou, de um momento para o0 outro, para a variavel passe
eficaz. Nas variaveis Passe ineficaz, Drible eficaz, Drible ineficaz e Arremesso eficaz,
também n&o foi possivel verificar efeito do grupo, do momento ou interacdo
grupo*momento. No Arremesso ineficaz, verificou-se efeito do momento com o valor

no momento 1 menor que o do 2, indicando que o houve um aumento nas tentativas
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de arremesso sem sucesso ao longo do processo, para os dois grupos. Nao foi
possivel verificar alteragcbes esperadas para essa variavel ao longo do tempo.
Importante ressaltar que a altura da cesta utilizada durante o processo de E-A-T foi a
oficial para adultos, o que ndo € recomendado para a faixa etaria dos grupos
participantes. Esse fato implica em reflexdes sobre as condi¢gbes de infra-estrutura nas
escolas publicas e suas adequacdes aos grupos atendidos. Na Recepcéo eficaz, ndo
se verificou efeito do grupo, do momento ou interacdo grupo*momento. Todavia, ha
Recepcéao ineficaz, verificou-se efeito do grupo e o Curinga apresentou valores
menores do que o Superioridade. Apesar disso, ndo é possivel afirmar que essa
variavel apresentou os efeitos esperados ao longo do tempo, visto que essa diferenca
entre os grupos pode ser um reflexo do estado de diferenca inicial dos mesmos.

Neste estudo, levantou-se a hipdtese de que 0S grupos experimentais
alcancariam, de maneira geral, maior envolvimento e maior eficacia na execucao de
habilidades no jogo apos participarem do programa de E-A-T IEU de basquetebol.
Porém, de maneira especifica, a partir da intencionalidade pedagdgica de facilitacédo
da tomada de decisdo no jogo, se prop6s a utilizacdo de dois diferentes tipos de PJ
na intervencdo, com o uso do jogador curinga, que facilitaria a acado ofensiva de
transporte e manutencéo da posse de bola, mas com restricdo de pontuar (GRECO;
MEMMERT; MORALES, 2010), e no PJ com Superioridade, em que todos poderiam
pontuar, o que facilitaria as acbes ofensivas com mais oportunidades para a
finalizacdo. Entende-se que o uso sistematizado de diferentes manipulacdes por parte
do professor em relacdo as restricbes das tarefas nos PJ minimizaria as acdes
aleatérias dos jogadores (DAVIDS et al., 2013). Nesse sentido, destacam-se dois
resultados observados neste estudo que permitem um avanco na discussao sobre 0s
efeitos do uso dos PJ com curinga e com superioridade numérica, quais sejam: o
aumento do desempenho nos passes eficazes do grupo Curinga do momento 1 para
0 2; e 0 aumento dos valores medios do arremesso ineficaz do momento 1 para o 2
para ambos 0s grupos.

Os resultados observados neste estudo, sobre os efeitos do processo de ensino
de E-A-T IEU no basquetebol, indicam a auséncia de efeito ou interagdo nas variaveis
Envolvimento no jogo, Execugéo de habilidade eficaz e ineficaz, Passe ineficaz, Drible
eficaz e ineficaz, Arremesso eficaz e Recepcédo eficaz. Para a variavel Recepcao
ineficaz, os grupos apresentaram diferencas prévias. Na variavel Arremesso ineficaz

verificou-se diferencgas significativas com efeito do momento (momento 2 maior que o
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1) e a varidvel Passe eficaz apresentou interagdo grupo*momento (grupo Curinga no
momento 2 maior do que no 1).

Resultados no estudo de Roman, Molinuevo e Quintana (2009) indicaram a
diminuicdo dos erros na execucdo da habilidade técnica no PJ em superioridade
numérica em relacéo a igualdade numérica devido a sua maior a oposicao defensiva.
A diminuicdo da pressao defensiva aumenta as oportunidades de se executar agoes
com sucesso (CLEMENTE et al., 2016). Assim, a utilizagdo de PJ deve priorizar o
desenvolvimento simultdneo da tatica e da técnica no contexto do jogo (MILLER,
2015). Nesse sentido, reforca-se que um modelo de ensino apoiado em uma
abordagem tética, como a IEU, também promove melhora na execucéo de habilidades
técnicas (TALLIR et al., 2007).

O estudo de Poureghbali et al. (2020) verificou um aumento significativo de
dribles do pré-teste para o pds-teste e 0os autores argumentam que 0s iniciantes
necessitam de tempo para atingirem um nivel étimo de percepc¢éo e acdo dos espacos
livres, além de uma exposicao sistematica a grande variabilidade de informacao por
meio de diferentes PJ. O presente estudo ndo constatou diferencas significativas na
acado do drible. J& em relacdo aos passes, 0 estudo de Clemente et al. (2016)
recomenda o uso de um menor nimero de jogadores por equipe em PJ com curinga
para promover mais acdes de passes; o estudo de Clemente et al. (2017) indicou que
PJ 3x3 com 2 curingas resultaram em um aumento significativo do volume de acdes
passes e arremessos em relacdo ao jogo 5x5, o que corrobora os achados deste
estudo em que o grupo Curinga apresentou um aumento do desempenho nos passes
eficazes do momento 1 para o 2. Em relagdo aos arremessos, o aumento dos valores
meédios do arremesso ineficaz do momento 1 para o 2, em ambos 0S grupos, pode ter
ocorrido devido ao momento intermediario de avaliacéo ter sido com PJ em igualdade
numeérica (3x3), ou ainda devido ao fato de que a altura da cesta ndo estava de acordo
com o recomendado para a faixa etaria investigada. Porém, Diniz, Bredt e Praca
(2021) verificaram que o PJ 3x2 teve menor ineficacia do passe do que o 3x3 e 0
3x3+1 e possivel dificuldade na percepcado de fontes ambientais que suportam a
tomada de decisdo no PJ com curinga.

Para maximizar o desenvolvimento do nivel de rendimento do aluno, o
professor deve considerar fatores como a individualidade biologica, a experiéncia
prévia e o contexto na sistematizagcéo das restricbes ambientais e da tarefa (HIRAGA;

PELLEGRINI, 2009) e a natureza ndo-linear da aprendizagem, em gque cada individuo
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aprende em diferentes ritmos, diversas escalas de tempo e alcangcam resultados de
maneiras variadas (OTTE et al., 2021). Nesse contexto, durante a realizacdo das
atividades e conforme a proposta da IEU aplicada, procedeu-se a variagcdo e o
desenvolvimento de forma sistematica das atividades em relacdo, por exemplo, as
restricdes ambientais no espaco de jogo, no numero de jogadores, no niumero de
repeti¢cdes, no uso de curingas, no treinamento da coordenacgao, de forma a estimular

a aprendizagem tatica e perceptivo motora.
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6 CONCLUSAO

De acordo com os resultados apresentados e discutidos, este Capitulo traz as
conclusdes deste estudo, considerando os objetivos previamente descritos.

Em relacdo ao objetivo de comparar os efeitos do programa de ensino de
basquetebol com PJ com curinga e com superioridade numérica sobre o
conhecimento tatico processual em iniciantes, rejeitou-se a hipétese de que o PJ com
curinga promoveria um maior desenvolvimento no conhecimento tatico processual em
relagdo ao PJ em superioridade numérica, considerando que ndo houve diferencas
destes grupos em relagdo ao grupo controle. Contudo, observou-se diferencas no CTP
Geral reportando maiores valores médios para o grupo Controle em relacdo ao grupo
Curinga. Verificou-se, ainda, diferencas estatisticamente significativas no CTP Defesa
com valores médios menores do grupo Curinga no pré-teste em relacao ao pos-teste
e maiores valores da variacdo percentual do delta do pré-teste para a retencdo para
0S grupos experimentais em relacéo ao grupo controle.

No objetivo de comparar os efeitos do programa de ensino de basquetebol com
PJ com curinga e com superioridade numérica sobre o conhecimento tatico declarativo
em iniciantes, rejeitou-se a hip6tese de que o PJ com curinga promoveria um maior
desenvolvimento no conhecimento tatico declarativo em relagdo ao PJ em
superioridade numérica e nao foi possivel identificar diferencas desses grupos em
relacdo ao grupo controle, devido as diferencas prévias entre os alunos e maiores
valores da variacao percentual do delta do pré-teste para a retencdo para 0s grupos
experimentais em relacdo ao grupo controle. Apesar do relato de ndo experiéncia
prévia formal com o basquetebol, os alunos do grupo Curinga apresentaram um
conhecimento tatico declarativo inicial maior do que o grupo Superioridade.

Para o objetivo de comparar os efeitos do programa de ensino de basquetebol
com PJ com curinga e com superioridade numérica na busca visual em iniciantes,
rejeitou-se a hipétese de que o PJ com curinga promoveria um maior desenvolvimento
da busca visual em relacdo ao PJ em superioridade numérica, pois, verificou-se
diferencas estatisticamente significativas desses grupos em relacéo ao grupo controle
somente na variavel piscadas, em que o grupo controle apresentou valores médios
maiores no pés-teste em relagdo aos grupos experimentais. Além disso, verificou-se
também diferenca estatisticamente significativa para o grupo superioridade para a

duracéo das fixagdes no sinal relevante com valores médios maiores no pos-teste do
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que na retencdo. O grupo controle apresentou valores médios menores para o esfor¢co
cognitivo ao longo do tempo (pré-teste > pds-teste > retencdo), enquanto o grupo
superioridade apresentou maiores valores médios no pos-teste em relacdo a retencao.
Na variavel de dilatacdo da pupila, o grupo controle apresentou valores médios
maiores no pré-teste do que na retencao e o grupo superioridade apresentou valores
menores no pré-teste no que no pés-teste. Para o numero de fixacdes, nimero de
fixacdes no sinal relevante e duracao das fixacbes ndo foram verificadas diferencas
entre os grupos. Nao foi possivel verificar um comportamento linear esperado para
alunos inexperientes para 0s grupos investigados.

J& para o objetivo do estudo de comparar os efeitos do programa de ensino de
basquetebol com PJ com curinga e com superioridade numérica sobre a coordenacao
motora com bola em iniciantes, confirmou-se a hipotese de que o PJ com curinga e
superioridade promoveria um maior desenvolvimento na coordenagcdo motora com
bola, porém, rejeitou-se a hipétese de que 0s grupos experimentais alcancariam um
maior desenvolvimento na coordenacdo motora com bola em relacdo ao grupo
controle. Independentemente do grupo, verificou-se um efeito do momento com
valores médios maiores no pos-teste do que na retencao e valores médios menores
no pré-teste do que na retencdo, no entanto, somente o grupo superioridade
apresentou variacao percentual do delta com valores positivos no TCMB fator 1, 2 e
Geral em todos os deltas.

No ultimo objetivo do estudo, que consistiu em comparar os efeitos do
programa de ensino de basquetebol com PJ com curinga e com superioridade
numérica sobre o envolvimento e eficacia na execucdo de habilidades no jogo por
iniciantes (avaliac@es intermediarias), confirmou-se a hipétese de que o grupo curinga
alcancaria um maior desenvolvimento na execucdo da habilidade passe eficaz, com
diferenca estatisticamente significativa com valores maiores para o grupo curinga no
momento 2 do que no momento 1. J& a hipétese de que o grupo com superioridade
numeérica alcancaria um maior desenvolvimento na execucéo da habilidade arremesso
eficaz foi rejeitada. Observou-se que 0s dois grupos experimentais apresentaram
maiores valores médios no momento 2 do que no momento 1 para 0 arremesso
ineficaz, que pode ter ocorrido devido ao aumento do numero de tentativas dos alunos,
porém, um agravante em relagdo a essa variavel esta na altura do aro, inadequada
para esta faixa etaria. Por fim, a hipétese de que ambos 0s grupos alcangariam um

maior desenvolvimento no envolvimento no jogo também foi rejeitada, contudo,
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apresentaram valores positivos na variacao percentual do delta do momento 1 para o
momento 2 para 0S grupos experimentais.

Apoés a intervencado pedagdgica, entende-se que os efeitos do programa de
ensino de basquetebol com diferentes pequenos jogos sobre o conhecimento tatico
processual e declarativo em iniciantes, solicita novas investigagdes, visto que 0s
grupos participantes apresentaram diferencas de rendimento iniciais, fator que pode
ter influenciado no resultado. A busca visual apresentou, a partir do numero de
piscadas, um menor esfor¢co cognitivo por parte dos grupos experimentais, porém,
sem diferencid-los. A coordenagdo motora com bola alcancou efeitos positivos ao
longo do processo. O envolvimento no jogo apresentou escores percentuais positivos
e 0 grupo curinga alcancou aumento dos passes eficazes no decorrer das aulas.

Entende-se que este trabalho contribui para o avanco no entendimento do
processo de E-A-T de iniciantes no basquetebol. Investigacbes que avaliem
simultaneamente 0os comportamentos taticos, busca visual, coordenagdo motora e
envolvimento e eficacia na execucédo de habilidades no jogo, representam um contexto
complexo e necesséario para o entendimento do desenvolvimento dos processos
cognitivos e perceptivo-motores de iniciantes, na medida em que o desempenho final
resulta da interacédo destes componentes. Assim, a proposta desenvolvida nesta tese
representa um potencial modelo te6rico de investigacdo do desempenho nos JEC de
maneira geral, ndo restrito ao basquetebol. Os resultados aqui apresentados e
discutidos indicam que € necessario um entendimento multifatorial do processo de E-
A-T sobre o uso de diferentes PJ e das suas possiveis interacfes no desempenho.

Por fim, na medida em que a utilizacdo de PJ represente apenas uma parcela
dos meios caracteristicos dentro dos processos de E-A-T nos JEC, sugere-se em
futuros estudos uma ampliacdo do olhar para as outras varidveis componentes do
programa da IEU (que inclui ainda jogos para desenvolvimento da inteligéncia e
criatividade tatica, treinamento da coordenacdo perceptivo-motora, familias de
habilidades esportivas, os PJ em igualdade numérica e 0s jogos) como meios para
ampliar a capacidade tatica no basquetebol. Além disso, o professor deve considerar
a natureza néao-linear da aprendizagem e a adequacao da sistematizacdo do E-A-T
de acordo com fatores como a individualidade biologica, a experiéncia prévia e o
contexto em que esta inserido. Assim, o processo de E-A-T deve se caracterizar pelo
jogar orientado por principios taticos, em um contexto de aula que potencialize as

alternativas de tomada de decisdo no jogo, estimule a aprendizagem tatica, a
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aprendizagem perceptivo-motora e que seja motivante para os participantes no intuito
de conquista-los para uma prética esportiva saudavel ao longo da vida.
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7 LIMITACOES

Possiveis inferéncias realizadas a partir dos resultados apresentados e
discutidos se delimitam a populacdo da qual a amostra foi retirada — escolares sem
experiéncia prévia no basquetebol — e ao programa de E-A-T baseado na IEU com
diferentes PJ com curinga e em superioridade numérica, contextos especificos
observados neste estudo e que merecem cuidados na interpretacado dos dados.

Alunos de inclusdo participaram das aulas, mas nem todos participaram dos
momentos de testagem. Independentemente disso, todos os alunos foram convidados
e participaram do méximo possivel das atividades propostas, visto que esta pesquisa
estava inserida nos conteudos curriculares da Educacdo Fisica dos mesmos. A
experiéncia anterior foi verificada somente em relacdo a pratica formal com a
modalidade basquetebol. Alguns alunos relataram experiéncias especialmente com
futebol e futsal, que sé&o classificados como JEC de invasao, assim como O
basquetebol. Além disso, a fidedignidade das respostas ao questionario
sociodemogréfico é subjetiva a interpretacdo dos alunos que a responderam.

Cada turma tinha suas realidades caracteristicas (turno de aula pela manha ou
tarde, horario da aula de Educacéo Fisica apds o recreio ou no ultimo horério) e cada
teste mediu um momento determinado, com planejamento prévio, mas nem sempre
nos mesmos horarios e mesmas situacfes, e estavam sujeitos a ajustes, o que pode
interferir, de alguma maneira, nos resultados obtidos. Além disso, a utilizacdo do
“tempo funcional” (participagdo maxima dos alunos) (METZLER, 1989) e os problemas
com indisciplina podem ter afetado o processo de E-A-T IEU. Metzler (1989) coloca
gue aproximadamente dois tercos da aula tém o potencial de “tempo funcional”, sendo
que um terco € “consumido” por momentos de espera, organizagao, transi¢ao e pausa
para agua. Por meio da categorizacdo das aulas, classificou-se esses momentos
como com didlogo (momentos de interacdo aluno e professor para orientagoes,
disciplina, instrucdo) ou sem didlogo (tempo para beber agua, chegada dos alunos ao
ginasio, organizagdo dos materiais). Sugere-se, para futuros estudos, a minimizacao
dos momentos que possam refletir em um “desperdicio de tempo” e otimizagdo do
“tempo funcional”. Metzler (1989) sugere que atletas e alunos do ensino meédio utilizam
mais o “tempo funcional” do que alunos do ensino fundamental na Educagéao Fisica
regular e que podem sofrer influéncias do contexto, da motivacdo e das diferencas na

habilidade de desempenho. Pela limitacdo do ndo monitoramento e registro da
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gravacao de voz do professor, ndo foi possivel diferenciar os momentos com didlogo
e dentro desse momento se inclui o feedback pedagdgico. Adicionalmente, o registro
das instrucdes do professor regente poderia contribuir para a compreensdo do
processo de E-A-T aplicado.

No presente estudo, os alunos n&o tinham experiéncia com o modelo de ensino
IEU, que se caracteriza pela variedade de atividades tanto da aprendizagem téatica
qguanto da perceptivo-motora, diferentes materiais (tipos de bolas, arco, cone),
diferentes configuracdes de niumero de jogadores por equipe e suas funcdes (curinga,
desigualdade ou igualdade numérica), utilizacdo da médo e do pé&, nem com a
modalidade basquetebol (regras do jogo). Uma limitacdo com relacdo ao uso do
jogador curinga foi na sua participacdo sempre na mesma area de jogo que 0S outros
colegas. Devido a inexperiéncia dos alunos, isso pode ter afetado sua compreensao
da légica do jogo com esse recurso, tanto nas acfes tatico-técnicas de quando eram
ou nao curingas. Outra limitacdo refere-se a altura da cesta, inadequada para a faixa
etaria.

O processo de validacdo do caderno de atividades soO foi possivel realizar
posteriormente a intervencao. No sentido de divulgar esse conteddo e implementar as
contribuicdes dos peritos, pretende-se elaborar e publicar um livro com mais detalhes
sobre as adaptacdes, possiveis ajustes para simplificacdo da complexidade, variacées
e sugestdes de progressédo pedagodgica a fim de compartilhar com outros professores
essa experiéncia no ambiente escolar. Sugere-se a formulacdo de estratégias para
aumentar o “tempo funcional” para serem implementadas na fase de sistematizacgao.

Neste estudo n&o foi utilizado nenhum instrumento para avaliacdo da motivagcao
dos alunos (a intencéo era solicitar aos alunos a elaboracdo de uma redagdo com um
relato sobre o processo apos a finalizagdo da retencéo, porém a pandemia impediu a
realizacdo dessa etapa). Percebeu-se que alguns alunos estavam muito interessados
e envolvidos nas aulas, porém, outros nem tanto. A aplicacdo das avaliacdes
intermediarias com o GPAI a partir do PJ 3x3 com uma tabela, ocorreu apés 10 e 20
aulas como parte do contetdo jogo do programa de E-A-T IEU e ndo teve um carater
de avaliacdo para os alunos, mas sim, de um festival. Apds a ultima aula com festival,
iniciou-se as avalia¢des do pos-teste com o uso do PJ 3x3 sem utilizacéo de alvos no
TCTP:OE e foi perceptivel a desmotivacdo dos alunos dos grupos experimentais no
momento de testagem com o0 objetivo de somente manter a posse de bola. Ja para o

grupo controle, ndo foi possivel perceber esse problema, visto que néo participaram
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dos PJ 3x3 de basquetebol. Optou-se por ndo usar o PJ 3x3 com cesta pelo jogo de
basquetebol com o grupo controle devido as diferencas que ocorreriam de se saber
algumas regras do jogo que foram aprendidas ao longo da intervencdo nos grupos
experimentais apos 10 e 20 aulas e as influencias motivacionais das restricoes
geradas pela arbitragem punitiva para o grupo controle.

Os testes de retencdo foram planejados de acordo com o calendéario letivo da
escola. Apesar de o intervalo ser de 60 dias, essa € uma limitacdo da realidade do
contexto escolar. Seria interessante a verificacdo de testes de retencdo apdés um
intervalo mais curto de tempo, por exemplo, considerando o recesso de julho de 15
dias. Alguns fatores como dias de chuvas, paralisa¢oes, excurséo, festa da turma ou
outra intercorréncia impediram a equidade de 24 sessdes para todos 0s grupos
investigados. A frequéncia abaixo de 75% e a saida de alunos na retencdo para outra
escola diminuiram a quantidade planejada de alunos nos momentos avaliativos. Outro
fator limitador foi a negativa de participacao de alguns alunos do grupo experimental,
alunos que entraram na escola ap0s o pré-teste e ndo alcancaram o percentual
minimo de frequéncia na intervencédo e os alunos de inclusdo cadeirantes que nao
puderam compor a amostra. Atividades extra-curriculares ndo foram controladas.
Apesar das dificuldades e limitacdes encontradas, destaca-se o empenho de todos os
envolvidos na escola para realizagdo deste estudo.
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8 RECOMENDACOES (IMPLICACOES PRATICAS)

A partir dos resultados apresentados e discutidos, sugere-se algumas
implicacdes praticas no contexto de aplicagdo do programa de E-A-T IEU com
diferentes PJ com o basquetebol no contexto escolar. Tais implicagdes incidem sob
0S aspectos investigados neste trabalho, reforcando a busca pela interacdo entre
teoria e préatica no ambito da pesquisa cientifica.

Na medida em que PJ sédo recursos frequentemente adotados por professores
no processo de E-A-T dos JEC de invasao, como o basquetebol (CLEMENTE, 2016),
a preocupacao com quantidade de jogadores por equipe e suas funcdes deve somar-
se as configuracdes do jogo — a variagdo no tamanho do espaco de jogo, simplificacéo
ou inclusdo de regras, combinacdes técnicas (tipos de passes permitidos), 0 nUmero
de decisbes a serem tomadas (mais de um alvo) e op¢des de comportamento tatico
(acdo do atacante ou do defensor) (GRECO; MORALES; COSTA, 2013). Nesse
sentido, a partir dos resultados do presente estudo, sugere-se a utilizacéo
sistematizada de diferentes quantidade de jogadores por equipe no processo de E-A-
T como critério na progressédo da complexidade no planejamento das aulas em que
um maior desempenho tatico-técnico é objetivado. Ainda, a utilizacdo de PJ com
jogador curinga, apresenta-se adequada para o desenvolvimento de acfes tatico-
técnicas na fase de defesa, aprimoramento do uso do fundamento passe de maneira
eficaz e diminuicdo do esforco cognitivo (menos piscadas). Sugere-se futuras
investigacdes na sistematizacdo da acdo do jogador curinga em relagdo ao seu
posicionamento e ocupac¢ao dos espacos na quadra e diferencas no desempenho a
partir de sua permanéncia em um local fixo ou ndo, dentro ou fora da quadra e em
espacos demarcados (GRECO; MORALES; ABURACHID, 2017) e aprofundamento
dos efeitos sobre as acdes ofensivas.

Em termos estruturais, a consideragao sobre a altura do aro € essencial para
futuros estudos. O néo ajuste estrutural da altura do aro pode comprometer o
aprendizado de uma técnica basica, a do arremesso a cesta, fundamental no elemento
motivacdo e sentimento de realizacdo dos participantes. O ajuste funcional favorece,
principalmente, a crianca.

Além disso, as tarefas para o desenvolvimento da coordenagdo motora com
bola propostas no programa de E-A-T IEU representaram aproximadamente 12% do

tempo de aula e, independentemente do grupo, proporcionou mudancga positiva do
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pré-teste para o pos-teste com estabilizacdo relativa dos efeitos para a retencao.
Todavia, na medida em que 0s grupos experimentais implementaram o programa e o
grupo controle ndo, sugere-se que investigacfes futuras busquem confirmar se as
diferencas ndo detectadas entre os grupos podem ser verificadas com uma alteracao
no tempo dedicado a aprendizagem perceptivo-motora nas aulas e considerem o nivel
inicial semelhante dos participantes. A partir da constatagdo de influéncias na
distribuicdo do tempo por meio da categorizacdo e problemas disciplinares entre os
alunos nas diferentes turmas, sugere-se o registro verbal do professor para verificacdo
mais detalhada do “tempo funcional” e verificacdo das diferencas entre a continuidade
das atividades de uma turma para a outra e de uma aula para a outra.

Finalmente, espera-se que o0s achados deste estudo contribuam para o
entendimento do processo pedagogico na area do basquetebol, reforcando a
importancia de se levantar questées que impliguem em novas pesquisas na area do
basquetebol com diferentes faixas etarias, bem como em outros JEC de invaséo, a
partir da ideia de pertinéncia ao se aplicar modelos de ensino centrados na abordagem
tatica para a formulacdo de adequados processos de E-A-T na iniciacdo esportiva.
Que mais estudos deem subsidios aos professores para sistematizacdo e planificacéo
do trabalho dentro e fora das escolas, sempre respeitando as necessidades dos
alunos, do contexto e cultura local, da instituicio em questdo, entre outros, e 0s

capacitem para ajustar e flexibilizar o processo de acordo com a evolu¢cao dos alunos.
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APENDICE A — QUESTIONARIO SOCIODEMOGRAFICO

Data da avaliacédo /| /

Nome:

Sexo: [J Masculino [J Feminino
Mao de preferéncia: (1 Direita [J Esquerda

Pé de preferéncia: [J Direita [J Esquerda

EXPERIENCIA ESPORTIVA:
Pratica esporte fora da Educacédo Fisica da escola? [J Sim [J Nao

Qual esporte? Quantos dias na semana?

Quantas horas por dia? A guanto tempo? (meses)

Pratica esporte em escolinha? [0 Sim [J Nao Qual esporte?

Quantos dias na semana? Quantas horas por

dia?

A quanto tempo? (meses)

Ja praticou basquetebol alguma vez? 0 Sim [ Ndo Onde?

Quantos dias na semana? Quantas horas por

dia? Por quanto tempo? (meses)

Caso queira complementar alguma informacao sobre sua experiéncia esportiva,

utilize o espago a seguir:

Obrigada por sua participagao!



259

APENDICE B - TERMO DE ASSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO -
ESTUDANTE
(participantes da pesquisa com menos de 18 anos de idade)

Prezado(a) (a) estudante, o Centro de Estudos de Cognicdo e Agao convida
vocé a participar de um estudo a ser realizado pelo Programa de Pos-graduacdo em
Ciéncias do Esporte da Escola de Educacdo Fisica, Fisioterapia e Terapia
Ocupacional, na Universidade Federal de Minas Gerais, sob a coordenacdo do
professor Dr. Pablo Juan Greco e pela aluna de doutorado Juliana de Oliveira Torres,
intitulado: “Efeitos de um programa de ensino de basquetebol com diferentes
pequenos jogos sobre o conhecimento tatico, desempenho técnico e
coordenacdo motora em iniciantes”.

OBJETIVOS DA PESQUISA:

Os objetivos da pesquisa sdo: 1) Comparar os efeitos do programa de ensino
de basquetebol com Pequenos Jogos com superioridade numérica e com curinga
sobre o conhecimento tatico declarativo em iniciantes; 2) Comparar os efeitos do
programa de ensino de basquetebol com Pequenos Jogos com superioridade
numerica e com curinga sobre a busca visual em iniciantes; 3) Comparar os efeitos
do programa de ensino de basquetebol com Pequenos Jogos com curinga e com
superioridade numérica sobre o conhecimento tatico processual em iniciantes; 4)
Verificar os efeitos do programa de ensino de basquetebol com Pequenos Jogos com
curinga e com superioridade numérica sobre o desempenho técnico em iniciantes; 5)
Verificar os efeitos do programa de ensino de basquetebol com Pequenos Jogos com
curinga e com superioridade numérica sobre a coordena¢do motora com bola em
iniciantes.

PROCEDIMENTOS:

A pesquisa sera realizada na propria escola onde vocé estuda, no seu horario
regular de aula, com a presenca dos seus professores e dos pesquisadores. Toda a
pesquisa deve durar aproximadamente seis meses. Nesse periodo vocé realizara
avaliacGes, na forma de jogos ou de circuito de atividades, assistird a cenas de jogos
em um monitor do computador que ocorrerdo no inicio, no meio e no fim da pesquisa.
Essas avaliacbes permitem conhecer o quanto vocé compreende 0 jogo, seu
desempenho no jogo e sua coordenacdo motora. Inicialmente, vocé ird preencher um
questionario contando a sua vivéncia esportiva. O questiondrio sera respondido junto
com sua turma em uma sala, com duracdo aproximada de 15 minutos e ocorrera
durante a aula de Educacdo Fisica. Depois, vocé assistira a cenas de jogos de
basquetebol no monitor do computador em uma sala. A cena sera pausada e vocé
deverda dizer quais acdes o jogador com bola deve realizar (dar um passe, arremessar
para a cesta, por exemplo). Para registrar suas respostas sera utilizado um gravador
de voz, e assim, depois os pesquisadores poderdo analisar o seu conhecimento do
jogo. Junto com esta avaliacdo sera realizado um outro teste, chamado busca visual.
Da mesma forma, vocé assistira a cenas de video e um aparelho fixado na tela do
computador, registra onde vocé estava olhando. Esse € um procedimento que registra
0 numero de vezes em que vocé fixa o olhar em alguma éarea da tela do um
computador e o tempo de duracdo dessa fixacdo. Vocé nem vai perceber, pois 0
aparelho registra sem barulho e sem interferir onde vocé olha. Durante a coleta de

Rubrica do participante

dados vocé permanecera sentado(a) em uma cadeira, em frente a uma mesa e com
os olhos alinhados com a tela de um computador. Esse processo sera realizado
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individualmente em uma sala na propria escola, e com duracdo aproximada de 20
minutos e ocorrera durante o horéario regular de aulas da escola (fora do horéario da
Educacédo Fisica), e o restante da turma permanecerd em sala de aula, em suas
atividades regulares. No segundo processo de analise, sera realizado um jogo teste,
chamado de pequenos jogos de basquetebol de 3 contra 3 e depois de 5 contra 5,
com 4 ou 5 minutos de duracdo cada jogo. Esse jogo sera realizado em grupo, no
local e horéario das aulas de Educacédo Fisica, com a duracdo aproximada de duas
aulas de 50 minutos, nés vamos filmar para depois analisar e saber como vocé joga,
assim poderemos depois fazer um melhor planejamento das aulas. O ultimo teste sera
o de coordenacdo motora, que se compde de quatro tarefas. O mesmo se realiza em
grupo, no local e horario das aulas de Educacéo Fisica, com a duracdo aproximada
de duas aulas de 50 minutos. Como parte da pesquisa vocé também realizara 24
aulas, duas vezes por semana, durante as suas aulas de Educacdo Fisica, nelas
teremos atividades como jogos e brincadeiras, exercicios que objetivam a melhoria da
coordenacao motora com bola e da técnica esportiva, pequenos jogos (3x2, 4x3, por
exemplo) e minitorneios, todos adequados a sua faixa etaria e a realidade da
modalidade basquetebol, com duracdo de 50 minutos por aula. Todas as sessdes de
aula seréo filmadas para que os pesquisadores possam analisar depois, como vocé
melhora ao longo das aulas. No inicio da pesquisa, as turmas serdo sorteadas e um
grupo realizara atividades de jogos e brincadeiras, outro grupo realizara além de jogos
e brincadeiras, pequenos jogos com curinga e 0 outro grupo realizar4 além de jogos
e brincadeiras, pequenos jogos em superioridade numérica. Todos 0s grupos terdo a
mesma quantidade de aulas no horario regular da escola e seréo orientados pelo seu
professor de Educacao Fisica e pelos pesquisadores.

RISCOS E BENEFICIOS:

Quando estiver participando das atividades, jogando ou no momento das
aplicacdes dos testes pode ser que vocé caia ou trombe com um colega, mas 0s
pesquisadores, o professor e a escola cuidardo de vocé, ligando para seus
pais/responsaveis ou te levando ao médico se vocé se machucar. Por outro lado, a
sua participacdo nesta pesquisa proporcionara informacdes importantes sobre as
aulas realizadas por vocé, auxiliando os professores de Educacdo Fisica na
elaboracdo, planejamento e avaliacdo de suas aulas. Desta forma, a participagao
nesta pesquisa ira colaborar com a producédo cientifica importante ao processo de
ensino-aprendizagem-treinamento de professores de Educacéo Fisica. Além disso, a
sua participacdo nesta pesquisa podera melhorar o seu desenvolvimento na
compreensao do jogo e na coordenacao motora.

CONFIDENCIALIDADE DOS DADOS:

Todos os seus dados séo confidenciais, ou seja, 0 acesso as informacgdes
dadas por vocé ou registradas por filmagem ou gravacdo de audio, somente serdo
feitas pelos pesquisadores para realizacdo da pesquisa. Vocé e seu responsavel nao
terdo nenhum custo. Se vocé tiver alguma duvida, pode perguntar a qualquer
momento. Vocé e/ou seu responsavel ndo sao obrigados a participar da pesquisa e
nao ha nenhum problema se desistirem de participar a qualguer momento.

De acordo com a Lei n° 9.394/96, a Educacao Fisica, integrada a proposta
pedagodgica da escola, € componente curricular obrigatorio da educacdo béasica e
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dessa forma, caso vocé e/ou seu responsavel ndo concorde com a sua participacao
na pesquisa, esclarecemos que vocé devera participar das aulas com o professor,
seguindo o programa e conteudos. Os dados ndo serdo utilizados. Todas as
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atividades propostas a vocé sdo parte do conteudo das aulas curriculares da
Educacao Fisica da escola.

Qualquer duvida, por favor, entre em contato com o0s pesquisadores
responsaveis pelo estudo no telefone: (31) 3409-2329 ou por e-mail:
gregopj@ufmg.br. Caso tenha davidas em relacdo aos aspectos éticos da pesquisa
vocé podera consultar o Comité de Etica em Pesquisa no telefone: (31) 3409-4592.

Para participar deste estudo, o responsével por vocé devera autorizar e assinar
um termo de consentimento e vocé devera assinar este termo de assentimento.

Eu,
(nome completo do(a) estudante), fui informado(a) dos objetivos do estudo de maneira
clara e detalhada e esclareci minhas davidas. Sei que a qualquer momento poderei
solicitar novas informacdes, e eu e/ou meu responsavel poderemos modificar nossa
decisdo sobre a minha participacdo. Tendo o consentimento do meu responsavel ja
assinado, declaro que concordo em participar desse estudo. Recebi uma via deste
termo de assentimento e me foi dada a oportunidade de ler e esclarecer as minhas
davidas.

Belo Horizonte, de de 20 .

Assinatura do(a) estudante (menor)

Declaro que expliquei os objetivos deste estudo para o(a) voluntario(a), dentro
dos limites dos meus conhecimentos cientificos.

Pesquisador: Dr. Pablo Juan Greco
Escola de Educacéo Fisica, Fisioterapia e Terapia Ocupacional. Avenida Presidente
Antdnio Carlos, 6627 — Campus Pampulha — Belo Horizonte, MG. CEP: 31270-901.
Telefone: (31) 3409-2329. E-mail: gregopj@ufmg.br.
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APENDICE C - TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO
PAIS/RESPONSAVEIS

Prezado(a) responsavel, o Centro de Estudos de Cogni¢éo e A¢ao convida o(a)
menor (crianga) sob sua responsabilidade a participar de um estudo a ser realizado
pelo Programa de Pdés-graduacdo em Ciéncias do Esporte da Escola de Educacgéo
Fisica, Fisioterapia e Terapia Ocupacional, na Universidade Federal de Minas Gerais,
sob a coordenacgéao do professor Dr. Pablo Juan Greco e pela aluna de doutorado
Juliana de Oliveira Torres, intitulado: “Efeitos de um programa de ensino de
basquetebol com diferentes pequenos jogos sobre o conhecimento tético,
desempenho técnico e coordenacdo motora em iniciantes”.

OBJETIVOS DA PESQUISA:

Os objetivos da pesquisa sdo: 1) Comparar os efeitos do programa de ensino
de basquetebol com Pequenos Jogos com superioridade numérica e com curinga
sobre o conhecimento tatico declarativo em iniciantes; 2) Comparar os efeitos do
programa de ensino de basquetebol com Pequenos Jogos com superioridade
numerica e com curinga sobre a busca visual em iniciantes; 3) Comparar os efeitos
do programa de ensino de basquetebol com Pequenos Jogos com curinga e com
superioridade numérica sobre o conhecimento tatico processual em iniciantes; 4)
Verificar os efeitos do programa de ensino de basquetebol com Pequenos Jogos com
curinga e com superioridade numérica sobre o desempenho técnico em iniciantes; 5)
Verificar os efeitos do programa de ensino de basquetebol com Pequenos Jogos com
curinga e com superioridade numérica sobre a coordenacdo motora com bola em
iniciantes.

PROCEDIMENTOS:

A pesquisa seré realizada na prépria escola onde a crianca estuda, no horario
regular de aula, com a presenca dos seus professores e dos pesquisadores. Toda a
pesquisa tera duracdo aproximada de seis meses. No periodo da pesquisa, a crianca
realizard alguns testes, que ocorrerdo no inicio, no meio e no fim da pesquisa. Esses
testes permitem avaliar o conhecimento sobre o jogo, o desempenho no jogo e a
coordenacdo motora das criangas. Inicialmente, a crianca ird preencher um
guestionario sobre a sua vivéncia esportiva. Sera realizado em grupo com duracao
aproximada de 15 minutos, ocorrera durante a aula de Educacdo Fisica, em sala
adequada para a crianca escrever. No primeiro teste, a crianca assistira, em um
monitor de computador, a cenas de jogos de basquetebol. Em um dado momento a
cena sera pausada e, nesse momento, a crianca devera dizer quais a¢des o atacante
com bola deve realizar (dar um passe, arremessar para a cesta, por exemplo). I1sso
com o intuito de determinar o nivel de conhecimento sobre o jogo. Para registrar suas
respostas sera utilizado um gravador de voz para que 0s pesquisadores possam
analisar depois a resposta dada, e compara-la com a opinido de peritos. Junto com
este teste, a busca visual sera registrada por um aparelho sera fixado na tela do
computador onde a crianga assistira, em um monitor, as cenas de video. Esse € um
procedimento que registra 0 nUmero de vezes em que a criancga fixa o olhar em alguma
area da tela do um computador e o tempo de duragdo dessa fixagdo, afim de
complementar informacdes sobre a tomada de decisédo. Durante a coleta de dados a
crianga permanecera sentada em uma cadeira, em frente a uma mesa e com os olhos

Rubrica do responsavel

alinhados com a tela de um computador. Os testes serao realizados em uma sala na
propria escola, individualmente e com duracdo aproximada de 20 minutos e ocorrera
durante o horario regular de aula (fora do horéario da Educacéo Fisica), e o restante
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da turma permaneceria em sala de aula, em suas atividades regulares. No segundo
teste, seréo realizados pequenos jogos de basquetebol de 3 contra 3 e de 5 contra 5,
com 5 minutos de duracdo. Esse teste serd realizado no local e horario das aulas de
Educacao Fisica, em grupo, com a duracao aproximada de duas aulas de 50 minutos
e serao registrados por meio de flmagem para que os pesquisadores possam analisar
depois. O objetivo é avaliar o comportamento tatico e o desempenho técnico, para
melhor organizar as préximas aulas. O ultimo teste ser4 o de coordenacdo motora,
que serd composto por quatro tarefas, para avaliar as habilidades motoras
fundamentais comuns na pratica de esportes coletivos. Esse teste serd realizado no
local e horario das aulas de Educacao Fisica, em grupo, com a duracédo aproximada
de duas aulas de 50 minutos. Como parte da pesquisa a crianca também realizara 24
sessOes de aula, duas vezes por semana, durante as suas aulas de Educacéo Fisica,
atividades como jogos e brincadeiras, exercicios que objetivam a melhoria da
coordenacao motora com bola e da técnica esportiva, pequenos jogos (3x2, 4x3, por
exemplo) e minitorneios, todos adequados a sua faixa etaria e a realidade da
modalidade basquetebol, com duracdo de 50 minutos por aula. Todas as sessdes de
aula serdo filmadas para que os pesquisadores possam analisar depois. No inicio da
pesquisa, as turmas serdo sorteadas e um grupo realizara atividades de jogos e
brincadeiras, outro grupo realizara além de jogos e brincadeiras, pequenos jogos com
curinga e o outro grupo realizara além de jogos e brincadeiras, pequenos jogos em
superioridade numérica. Todos 0s grupos terdo a mesma quantidade sessodes de aula
no horario regular da escola e serdo orientados pelo seu professor de Educacédo Fisica
e pelos pesquisadores.

RISCOS E BENEFICIOS:

Os riscos de participacéo nesta pesquisa S80 0S mesmos que podem acontecer
na participacdo das aulas de Educacédo Fisica regular, como quedas, trombar com
colegas, entorses articulares em funcéo de trocas de direcdo ou por contato brusco
entre os participantes durante os jogos e atividades propostas, ou seja, uma atividade
do seu cotidiano (tipicas de uma sessdo de aula de Educacédo Fisica regular da
escola). Caso ocorra, 0s pesquisadores, o professor e a escola cuidardo da crianga,
conforme protocolo da escola, isto é: ligardo para seus pais/responsaveis e/ou a
levardo para o médico, seguindo o protocolo de primeiros socorros da escola. Por
outro lado, a participacdo da crianca sob sua responsabilidade nesta pesquisa
proporcionara informacdes importantes sobre as aulas realizadas por ele(a) no seu
dia-a-dia, auxiliando os professores de Educacéo Fisica na elaboracao, planejamento
e avaliacdo de suas aulas. Desta forma, a participacdo nesta pesquisa ird colaborar
com a producdo cientifica importante ao processo de ensino-aprendizagem-
treinamento de professores de Educacdo Fisica. Além disso, podera melhorar o
desenvolvimento na compreensao do jogo e na coordenagao motora da criancga.

CONFIDENCIALIDADE DOS DADOS:

Todos os dados de cada participante sdo confidenciais, ou seja, 0 acesso as
informacdes registradas por filmagem ou gravacdo de audio, somente seréo feitas
pelos pesquisadores para realizacdo da pesquisa. A identidade dos participantes nao
sera revelada publicamente em hipotese alguma e somente os pesquisadores
envolvidos neste estudo terdo acesso a estas informacoes, que seréo utilizadas para
fins de pesquisa. Vocé e a crianga nao terdo nenhum custo, nem receberado qualquer
vantagem financeira. Vocé e a crianca seréo esclarecidos sobre qualquer duvida, e
poderdo perguntar a qualguer momento. Vocé e/ou a crianca sob sua
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responsabilidade ndo sdo obrigados a participar da pesquisa e ndo ha nenhum
problema em desistirem de patrticipar a qualquer momento. Vocé e a crianga nao serao
identificados em nenhuma publicacdo decorrente desta pesquisa. Os resultados
ficardo arquivados por 5 anos.

De acordo com a Lei n° 9.394/96, a Educacgdo Fisica, integrada a proposta
pedagogica da escola, € componente curricular obrigatorio da educacéo basica e
dessa forma, e caso o(a) responsavel e/ou a crianga nao concorde(m) em participar
da pesquisa, esclarecemos que a crianca devera participar das aulas, mas ficara fora
da pesquisa, suas aulas serdo com o professor regente da turma, e com atividades
de acordo com o planejamento anual das aulas de Educacéo Fisica regular. Destaca-
se que seus dados nao seréo utilizados. Todas as atividades propostas séo parte do
conteudo das aulas curriculares da Educacéo Fisica da escola.

Qualquer duvida, por favor, entre em contato com o0s pesquisadores
responsaveis pelo estudo através do telefone: (31) 3409-2329 ou por e-mail:
gregopj@ufmg.br. Caso tenha davidas em relacdo aos aspectos éticos da pesquisa
vocé poderé consultar o Comité de Etica em Pesquisa no telefone: (31) 3409-4592.

Para participar deste estudo, a crianga devera assinar um termo de
assentimento e o responsavel devera autorizar e assinar este termo de
consentimento.

Eu, (nome
completo do(a) responsavel), portador(a) do documento de Identidade
, fui informado(a) dos objetivos do estudo de maneira clara e
detalhada e esclareci minhas duvidas. Sei que a qualquer momento poderei solicitar
novas informacdes, e eu e/ou a crianca sob minha responsabilidade poderemos
modificar nossa decisdo sobre a participacado nessa pesquisa. Declaro que concordo
em participar desse estudo e autorizo a participacdo do(a) menor (crianca)
(nome da crianga) sob minha
responsabilidade. Recebi uma via deste termo de consentimento e me foi dada a
oportunidade de ler e esclarecer as minhas duvidas.

Belo Horizonte, de de20 .

Assinatura do(a) responsavel
Declaro que expliquei os objetivos deste estudo para o(a) responsavel, dentro
dos limites dos meus conhecimentos cientificos.

Pesquisador: Dr. Pablo Juan Greco
Escola de Educacéao Fisica, Fisioterapia e Terapia Ocupacional. Avenida Presidente
Antbnio Carlos, 6627 — Campus Pampulha — Belo Horizonte, MG. CEP: 31270-901.
Telefone: (31) 3409-2329. E-mail: gregopj@ufmag.br.
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APENDICE D - TERMO DE AUTORIZA(}AO DE USO DE IMAGEM
PAIS/RESPONSAVEIS

Eu, (nome completo do(a)

responsavel), portador(a) do documento de Identidade ,

responsavel pelo(a) menor (crianga)

(nome completo da crianca), depois de conhecer e entender o0s objetivos,
procedimentos, riscos e beneficios da pesquisa, bem como de estar ciente da
necessidade do uso de imagens, especificados no Termo de Consentimento Livre
e Esclarecido (TCLE), AUTORIZO, através do presente termo, a pesquisadora
Juliana de Oliveira Torres, sob a coordenacao do professor Dr. Pablo Juan Greco,
no projeto de pesquisa intitulado “Efeitos de um programa de ensino de basquetebol
com diferentes pequenos jogos sobre o conhecimento tatico, desempenho técnico
e coordenacado motora em iniciantes” a realizar os imagens (videos) que se facam
necessarios do(a) menor acima citado sem quaisquer 6nus financeiros a nenhuma
das partes. Assim como AUTORIZO a utilizagdo destas imagens (videos) para fins
cientificos e académicos, em favor dos pesquisadores da pesquisa, acima
especificados, obedecendo ao que esta previsto na Lei que resguarda os direitos
das criancas e adolescentes (Estatuto da Crianca e do Adolescente — ECA, Lei N°
8.069/1990).

Belo Horizonte, de de 20 .

Assinatura do(a) responsavel

Pesquisador: Dr. Pablo Juan Greco
Escola de Educacéo Fisica, Fisioterapia e Terapia Ocupacional. Avenida Presidente
Antonio Carlos, 6627 — Campus Pampulha — Belo Horizonte, MG. CEP: 31270-901.
Telefone: (31) 3409-2329. E-mail: gregopj@ufmg.br.
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Conteldos

SESSOES DE AULA

JICT / Capacidades
Taticas basicas

10

11

12

13

14

15

16

17

18

19

20

21

22

23

24

Acertar 0 alvo

Al

Al

A2

A2

A3

A3

A4

A4

Transportar a bola parao
objetivo

Al

A2

A3

A4

Jogo em conjunto

Al

Al

A2

A2

A3

A3

A4

A4

Reconhecer espagos

Al

A2

A3

A4

Tirar vantagem tatica no
jogo

Al

Al

A2

A2

A3

A3

A4

A4

Superar o adversario

Al

A2

A3

A4

Oferecer-se orientar-se

Al

A2

A3

A4

E-A-T da coordenacdo
— pressoées

10

11

12

13

14

15

16

17

18

19

20

21

22

23

24

Tempo

Al

Al

A2

A2

A3

A3

A4

A4

Precisao

Al

Al

A2

A2

A3

A3

A4

A4

Complexidade
(Sequéncia)

Al

Al

A2

A2

A3

A3

A4

A4

Organizacao
(Simultaneidade)

Al

A2

A3

A4

Manejo da bola

Al

A2

A3

A4

Carga

Al

A2

A3

A4

Variabilidade

Al

A2

A3

A4
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Familia de habilidades
esportivas

Controle dos angulos Al Al | A2 A2 A3 A3 | A4 A4

Regulacgédo de aplicacéo

Al A2 A3 A4
da forca

Determinar o momento

Al A2 A3 A4
do passe

Determinar linhas de

- Al A2 A3 A4
corrida e tempo da bola

Oferecer-se e orientar-
se

Al A2 A3 A4

Antecipar a dire¢édo do
passe

Al A2 A3 A4

Antecipacéo defensiva Al A2 A3 Ad

Observacao dos

Al Al A2 A2 A3 A3 Ad A4
deslocamentos

Pequenos Jogos
(estruturas funcionais)

1x1+1 (Curinga) Al A2 A3 Ad A5 A6 A7 A8 A9 A10

1x1 Al A2 A3 A4 A5 A6 A7 A8 A9 A10

2x2+1 (Curinga) Al A2 A3 A4 A5 A6 A7 A8 A9 A10

2x2 Al A2 A3 A4 A5 A6 A7 A8 A9 A10

2x1 (Superioridade) Al A2 A3 Ad A5 A6 A7 A8 A9 A10

1x1 Al A2 A3 A4 A5 A6 A7 A8 A9 A10

3x2 (Superioridade) Al A2 A3 A4 A5 A6 A7 A8 A9 A10

2x2 Al A2 A3 A4 A5 A6 A7 A8 A9 A10

Jogo 1 2 3 4 5 6 7 8 |9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 21 22 23 24
3x3 3x3 | 3x3 3x3 3x3 3x3 3x3 3x3 3x3 3x3 3x3

5x5 5x5 | 5x5 5x5 5x5 5x5 5x5 5x5 5x5 5x5

5x5
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Aula JICT TC e FHE PJ (#) PJ (5) Jogo
1 Rouba bandeira (rolar a bola e derrubar 3 cones) Acerte se puder (4 esta¢cdes com as maos) 1x1 (ultrapassar linha) N
2 Jogo 5 passes (com as maos) Corredor polonés (corrida e passe com as maos) 2x2 (sem drible e defesa facilitada) N

(] .
3 Joqo da velha com passe e deslocamento Sequéncia de tarefas (controle de bola) S 1x1 (uItrapas;gr linha e defesa N
(maos) ° facilitada)
4  Conquista de territério com passe (maos) Passar sem deixar o baldo cair e Cone livre (m&os) 2 2x2 (ultrapassar linha) N
- ~ . . . 1x1 (defesa facilitada e cesta no
Q.
5 Relégio (méos) e cesta de tabela Amarelinha com bandeja e passe no momento certo = garrafio vale o dobro) 3x3
6 Rouba bandeira (chutar a bola e derrubar 3 Acerte se puder (4 estacdes com os pés) 3 2x2 (com drible e cesta no garrafao 33
cones) © vale o dobro)
7 Jogo 5 passes (com 0s pés) Corredor polonés (corrida e passe com 0s pés) _E’ N 5x5
8 Jogo da velha com passe e deslocamento (pés) Sequéncia de tarefas (controle de bola) 3 N 5x5
9  Conquista de territdrio com passe (pés) Passar sem deixar o baléo cair e Cone livre (pés) N 3x3
10 Reldgio (pés) e cesta de bandeja Drible, amarelinha + bandeja + passes no momento certo N 5x5
11 Torneio 3x3
12 Torneio 3x3
13 Rouba bandeira (salva vidas e cesta) Acerte se puder (tira-tira com repescagem diferentes bolas) b (Defgsa passa para o ataque e 3x3
finta de arremesso)
14  Jogo 5 passes com arco Corredor polonés (drible e passe com as maos) 2x2 (Defgsa passa para o ataque e 5x5
finta de arremesso)
15 Dupla de pegador com passe (dupla de fugitivos) Sequéncia de tarefas (controle de bola) c%; b (DEfeSf?nf;SZan%i)o ataque e 3x3
S
16 Conquista de territério com drible Rodar o arco no brago e driblar + Peruzinho (maos) 2 2x2 (DEfeSf?nf;SZan%i)o ataque e 5x5
[¢}]
s . . . Qo . .
17  Rel6gio 2 ponteiros e bandeja Mudanca de direcdo, amarelinha bandeja e passe quicado 2 1x1 (5 drlbleﬁ e dt_afe"sa posicéo de 33
no momento certo 2 goleiro")
18 Roubg bandeira: passe quicado salva vidas e Acerte se puder (tira-tira e repescagem bolas de basquete) o 2x2 (5 drlbleﬁ e dt_afe"sa posicéo de 5y5
bandeja o goleiro")
N . _— = . .
19 Jogo 5 passes com arco e defesa pode anular Cf)rredor polonés (drible em zigue-zague e passe com 0s £ 1X.:.L 3 d_rlk?'les, defesa posicéo de 33
pés) 3 goleira”, ponto no garrafao)
20 Pegador com passe (fugitivos podem descolar) Sequéncia de tarefas (controle de bola) 2X? (3 d.”t?,les’ defesa posI¢ao de 5x5
goleira”, ponto no garrafao)
21 Conquista de territério com drible e salva vidas  Rodar o arco e driblar em deslocamento, Piruzinho (pés) 1x1 (sem regras adicionais) 3x3
22 Relégio 2 ponteiros, passes diferentes e bandeja Giro, amarelinha bandeja e passes # no momento certo 2x2 (sem regras adicionais) 5x5
23 Torneio 3x3
24 Torneio 3x3
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Aula Curinga Superioridade
1 1x1+1: 5 passes ou cesta 2x1: 5 passes ou cesta
2 2x2+1: 5 passes ou cesta 3x2: 5 passes ou cesta
3 1x1+1: 5 passes ou cesta, regra do garrafao 2x1: 5 passes ou cesta, regra do garrafao
4 2x2+1: 5 passes ou cesta, regra do garrafao 3x2: 5 passes ou cesta, regra do garrafao
5 1x1+1: 5 passes ou cesta, defesa toque no ombro 2x1: 5 passes ou cesta, defesa toque no ombro
6 2x2+1: 5 passes ou cesta, defesa toque no ombro 3x2: 5 passes ou cesta, defesa toque no ombro
7 1x1+1: 5 passes ou cesta, defesa toque no ombro, regra do garrafdo e finta 2x1: 5 passes ou cesta, regra do garrafao, pressao de tempo
8 2x2+1: 5 passes ou cesta, defesa toque no ombro, regra do garraféo e finta 3x2: 5 passes ou cesta, regra do garrafdo, pressdo de tempo
9 1x1+1: 5 passes ou cesta, regra da finta com bola 2x1: Pressédo de tempo, finta para ataque e defesa
10 2x2+1: 5 passes ou cesta, regra da finta com bola 3x2: Presséo de tempo, finta para ataque e defesa
11 Torneio 3x3
12 Torneio 3x3
13 1x1+1: Limitacd@o de 2 dribles e defesa posi¢éo de "goleiro" 2x1: Pressédo de tempo, limitacao de 2 dribles, defesa posicao de "goleiro”
14 2x2+1: Limitacdo de 2 dribles e defesa posicao de "goleiro” 3x2: Presséo de tempo, limitagcdo de 2 dribles, defesa posicdo de "goleiro”
15 1x1+1: Jogo sem drible, finta nas costas e defensor préximo 2x1: Presséo de tempo, jogo sem drible
16 2x2+1: Jogo sem drible, finta nas costas e defensor proximo 3x2: Presséo de tempo, jogo sem drible
17 1x1+1: Jogo sem dribles, regra dos dois passos, facilitagdo defensiva 2x1: Presséo de tempo, jogo sem drible, regra dos dois passos
18 2x2+1: Jogo sem dribles, regra dos dois passos, facilitacdo defensiva 3x2: Presséo de tempo, jogo sem drible, regra dos dois passos
19 1x1+1: Limitacd@o de 2 dribles, utilizacao da tabela, defesa regular 2x1: Presséo de tempo, limitagcdo de 2 dribles, utilizagédo da tabela
20 2x2+1: Limitacdo de 2 dribles, utilizagéo da tabela, defesa regular 3x2: Presséo de tempo, limitagcdo de 2 dribles, utilizagdo da tabela
21 1x1+1: alunos definem 2 regras 2x1: alunos definem 2 regras
22 2x2+1: alunos definem 2 regras 3x2: alunos definem 2 regras
23 Torneio 3x3
24 Torneio 3x3
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APENDICE H - EXEMPLO DE AULA DO CADERNO DE ATIVIDADES

Legenda dos desenhos:

A ATACANTE — . DESLOCAMENTO
SEM BOLA

O DEFENSOR T DESLOCAMENTO
COM BOLA

CURINGA
DIREGAO DO
- T PASSE
A A SITUAGAO SECUNDARIA
Ly DO ATAQUE/DEFESA |:> DIREGAO DA
FINALIZAGAO
@ BOLA DE FUTSAL

[ J BOLA DE BASQUETE BAMBOLE

T ARCO DESENHADO
~ J
@ BOLA DE INICIAGAO N COM GIZ
CAIXA DE
BOLA DE TENIS PAPELAO
’ BALAO CONE

Conteudo: JICT E CTB (5 a 10 minutos)

Atividade Al: Rouba bandeira 1

Objetivos: CTB: Acertar o alvo e transportar a bola (objeto) ao objetivo

Materiais: bolas de basquetebol, coletes e cones pequenos

Descricdo: A turma sera dividida em duas equipes, cada equipe de um lado da quadra e
na linha de fundo, serdo colocados 3 pequenos cones alinhados e uma bola de
basquetebol na linha do lance livre. A atividade consiste em cada equipe tentar
atravessar o territorio (metade de quadra) da equipe adversaria e roubar a bandeira
(bola) da outra equipe sem deixar que a sua bandeira seja roubada. A bandeira s6
podera ser trazida apds ser liberada quando os alunos que alcancarem o garrafdo
derrubarem os trés cones rolando a bola da linha de lance livre. Se for tocado ou “pego”,
volta para sua metade da quadra e a bandeira para o local de origem. Vence a equipe
gue conseguir trazer a bandeira (bola) do adversério para a sua quadra primeiro.

Desenho:

Conteudo: TC E FHE (5 a 10 minutos)

Atividade Al: Acerte se puder
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Descricdo: A turma sera dividida em 8 grupos, 4 grupos em cada metade da quadra,
com 4 tarefas distintas (sendo as mesmas em uma metade e na outra da quadra). Cada
aluno realiza uma tentativa e muda de estacao (tarefa), semelhante a um circuito.
Estacdo 1 - Tarefa Proximo a linha de fundo (na lateral esquerda da quadra) &
posicionado um cone, onde um aluno deve estar ao lado. A sua frente (proximo a linha
de 3 pontos) é posicionado um grupo de alunos, cada um com uma bola. Entre o cone
e o0s alunos com bola sera posicionado um arco. O primeiro aluno com bola deve realizar
um passe quicado, acertando dentro do arco, para o colega a frente. ApOs recepcionar
0 passe, 0 aluno entregara a bola para o proximo colega sem bola no grupo da tarefa 1
e desloca-se para a tarefa 2. Quem passou a bola deve posicionar-se na posicao de
recepc¢ao ao lado do cone e assim sucessivamente.

Estacdo 2 — Tarefa um grupo de alunos com bola sera posicionado em frente a tabela,
do lado esquerdo do aro. O aluno devera acertar um alvo feito com fita crepe na tabela
e pegar o seu préprio rebote, no ponto mais alto que conseguir saltar, sem deixar a bola
cair no chdo. Em seguida, entregara a bola para o préximo colega sem bola do grupo
da tarefa 2, e desloca-se para a tarefa 3 e assim sucessivamente.

Estacdo 3 — Tarefa: um grupo de alunos com bola sera posicionado em frente a tabela,
do lado direito do aro. O aluno devera acertar a cesta e, acertando ou errando, devera
pegar o seu rebote no ponto mais alto que conseguir saltar sem deixar a bola cair no
chédo. Em seguida, entregara a bola para o proximo colega sem bola do grupo da tarefa
3, e desloca-se para a tarefa 4 e assim sucessivamente.

Estacdo 4 — Tarefa: um grupo de alunos com bolas de ténis sera posicionado (préximo
a linha de 3 pontos, na lateral direita da quadra) frente a uma caixa de papeldo, usada
como alvo. O aluno tentara arremessar para acertar dentro da caixa e, em seguida,
entregara a bola para o proximo colega sem bola do grupo da tarefa 4, e desloca-se
para a tarefa 1 na outra metade da quadra e assim sucessivamente.

Desenho:

Tarefa 1

|

Tarefa 3

Iz
lo~ o
Tarefa 2 O
o
D" ® 0 .Tarefal//
'\GD_;QQQ i Tarefa 4

Conteudo: PJ com curinga (1x1+1) para a turma CURINGA OU (2x1) para aturma
SUPERIDADE e igualdade numérica (1x1) (20 a 30 minutos) para AS 2 TURMAS
Atividade Al: TURMA CURINGA 1x1+1 (15 a 20 minutos)
Objetivos:
e Tatico no ataque: Transportar a bola ao objetivo, acertar o alvo e jogo coletivo.

Tatico na defesa: Evitar que o adversario progrida na quadra, que acerte o objetivo.
Entender a marcacéo individual, impedir o avanco do atacante, impedir a finalizagcao.
e Teécnico no ataque: Experimentar o uso de passes, drible e finalizacdes.
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e Teécnico na defesa: Tomar a posicao defensiva entre o atacante e a cesta.

e Percepcdo no ataque: Perceber a distancia em relacdo a cesta e vantagens
de utilizar o curinga.

e Percepcdo na defesa: Perceber a localizacdo do atacante e do curinga no
espaco, posicao e distancia do atacante em relagdo a bola e a cesta.

Objetivo geral da atividade: Promover o entendimento do uso do curinga,
movimentacdes de ataque sem bola e defesa individual com deslocamento lateral.

Nome: Jogo dos 5 passes ou cesta

Materiais: bolas de iniciacdo, bolas de basquetebol e cones ou pratinhos

Descricao: Conforme a quantidade de alunos, a quadra sera dividida em miniquadras
de tamanhos diferentes e cestas ou alvos alternativos (nas quadras centrais). Os
alunos seréo divididos em grupos de 3 com uma bola, sendo um atacante (A), um
defensor (D) e um curinga (C), em cada setor. Haverd um rodizio das miniquadras,
para que os alunos se acostumem a jogar em diferentes espacos. O curinga nao
podera finalizar ou driblar, apenas passar. A cada tentativa correta de acertar a
cestal/alvo ou acada5 passes, marcam-se pontos. A cada ataque ou se o defensor
recuperar a bola, trocam-se as fungdes. Caso seja necessario, alguns grupos
poderdo ter 4 alunos, com dois curingas (um dos curingas ficara de fora contando a
pontuacédo). No rodizio de funcdes, os dois curingas passam a atuar como atacante
(curinga que estava atuando) e defensor (curinga de fora); e o atacante passa a atuar
Como curinga no jogo e o defensor passa a atuar como curinga de fora. A pontuagéo
sera individual e cada aluno devera controlar seu préprio acimulo de pontos. Vence
guem fizer mais pontos ao final da atividade. Variacdo: espagos, alvos e tipos de
bolas.
Jogo sera livre com mudanca de regras:

1) O atacante devera finalizar o mais proximo possivel da cesta ou alvo com a

ajuda do(s) curinga(s);

2) O defensor devera se posicionar entre o0 atacante e a cesta ou alvo e deslocar-
se lateralmente;

3) Se passar para o curinga antes de fazer a cesta/aro/alvo marca 1 ponto;

4) Se conseguir realizar 5 passes, marca-se 1 ponto;

5) Se conseguir fazer a cesta ou acertar o alvo alternativo, marca 2 pontos e se

acertar o aro, marca 1 ponto.
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Desenho:

m i 4
.'f.\;(‘ 1
QA _~X i /@/—
el & 1A
-
B |
(o[ ]®
ko AN
@ P\ ]
. R P T
ol BEAR I, Wi
= = '
| |
ouU ,
Atividade Al: TURMA SUPERIORIDADE NUMERICA 2x1 (15 a 20 minutos)
Objetivos:

e Thético no ataque: Transportar a bola ao objetivo, acertar o alvo e jogo coletivo.

e Tatico na defesa: Evitar que o adversario acerte o objetivo. Entender a
marcacao zonal, dificultar o avanco do atacante e dificultar a finalizacao.

e Técnico no ataque: Experimentar o uso de passes, drible e finalizacdes.

e Técnico na defesa: Posicdo defensiva e deslocamentos laterais frontais e
diagonais, sempre protegendo a cesta dos dois atacantes.

e Percepcao no ataque: Distancia em relacao a cesta e vantagens uso do passe
na superioridade numérica.

e Percepcdo na defesa: Localizacdo dos atacantes no espaco, posicado e
distancia do atacante em relacdo a bola e a cesta.

e Objetivo geral da atividade: Promover o entendimento da situacdo de
superioridade numérica, movimentacdes de ataque em direcdo a cesta e

defesa zonal entre os atacantes.

Nome: Jogo dos 5 passes ou cesta

Materiais: bolas de iniciacdo, bolas de basquetebol e cones ou pratinhos

Descricao: Conforme a quantidade de alunos, a quadra sera dividida em miniquadras
de tamanhos diferentes com cestas ou alvos alternativos (nas quadras centrais). Os
alunos seréo divididos em grupos de 3 com uma bola, sendo dois atacantes (A) e um
defensor (D), em cada setor. Havera um rodizio das miniquadras, para que os alunos
se acostumem a jogar em diferentes espacos. A cada tentativa correta de acertar
a cesta/alvo ou a cada 5 passes, marcam-se pontos. Ao finalizar o ataque trocam-
se as func¢des. Caso seja necessario, alguns grupos poderéo ter 4 alunos, porém, um
aluno ficara de fora da atividade e contara os pontos dos colegas. No rodizio de
funcdes, o aluno de fora e o defensor passam a atuar como atacantes, um dos
atacantes passa a atuar como defensor e o outro atacante fica de fora. A pontuacéo
sera individual e cada aluno devera controlar seu préprio acumulo de pontos. Vence
guem fizer mais pontos ao final da atividade. Variacao: espacos, alvos e tipos de
bolas.
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Jogo seré livre com mudanca de regras:

1)
2)

3)
4)

Os atacantes deverao finalizar o mais proximo possivel da cesta ou alvo;

O defensor devera se posicionar entre o atacante com bola e a cesta ou alvo
e a medida que ocorrer o passe, tentara dificultar a finalizacdo dos adversarios;
Se conseguir realizar 5 passes, marca-se 1 ponto;

Se conseguir fazer a cesta ou acertar o alvo alternativo, marca 2 pontos e se

acertar o aro, marca 1 ponto.

Desenho:

b ; ]
Ly e
P e |

----- ®

1
o o b e o e

oV

E (PARA AS DUAS TURMAS)

Atividade Al: 1x1 (5 a 10 minutos)

Objetivos:

Téatico no ataque: Reconhecer espac¢os e superar o adversario. Manter a
posse de bola.

Tatico na defesa: Dificultar o jogo do adversario. Impedir a progressao com
posse de bola.

Técnico no ataque: Manter posse de bola através do drible e protecao da
bola (uso da mao esquerda/direita).

Técnico na defesa: Manter uma postura corporal mais baixa e atenta ao drible
do adversario.

Percepcédo no ataque: Entender a utilizacdo das méaos, bragos e corpo na
protecéo da bola.

Percepcao na defesa: Perceber espacos que devem ser fechados impedindo
o controle do drible e a progresséo do adversario.

Objetivo geral da atividade: Desenvolver o drible sem olhar para a bola e
observacdo dos movimentos do adversario para proteger a bola e autonomia

para ultrapassar o defensor.

Nome: 1x1 controle de bola e ultrapassar a linha

Materiais: bolas de iniciacdo, bolas de basquetebol e cones ou pratinhos
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Descricdo: Conforme a quantidade de alunos, a quadra sera dividida em
miniquadras de tamanhos diferentes. Os alunos serao divididos em grupos de 2 com
uma bola, em cada setor. Todos atuardo como atacantes e defensores. Havera um
rodizio das miniquadras, para que os alunos se acostumem a jogar em diferentes
espacos. O objetivo da atividade é de o atacante (jogador com bola) ultrapasse o
defensor e consiga ultrapassar a linha determinada. A cada tentativa, marcam-se
pontos: ou para o atacante que conseguir ultrapassar a linha ou para o defensor que
conseguir impedir e recuperar a bola. Caso seja necessario, alguns grupos poderao
ter 3 alunos, porém, um aluno ficara de fora da atividade e contara os pontos dos
colegas. No rodizio, a cada tentativa finalizada, o aluno de fora entra e um dos
outros colegas deve sair. A pontuacao sera individual e cada aluno deveréa controlar
seu proprio acumulo de pontos. Vence quem fizer mais pontos ao final da atividade.
Variagdo: espacos, alvos, tipo de bola, m&o ndo dominante.

Desenho:
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ANEXO | - PARECER CONSUBSTANCIADO DO CEP

UNIVERSIDADE FEDERAL DE £ PlaboPforma
MINAS GERAIS asil

PARECER CONSUBSTANCIADD DO CEP
DADCS DO PROJETO DE PESGUISA

Titulo da Pesquisa: EFEITOS DE UM PROGRAMA DE EMNSIND DE BASQUETEBOL COM DIFERENTES
FEQUENOS JOG0OS S0BRE O CONHECIMENTO TATICO, DESEMPEMNHD
TECNICO E COORDEMACAD MOTORA EM IMICIANTES

Pesquisador: Pably Juan Greco

Area Temdtica:

Versao: 2

CAAE: 03057 192.0.0000.5148

Instituigao Proponente: PRO REITORIA DE FESQUISA
Patrocinadeor Principal: Financiaments Eréprio

DADOS DO PARECER

Mumero do Parecer: 3.203.084

Apresentagao do Projeto:

" basquetebol & um jogo esportive coletiva de invas3o e aspectos constitutives do jogo delimitam os
conteddos a serem considerados ineremtes aos processos de iniciagdo esportiva na modalidade.
Abordagens taticas de ensino emergem devido a necessidade de gue os alunos nas aulas de Educagio
Fisica (EF) compreendam a logica do jogo & apliguem a tecnica e a tatica em situagbes de jogo. Um
programa de ensing com oportunidades de aprendizagem implicito-incidental & mais vantajoso para a
iniciantes & o maodelo de ensino da Iniciagie Esportiva Universal (IEU)

sera ufilizado meste estudo para o ensinc-aprendizagen-treinaments (E-A-T) do basquetebol. Em tese, a
aplicacio desse modelo promove o desenvolvimenta do conhecimento tatico (declarativo & processual) e da
percepgdo visual, além da coordenagio maotora com bola e desempenho de habilidades técnicas. O
processe da aprendizagem tatica, especificamentes a forma de organizagdo das estruturas funcionais, um
dos conteddos propostos pelo modelo da IEL, propde pequenas jogos (PJ) com a redugdo do ndmero de
jogadores por equipe, com o uso do jogador curinga ou com jogos em superiondade numérica e a aplicagdo
de diferentes PJ se apresenta como um fator gque pode influenciar na aprendizagem. O objetivo deste
estudo & comparar & verificar os efeitos de um programa de

ensing de basguetebol com recurso da proposta da IEU, aplicada com énfases diferentes nos

Enderego:  Av. Presidena Anbdnio Canos, 6627 2* Ad 5 2005

Balmo: Unidage saminisrasa Il CEP: 31 270-901
UF: M Munilciplo:  SELD HORIZONTE
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UNIVERSIDADE FEDERAL DE % Plaboforma
MINAS GERAIS asil

Contnuagio do Pamoer 3.250.054

conteddos da

aprendizagem tatica (uso do curinga e da superondade numérica), sobre o conhecimento tatico declarativo
e processual, o desempenho das habilidades técnicas e a coordenagio maotora com bola em iniciantes. A
amostra sera composta por aluncs da rede de ensino fundamental com idades entre 10 e 12 anos, sem
experiéncia sistematizada prévia no basquetebol, escolhida por conveniéncia. Serdo sorteados dois grupos
experimentais e um grupo controle:

grupo expenmental com superioridade numérica (GSUP), grupo experimental com curinga (GCUR) e grupo
controle (GCOM) que participardo de 24 sessdes de aula duas veres por semana com duragio de 50
minutos. O GCOM tera aula de EF sem um direcionamento a modalidade basquetebol, o GSUP tera aulas
de EF utilizandc-se um programa de ensino do basquetebol baseado na IEU e com o conteddo PJ em
superiondade numerica & o GCUR com o conteldo PJ com wso do jogador curinga. Realizar-se-a um
préteste, duas avaliagdes intermedianias, um pos- teste & um teste de retencio. As sessdes de aula serdo
categorizadas e para a avaliagio, os seguintes instrumentos serdo utilizados: Questionario Demografico,
Teste de Conhecimenio Tatico Declarativo do Basquetsbol; Evetracking SMI REDSD0E,

Teste de Conhecimento Tatico Processual - Orientacdo Esportiva; Game Performance Assessment
Instrument; Instrumento de Avaliagio do Desempenho Técnico-Tatico Individual no Basguetebol: e o Teste
de coordenagio motora com bola. Para a analise das variaveis além da analise descritiva, os dados
quaniitativos serdo analisados com a ANOVA mista de dois fatores e os dados categonicos com a ANOWVA
Type Statistics. A magnitude das diferengas sera analisada e os resultados serdo reportados pelo tamanho
do efeita r. Para verficar a confiabilidade inter & intraavaliadores

das vardveis quantitativas serd utiizado o coeficiente de comelagio intra-classe e o emo padrao de medida
g para as variaveis categoricas sera utilizado o coeficients alfa de Krippendorff. Em todas as analises

inferenciais sera adotado um nivel de significancia de p0,05."

Objetivo da Pesquisa:

Objetiva Primaria:

Ciomparar os efeitos de um programa de ensing de basquetsbol em iniciantes baseado na proposta da
Iniciagdo Esportiva Universal, aplicado com duas énfases diferentes nos conteldos da

Enderegoc  Av. Presidema Antdnlo Carlos, 6627 2° Ad 5 2005

Balmo:  Unidade Adminisiatva Il CEP: 31.270-901
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Pigina 03ds 05



278

UNIVERSIDADE FEDERAL DE = PlaboPorma
MINAS GERAIS asil

Comtinuagho do Parecer 3,253,064

sajam em P.J que apresentam atividades/jogos em superiondade numerica ou com uso do curinga.

Chjetivo Secundario:

= Aplicar um programa de ensino de basguetebol para iniciantes baseado na proposta da IEU, com o
conte(do da aprendizagem tatica em que os PJ apresentam atividades/jogos em igualdade numérica e com
superioridade numérica. « Aplicar um programa de ensino de basquetebol para iniciantes baseado na
proposta da IEU, com o contedido da aprendizagem tatica em que os PJ apresentam atividadesfjogos em
igualdade numérica & com uso do curinga.- Categorizar o programa de ensine em relagio 4 complexidade
estrutural das atividades e das tarefas nas sessdes de aula. - Comparar os efeitos do programa de ensing
de basquetebol com Pequencs Jogos com superioridade numerica e com curinga sobre o conhecimento
tatico declarativo e na busca visual em iniciantes.. Comparar os efeitos do programa de ensing de
basquetebol com Pequenos Jogos com curinga e com superiondade numeérica sobre o conhecimento tatico
processual em inidantes.» Verficar os efeitos do programa de ensino de basguetebol com Pequenos Jogos
COM curinga & com superiordade numeérica sobre a eficacia na utilizacio de acdes técnicas em iniciantes. -
‘erificar os efeitos do programa de ensine de basguetebol com Peguenos Jogos

COM Curinga & com supenordade numérica sobre a coordenacio motora com bola em iniciantes.

Avaliagio dos Riscos e Beneficios:

"Riscos:

s riscos de participagio nesta pesquisa 530 05 mesmaos que podem acontecer Na participagdo das aulas
de educacio fisica regular, como quedas, trombar com colegas, entorses articulares em funcio de trocas de
diregdo ou par contato brusco entre os participantes durante os jogos e atividades propostas, ou seja, uma
atividade do seu cotidiano (tipicas de uma sessdo de aula de educagdo fisica regular da escola). Caso
OCOMTA, 05 pesguisadores, o professor e a escola cuidarde da crianga, conforme protocolo da escola, isto &
ligar3c para seus paisresponsaveis elou a levardo

para o medico, seguindo o protocolo de primeins socomos da escola.

Beneficios:

= resultades contribuirdo para verificagdo de informagdes importantes scbre as aulas, auxiliando os
professores de Educagdo Fisica na elaboragio. plangjamento & avaliagdo de suas aulas e ird
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colaborar com a produgao e disseminagio de conhecimentos centificos importantes &0 processo de ensino-
aprendizagem-treinamento de professores de Educagso Fisica”

Comentarios e Consideragbes sobre a Pesquisa:

Estudo relevanie e pertinente para a area de conhecimento,

Consideracdes sobre os Termos de apresentagao cbrigatoria:

Todos os temmos de apresentacio chrigatdna foram apresentados.

Recomendagoes:

Sou a favor, S.M.J., de aprovagio do projeto, pois as respostas as diligéncias do parecer de nimero
3.231.120 foram satisfatorias.

Conclustes ou Pendéncias e Lista de Inadequagtes:

Projeto aprovado.

Consideragdes Finais a critério do CEP:

Tendo em vista a legislagio vigente (Resclugdo CMS 486/12), o CEP-UFMG recomenda aos
Pesquisadares: comunicar toda e qualguer alteragio do projeto e do termo de consentimento via emenda na
Plataforma Brasil, informnar imediatamente gualguer evenio adverso ocomdo durants o desenvolvimento da
pesquisa (via documental encaminhada em papel), apresentar na forma de notificagdo relatorios pardais do
andaments do mesmo a cada 06 (seis) meses & ao temino da pesquisa encaminhar a este Comité um
sumano dos resultados do projeto (relatdrio final).

Este parecer foi elaborado baseado nos documentos abaixo relacionados:
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Tipo Documento Arquive Postagem Autor Situagso
Infarmacoes Basicas PB_IhFGFtWt;ﬁEE_EIASICAS_Dﬂ_F 03042019 Aceito
div Projedo ROJETO 1304057 pdf 11:38:20
Outros Termo_imagenn. pdf 03042019 | Pablo Juan Greco Aceito

11:368-40
Recurso Anexado | Cana_resposta.pdf 03042019 | Pablo Juan Greco Aceito
pelo Pesquisador 11:35:58
TCLE ! Termos de | TALE revisado pdf 03042019 | Pablo Juan Greco Aceito
Assantimenio / 112259
Justificativa de
Auséncia
TCLE/ Termos de | TCLE_revisado. pdf 03042019 | Pablo Juan Greco Aeito
Assantimenio / 112250
Justificativa de
AusEncia

Endersgo: Ay, Preskdenta Antdnio Carlos 8627 2° Ad 5 2005

Balmo: Unidace Adminisrasda il CEP: 34.270-901
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Projeto Detalhada /| Projeic_revisado.pdf 03042012 | Pablo Juan Greco Aneiio

Brochura 112217

| Imvestigador

Falha d= Rosio Faolha_de_rosto_assinada pdf 2802720129 | Pablo Juan Greco Aneito
16:12-38

Declaragio de Temo_compromisso_Juliana. pdf 250272012 | Pablo Juan Greco Aneiio

Pesguisadores 16:41:-H

Declaragdo de Termo_compromisso. pdf ZE022019 | Pablo Juan Greco At

Pesguisadores 14:35:20

Dedarag.in da Carta_anuendca_assinada pdf 240212019 | Pablo Juan Greco Aneito

Instituigao 15:18:58

| Infraestrutura

Sitwagao do Parecer:

Aprovado

Mecessita Apreciagdo da COMEP:

Mao

BEL O HORIZONTE, 28 de Abril de 2018

Assinado por:
Eliame Cristina de Freitas Rocha
|Coordenador{a))
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ANEXO Il — CARTA DE ANUENCIA DA DIRETORA DA ESCOLA

E. M. "MARIA SILVA LUCAS" - CAIC

el % Rua Braganga, N° 866 - Novo Progresso - Cep: 32140-480
ém_/ Telefax: 3352-5200 - CONTAGEM - MG
CARTA DE ANUENCIA

Aceito que a pesquisadora Juliana de Oliveira Torres, da Universidade Federal
de Minas Gerais — UFMG, realize a pesquisa intitulada: “EFEITOS DE UM
PROGRAMA DE ENSINO DE BASQUETEBOL COM DIFERENTES
PEQUENOS JOGOS SOBRE O CONHECIMENTO TATICO, DESEMPENHO
TECNICO E COORDENAGAO MOTORA EM INICIANTES”, sob orienta¢édo do
Professor Dr. Pablo Juan Greco na Escola Municipal Maria Silva Lucas.

Estou ciente que, os (as) alunos (as) estardo sujeitos (as) aos riscos
inerentes a pratica esportiva, como lesdes musculares e articulares, e caso
ocorra alguma eventualidade neste sentido, em situagéo de emergéncia, o
Servigo de Atendimento Mével de Urgéncia (SAMU / 192) serd chamado. Esse
sera o responsavel primario para qualquer eventualidade de cunho médico, e a
equipe de pesquisadores acompanhara todos os procedimentos.

Ciente dos objetivos e dos métodos da pesquisa acima citada, concedo a
anuéncia para seu desenvolvimento, desde que me sejam assegurados 0s
requisitos abaixo:

e O cumprimento das determinacdes éticas da Resolugdo n° 466/2012
CNS/CONEP;

¢ A garantia de solicitar e receber esclarecimentos antes, durante e apés o
desenvolvimento da pesquisa;

» N&o havera nenhuma despesa a essa instituicdo que seja decorrente da
participacdo nesta pesquisa;

¢ No caso do ndo cumprimento dos itens acima, a liberdade de retirar minha
anuéncia a qualquer momento sem penalidade alguma.

Belo Horizonte, 11 de dezembro de 2018.
E.ivi. MARIA SILVA LUCAS

l‘egina Luciana Matias Cost:

— OIRETORA ESCOLAR - MATRICULA: 0127617¢
gt e L AT 452036/
Regina Luciana Matias Costa
Diretora da Escola Municipal Maria Silva Lucas CAIC
£. M. Maria Silva Luca
10 ao 9° Ano

Lei de Criacdo 2404/92
Portaria de Aut. 214/98

2ua Braganga, n° 866 - Novo P'ogresw‘
-an | MG - Fone: 3352-5200 / 98623-



ANEXO Il - TERMO DE CONCORDANCIA DE PARTICIPACAO

E. M. "MARIA SILVA LUCAS" - CAIC

sl rv& Rua Braganca, N° 866 - Novo Progresso - Cep: 32140-480
é& ot/ Telefax: 3352-5200 - CONTAGEM - MG

TERMO DE CONCORDANCIA DE PARTICIPAGAO

Aceito que a pesquisadora Juliana de Oliveira Torres, da Universidade
Federal de Minas Gerais — UFMG, realize a pesquisa intitulada: “EFEITOS DE
UM PROGRAMA DE ENSINO DE BASQUETEBOL COM DIFERENTES
PEQUENOS JOGOS SOBRE O CONHECIMENTO TATICO, DESEMPENHO
TECNICO E COORDENAGAO MOTORA EM INICIANTES”, sob orientagdo do
Professor Dr. Pablo Juan Greco, nas aulas de Educagdo Fisica por mim
administradas na Escola Municipal Maria Silva Lucas.

Estou ciente que, os (as) alunos (as) estardo sujeitos (as) aos riscos
inerentes a pratica esportiva, como lesdes musculares e articulares, e caso
ocorra alguma eventualidade neste sentido, em situagdo de emergéncia, o
Servigo de Atendimento Mével de Urgéncia (SAMU / 192) sera chamado. Esse
sera o responsavel primério para qualquer eventualidade de cunho médico, e a
equipe de pesquisadores acompanhara todos os procedimentos.

Ciente dos objetivos e dos métodos da pesquisa acima citada, concordo
em fazer parte de seu desenvolvimento, desde que me sejam assegurados os
requisitos abaixo:

e O cumprimento das determinagdes éticas da Resolugédo n° 466/2012
CNS/CONEP;

¢ A garantia de solicitar e receber esclarecimentos antes, durante e ap6s o
desenvolvimento da pesquisa;

e Né&o havera nenhuma despesa a essa instituigdo que seja decorrente da
participacé@o nesta pesquisa;

e No caso do ndo cumprimento dos itens acima, a liberdade de retirar
minha anuéncia a qualquer momento sem penalidade alguma.

CAIC

Belo Horizonte, 11 de dezembro de 2018.

E. M. Maria Silva Luc
1° a0 9° Ano
Lei de Criagdo 2404/92

'/?QL%QD(;:‘: e Portaria de Aut. 214/98
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Rua Braganca, n° 866 - Novo Progresso
Jodo Paulo Teixeira de Melo Franco  Contagem / MG - Fone: 3352-5200 / 98623-302"

Professor de Educagéo Fisica da Escola Municipal Maria Silva Lucas
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ANEXO IV — PARAMETROS PARA CATEGORIZACAO

A) Segmento do Treino - composto por conversa com o0 professor e instrucao,
atividade preparatéria, intervalo, treinamento tatico, técnico, atividades voltadas para
coordenacao motora, jogo coletivo, entre outros.

B) Identificacdo das atividades - Contetdo descritivo do segmento da aula. EX.:
professor conversa com o0s alunos reunidos no centro da quadra, corrida de
aguecimento, atividade voltada para coordenacao motora.

C) Duracédo - Compreende o periodo de persisténcia temporal. Ex.: 7 minutos; 16
minutos, na realizagcdo de um mesmo tipo de atividade ou jogo proposto.

D) Delimitacéo espacial - compreende o espaco requerido para a execucgéo da
atividade. Ex.: quadra toda, meia quadra, lateral da quadra.

E) Tarefas - A andlise das tarefas que permitam a compreensdo do modo como o
professor transforma os objetivos e contetido do treino em atividades para os alunos.
* Aquisicao da Técnica — focaliza aspectos particulares da aprendizagem da técnica;
* Fixagao-diversificacdo da técnica - focaliza aspectos da execucao da técnica;

* Aplicacao da técnica - aplicar as habilidades técnicas em situacdes que contenham
os ingredientes do jogo (mas que facilitam a ocorréncia do éxito);

» Competicao — execuc¢do das habilidades técnicas em situacdes competitivas.

F) Condicdes da tarefa — classificam-se em:

* Fundamento individual (com ou sem oposigao): exercicios de aprendizagem isolada
lenta, metddica e ndo necessariamente relacionados ao jogo;

» Combinacéo de fundamentos (com ou sem 0posi¢ao): passe e recepgao, recepcao
e arremesso;

» Complexo de jogo I: situagdes de jogo que combinam o enfoque tatico por meio da
utilizagdo dos pequenos jogos com e sem o curinga (+1), por exemplo: 1x1+1, 2x1,
2X2; 3X3, 4x4;

» Complexo de jogo Il: sdo os denominados jogos de inteligéncia e criatividade tatica
e jogos para desenvolver a compreensao da logica do jogo. O objetivo dessas
atividades € que a crianca adquira e desenvolva a capacidade de jogo geral e a
competéncia tatica;

» Jogo: atividade de competicdo governada por regras estabelecidas, em que 0s

resultados séo decididos pelas habilidades, estratégias.
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ANEXO V — CONTEUDOS TRABALHADOS NOS GRUPOS CONTROLES

(ELABORADO PELO PROFESSOR REGENTE DAS TURMAS DE ACORDO COM

O PLANO PEDAGOGICO ESTABELECIDO PELA ESCOLA)

Aula

Conteudos trabalhados nas aulas dos grupos Controles A e B

©O© 00N Ok WN PR
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Exercicios, jogos e brincadeiras com corridas
Exercicios e estafetas adaptados para deslizamentos
Jogos e brincadeiras de arremesso (acertar o cone)
Jogo de queimada com 1 e 2 bolas
Jogo de queimada com 1, 3 e 4 bolas
Dodgeball com 8 e 9 bolas
Dodgeball com 8 e 9 bolas
Jogos de estafeta com corrida e transporte de objetos
Brincadeiras com corrida (pedra, papel e tesoura; pique cola)
Futsal (jogo) e jogos de estafeta com transporte de objetos
Jogos de estafeta com corrida e transporte de objetos
Futsal (jogo) e queimada com 1 bola
Pigue-pega, queimada e futsal (jogo)
Futsal (jogo) e queimada com 1 bola
Futsal (jogo) e queimada com 1 bola
Badminton (apresentagéo e atividades recreativas em duplas)
Badminton: atividades com troca de passes em duplas
Badminton: atividades com troca de passes em duplas e ataque
Badminton: rede adaptada e disputa entre duplas
Badminton: rede adaptada e disputa entre duplas
Badminton: rede adaptada e disputa entre duplas
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ANEXO VI - INSTRUCOES E GABARITO PARA O TCTD-BB

Apresentar o TCTD-BB realizando uma breve definicdo do construto que o
instrumento mede o conhecimento tético declarativo (CTD) e que 0 mesmo €
uma versao preliminarmente validada;

Instruir sobre o preenchimento da folha de respostas, apés a visualizacdo da
cena. O voluntario pode verbalizar alguns detalhes da resposta, porém sem
excesso. Lembrar que o teste € rapido e os voluntarios possuem apenas 40
segundos para responder;

Solicitar aos voluntarios para que as respostas sejam claras e objetivas. Por
exemplo, se o voluntario responder “passe”, € necessario que descreva
também, quem devera recepcionar o passe (jogador numero “X” localizado a
direita, esquerda, a frente ou atrds do jogador com bola e préximo da linha de
fundo, ou da linha de trés pontos). Especificar o jogador que recebera o passe
e o local da quadra onde se encontra;

Considerando que o teste possui duas cenas de familiarizacdo antes da
aplicacdo, os pesquisadores deverdo utilizar esse momento para oferecer
exemplos de respostas, no intuito de esclarecimento de duvidas e auxilio no
entendimento da tarefa;

Ressalta-se que durante a exibicdo das 2 cenas de familiarizacdo, as
explicacBes dos exemplos das possiveis respostas devem se apoiar no jogador
com a bola. Isto é, a direcao do passe deve citar se foi a direita ou a esquerda
do jogador que estava nesse momento com a posse de bola;

Esclarecer que néo existe um limite de respostas, isto é, podera verbalizar uma
resposta ou quantas forem necessarias a critério dele;

Apés o voluntario dizer todas as possiveis respostas para a cena que acabou

de observar, o pesquisador ou aplicador do teste, solicitar-se-a ao voluntario

para hierarquizar ou ordenar as respostas da mais adequada a menos

adeguada. Esse procedimento devera ser realizado com todas as cenas que
compdem o teste;
E importante anunciar aos voluntarios o tempo que tém para falar e ordenar as

respostas.
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Cena Tomada de deciséo Sinais Relevantes
Passe a frente Atacante a frente sem oposicao defensiva
1 Fintar passe e driblar para cesta Defesa mal posicionada em relacdo a cesta
Passe atras Atacante sem oposicao defensiva vindo no trailer
Passe no jogador a direita do jogador com bola Jogador atacante a frente do seu defensor
2 Continuar o drible Atacar a cesta para atrair a atencéo da defesa e ter opcdes de passe
Passe no jogador a esquerda do jogador com bola Atacante sem oposicao defensiva
Arremesso Defensor longe do atacante com bola
3 Passe no pivd no lance livre jogador sem oposicao defensiva e em posicao de alto indice e acerto
Corte pra cesta Criar situacdo de 2x1
Passe no lado contrario Movimentar a defesa
4 Corte pelo fundo Defensor mal posicionado, pernas esticadas e bracos baixos
Arremesso Defensor longe do atacante com bola e com bracos baixos
1x1 poste baixo Jogador préximo a cesta sem ajuda
5 Passe jogador na cabeca do garrafdo jogador sem oposicao defensiva e em posicao de alto indice e acerto
Passe no lado contrario Atacante sem oposicao defensiva com espaco para arremessar
5 1x1 poste baixo Defesa flutuando apenas em meia ajuda
Passe no lado contrario Atacante sem oposi¢ao defensiva com espaco para arremessar
Passe para o pivd préximo a cesta Atacante sem oposicao defensiva
7 Passe no lado contrario Atacante sem oposicao defensiva

1x1 jogador com bola Atacante com bola préximo a cesta sem ajuda
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Cena Tomada de decisao Sinais Relevantes
Arremesso Defensor longe do atacante com bola
8 Passe no jogador a esquerda do jogador com bola  Defensor flutua e atacante sem bola em boa posicao de arremesso
Passe no pivo que blogueou e entrou Jogador grande sendo marcado por um defensor pequeno
Driblar em diregéo a cesta Jogador pequeno sendo marcado por um jogador grande
9 Passe no jogador a esquerda do jogador com bola Jogador sem oposicao defensiva
Passe no pivd préximo a cesta Jogador posicionado a frente de seu defensor
10 Passe no jogador que vem no trailer Defesa vai em direcéo a bola e jogador corre sem oposi¢céao defensiva
Infiltrar e finalizar defensor ndo consegue tomar a linha de defesa em direcao a cesta
Passe para o pivo que entra pelo meio do garrafdao Jogador bloqueia e entra em direcdo a cesta sem oposicéo defensiva
11 1x1 jogador com bola Jogador préximo a cesta sem ajuda
Passe 1o lado contrario Jogador recebeu bloqueio e seu defeqsor esta atrasado na
recuperacado defensiva
Passe no jogador queeﬁ?glzjou blogueio indireto e Jogador bloqueia e entra em direcdo a cesta sem oposi¢cao defensiva
12 Passe no pivd do poste baixo Jogador posicionado a frente de seu defensor
Infiltrar Espaco para infiltrar a sua direita
. Atacante leva defensor mais para o meio do garrafdo e consegue
1x1 poste baixo ) 2
13 _ ) _ espaco para giro para esquel_rda em direcdo a cesta
Passe no jogador aberto a frente do jogador com Defensor indo realizar dobra defensiva deixando atacante livre na
bola linha de trés pontos
Passe no jogador que entra pelo fundo da quadra Jogador sem bola entrandg em d_|regao a cesta sem oposicao
efensiva
14 Passe no jogador da czb;;(;a do garraféo (camisa Defensor esta em posicado de meia ajuda e deixa espaco para n°33
Finalizar Atacante em vantagem em relacéo ao defensor que realiza ajuda

Passe na 45° contréaria

Defensor do atacante n°12 estd em posicédo de meia ajuda e deixa
espaco na ala esquerda
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ANEXO VIl — CRITERIOS PARA ANALISE DE JOGO - GPAI

- Analisar um item por posse de bola em todas as acoes.

- Verificar o extrato de tempo: posse de bola por jogador e ndo equipe.

EXECUC}AO DE HABILIDADES:

PASSE

EFICAZ: Bola recebida pelo companheiro (mesmo que em condicdes ruins).
INEFICAZ: Erro de passe (para fora, no pé ou muito alto que impede a recepcao, ou
passe interceptado pelo adverséario (com desvio ou recuperacao). Considerar passe
ineficaz se o receptor da bola necessitar ajuste para receber a bola (exemplo: saltar
para pega-la em um plano muito acima de sua cabeca) e dessa forma ter dificuldade
em manter o controle da bola.

ARREMESSO

EFICAZ: Arremesso convertido.

INEFICAZ: Arremesso ndo convertido (toco ou erro na tentativa do arremesso).
DRIBLE

EFICAZ: Dribla sem cometer violacdo (s6 considerar se o arbitro apitar o erro) ou sem
perder a posse de bola e manter o controle da bola.

INEFICAZ: Perde o controle da bola sozinho, perde a posse de bola para o adversario
ou comete uma violacao.

RECEPCAO

EFICAZ: Recebe a bola e a domina imediatamente.

INEFICAZ: Nao consegue o dominio imediato da bola ou ndo consegue receber a
bola. Perde o controle da bola (perde ou ndo a posse para o adversario).

Obs 1. Recepcdes com uma mao e drible em seguida, verificar se foi intencional
(eficaz) ou ndo. Caso haja perda de controle considerar acéo ineficaz (exemplo: bola
no pé ou rola para longe).

Obs 2: Recepcgédo de passes de reposicdo ou para reiniciar um ataque (saida do
garrafdo) NAO serdo contabilizadas. Motivo: saida de reposicdo deve ser livre e
reinicio de ataque é obrigado a sair do garraféo (regras obrigatérias de acao).

Obs 3: Se a recepcao tiver interferéncia do defensor, ndo marcar (recepcao foi
prejudicada devido a acao do defensor e nao falha do receptor).

Obs 4: Erros de passe podem refletir em uma recepcéo ineficaz (possibilidade de

nao considerar a recep¢ao caso o erro do passador impossibilite a recepcao).
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ANEXO VIIl - MANUAL TESTE DE COORDENACAO MOTORA COM BOLA

O Teste de Coordenacdo Motora com Bola (TCMB), de acordo com Silva
(2018), objetiva avaliar o nivel de coordenacdo motora com bola de criancas, de
ambos os sexos, na faixa etaria de 10 a 12 anos. O teste pode ser utilizado tanto na
Educacao Fisica regular quanto na iniciacdo esportiva, ou outros espacos de praticas
esportivas, fornecendo em poucos minutos uma breve descricdo do nivel de
coordenacdo motora com bola. O mesmo se adequa para analisar o nivel de
coordenacdo motora com bola momentaneo, bem como sua aplicagédo ao longo do
processo de Ensino-Aprendizagem-Treinamento, 0 que representa uma oportunidade
de andlise da evolucédo dos participantes no processo, bem como evidenciar ajustes
que por ventura sejam necessarios conforme os resultados obtidos. O tempo médio
de aplicacdo do TCMB é estimado em 12 minutos, por avaliado, porém este
dependera de fatores como: habilidade do avaliador, quantidade de avaliadores, de
avaliados e de colaboradores, do espaco, dos equipamentos disponiveis, do nivel de
coordenacao dos individuos, entre outros.

Instrucdes de aplicagéo:

Prezado avaliador:

¢ Leia atentamente o manual das tarefas, verifiqgue a disposicdo e metragem das
figuras, assista todos os videos disponibilizados que explicam como realizar
cada tarefa, pontos importantes, erros mais frequentes, etc. Organize 0s
materiais necessarios para aplicacdo das tarefas (tenha sempre materiais de
sobra para eventualidades);

e Tenha sempre uma cépia do protocolo em maos durante a organizacdo das
pistas e realizacdo das coletas, para sanar as duvidas;

e Realize a marcagdo das pistas das tarefas (com fita crepe ou giz),
preferencialmente procure fazé-lo em dupla, no dia anterior, ou pelo menos
com adequada antecedéncia do horario agendado para a coleta (sugestédo de
2 horas);

e A fim de minimizar os erros de medida, antes da aplicagdo do instrumento
realize uma sesséo de treinamento pratico para sua familiarizagdo (bem como
da sua equipe) com a forma de aplicacéo das tarefas e preenchimento da ficha
de avaliacao;
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Durante a coleta aplique as tarefas em um grupo de no maximo 4 sujeitos por
tarefa;

Para otimizar o tempo de coleta sugere-se a demonstracao e instrucao verbal
breve e objetiva como forma de instrucéo;

Solicite o auxilio dos avaliados, que ndo estdo realizando a tarefa, para
organizagdo dos materiais entre as avaliagoes;

Quando a coleta for numerosa e realizada por uma equipe, priorize a montagem
de 2 estacOes para a tarefa 1 para otimizar o tempo, esta € a tarefa mais
demorada do teste.

Lembre-se, 0 avaliado devera saber exatamente o que fazer antes do inicio da

tarefa. Se houver alguma duvida volte a explica-la. Boa coletal!

TAREFA 1- TRANSPORTANDO A BOLA

Objetivo: avaliar a coordenacdo motora com bola sob as pressbes de tempo,

precisédo, complexidade, organizacéo, variabilidade e carga, por meio das habilidades

motoras quicar e conduzir.

Area da Tarefa 1: Sugere-se o espaco da zona de defesa da quadra de voleibol ou

um espaco, minimo de 7m de comprimento x 5m de largura para realiza¢do da tarefa.

TAREFA 1 - TRANSPORTANDO A BOLA
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Materiais: 4 cartbes numerados de 1 a 4 impressos, 4 cones grandes, 4 cones
pequenos ou garrafas pets, 1 cone pequeno (com marcacéo da zona onde deve ser
segurado), 5 arcos/bambolés, 5 bolas (1 bola borracha n°10; 1 handebol; 1
basquetebol; 1 futsal; 1 futebol) 1 cronbmetro, 1 prancheta, 1 fita crepe ou giz branco,
1 trena/ fita métrica, 2 alvos e 1 marcacao de saida.

Execucéo da tarefa:

O avaliador posicionara o avaliado sobre a area de saida 1 e lhe entregara uma
bola de borracha sobre um cone pequeno (segurar o cone, obrigatoriamente, pela
base mais fina e equilibrar a bola sobre a base vazada), para que seja equilibrada
durante a realizacao da tarefa.

Ao comando do avaliador "atencéao ja", o avaliado deslocar-se-a o mais rapido
possivel ao encontro dos quatro cartdes posicionados no chdo, a sua esquerda,
desvirara qualquer um deles, observara qual o nimero contido no cartdo e o deixara
sobre o ch&o, no mesmo local, com o nimero virado para cima.

Apos a identificacdo do niumero no cartéo, o avaliado rapidamente deslocar-se-
a em direcdo ao cone grande com numeracao correspondente ao niumero identificado
no cartdo, alocado na extremidade da quadra (5 metros) a sua frente.

A frente do cone numerado estara posicionada uma bola dentro de um arco "A".
O avaliado devera apanha-la, dribla-la ou conduzi-la (conforme tipo de bola) entre os

cones (em ziguezague) acerta-la, obrigatoriamente, sobre os dois alvos (em forma de

X), transporta-la até o arco "B" (posicionado ao lado direito do ponto de saida) deixa-
la dentro do mesmo e retornar rapidamente ao local de saida para finalizar a primeira
passagem valida.

O cronbmetro devera ser iniciado (apés o comando do avaliador) somente no
momento em que o avaliado, ao dar o primeiro passo, toque o solo pela primeira vez
com um dos pés além do ponto de saida e, sera travado quando o avaliado, ap6s
deixar a bola dentro do arco "B", tocar o ponto de saida 1 com um dos pés. O avaliado
devera reiniciar o percurso para as demais bolas, até transportar todas do arco A para
B. Todos os quatro tempos deverdo ser anotados individualmente, juntamente com o
lado do corpo preferido utilizado.

No caso de perda do dominio da bola ou a falta do acerto aos alvos (X), o tempo
nao sera computado e a passagem devera ser reiniciada (a chamada passagem
extra). O avaliado podera ter uma passagem extra para o pé e uma para a mao. O

avaliado realizara duas passagens validas para finalizacao do teste. No entanto entre
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uma e outra devera ser dado um tempo para descanso (ver nUmero 12 dos critérios
de aceitacao e avaliacao da tarefa).

Importante: antes das passagens validas o avaliado realizara uma tentativa
teste, com apenas uma das bolas, para adaptar-se a tarefa. Esta ndo sera
contabilizada.

Critérios de Aceitacdo e Avaliacdo da Tarefa:

1- O avaliado sera alertado que devera realizar a tarefa o "mais rapido possivel”, mas
de forma correta.

2- O drible podera ser realizado com o lado de preferéncia (somente com uma das
maos e nao poderd trocar de mao durante aquela passagem) e a conducao podera
ser realizada de forma livre (com um ou os dois pés).

3- Os alvos deverdo obrigatoriamente ser acertados (no drible o avaliado devera
acertar a bola sobre 0 X e na conduc¢édo a bola devera passar sobre ele).

4- O drible e condugéo deverdo ser realizados durante TODO o tempo, desde a
retirada do arco A até o depdsito no arco B (o avaliado ndo podera andar com a bola
na mao).

5- A retirada e o deposito das bolas de futebol e futsal podera ser feita com as méaos
desde que o avaliado ndo ande com elas nas méos.

6- O registro do tempo devera ser em segundos e centésimos de segundos (com duas
casas depois da virgula).

7- O drible ou conducéo devera iniciar sempre contornando o primeiro cone (por
atras), mais proximo aos arcos, e nao entre eles.

8- O cone que sera segurado por uma das maos devera ser marcado com uma fita
crepe 8 cm acima do seu lado mais fino. Este espaco indicard o espac¢o que o avaliado
terd para segurar o cone durante a tarefa.

9- No drible/conducéo a bola devera permanecer proxima ao corpo (aproximadamente
50 cm) do avaliado para que o toque na bola seja frequente durante a execucao da
tarefa.

10- Em caso de reinicio as cartas que ainda ndo foram viradas deverdo ser
embaralhadas e a bola devera retornar para dentro do arco do cone numerado.

11- Todas as passagens executadas de forma correta deverdo ser anotadas na ficha
de avaliacdo com o tempo individual de cada bola.

12- Sugere-se avaliagdo de no maximo trés a quatro avaliados por vez. Cada individuo

devera executar o teste com as quatro bolas em sequéncia, descansar, e somente
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depois que todos cumprirem a primeira passagem, o individuo devera executar a
segunda passagem.

Obs. Nao ha uma ordem pré-estabelecida para as bolas serem transportadas.
Esta dependera do numero que “sai” no cartao. Cones numerados e cartoes,
deverdo ser embaralhados ao término de cada passagem valida ou passagem
extra, de cada avaliado. Neste momento o préximo sujeito a ser avaliado devera
permanecer de costas para a pista da tarefa.

TAREFA 2 - TRAVE DE EQUILIBRIO

Objetivo: avaliar a coordenacdo motora com bola sob as pressbes de tempo,
precisao, organizacao e carga, por meio da habilidade motora quicar.

Area da tarefa 2: Sugere-se para realizacéo desta tarefa utilizar a zona de ataque da

guadra de voleibol, ou espaco com no minimo 2 m de largura X 4,5 m de comprimento.
TAREFA 2 - TRAVE DE EQUILIBRIO

i
il saipa Local de saida e chegada da tarefa
@ Bola de voleibol

Trave de Equilibrio

R | M X Bl Ao

2N\ .
¥4 Local de retorno para pista da
tarefa

o
SAIDA @
Materiais: 1 trave com 3 m de comprimento X 6 cm de largura X 5 cm altura, 1 bola
de voleibol e 4 alvos quadrados (X), 1 cone pequeno, 1 prancheta, 1 fita crepe e/ou

giz branco, 1 trena e/ou fita métrica.

Execucao da tarefa:

O avaliador entregara uma bola de voleibol para o avaliado e o posicionara

sobre a area de saida 2, a frente da trave de equilibrio.
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Ao comando do avaliador "atencédo ja" o avaliado deverd caminhar de frente
driblando a bola, inicialmente fora da trave, depois sobre a trave e novamente fora da
trave, contornar o cone e retornar pelo mesmo percurso até chegar ao ponto de inicio
da tarefa. No percurso de ida, quando estiver sobre a trave, o avaliado encontrara dois
alvos no solo (do mesmo lado da mao preferida), marcados no centro com um (X).
Nesse momento, interrompendo ou ndo seu deslocamento, mas néo interrompendo 0
drible, o avaliado devera driblar a bola sobre o (X). O mesmo acontecera no percurso
de volta.

O crondbmetro para esta passagem devera ser acionado no momento em que o
avaliado, ao dar o primeiro passo, toque o solo pela primeira vez com um dos pés
além do ponto de saida e, ser travado, no percurso de volta, quando o avaliado tocar
com um dos pés sobre o0 ponto onde iniciou a tarefa (saida 2).

Se durante o deslocamento, o avaliado desequilibrar da trave e pisar no solo
ou perder o controle da bola, o mesmo devera recuperar a bola e retornar,
rapidamente, para a area de saida 2. Este tempo ndo serd mensurado e o avaliado
tera uma segunda chance (uma passagem extra) para executar a tarefa.

O avaliado realizara duas passagens validas (de ida, contorno no cone e volta)
com a mao de sua preferéncia e, se necessario duas passagens extras.

Importante: antes das passagens validas o avaliado realizard umatentativa teste
para se adaptar com a tarefa. Esta ndo seré contabilizada.

Critérios de Aceitacdo e Avaliacdo da Tarefa:

1- O avaliado sera alertado que devera realizar a tarefa o "mais rapido possivel".

2- O drible devera ser realizado durante TODO o percurso da tarefa, somente com a
mao preferida. N&o serd possivel troca-la durante a tarefa, nem realizar o drible com
as duas maos.

3- Independente dos pontos conquistados, uma passagem valida sera considerada
guando apos o inicio da tarefa o avaliado percorrer o trajeto de ida, contorno ao cone
e volta sem perder o equilibrio na trave ou o controle da bola.

4- Sugere-se avaliagdo de no maximo quatro avaliados por vez e a realizagdo das
passagens deverdo ser executadas de forma alternada, proporcionando um periodo
de descanso entre a passagem 1 e 2.

5- Em todas as passagens corretas realizadas o tempo, a mao preferida para o drible

e quantidade de alvos acertados devera ser apontada na ficha de avaliagéo.
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6- O registro do tempo deveréa ser em segundos e centésimos de segundos (com duas
casas depois da virgula).

TAREFA 3- CONDUCAO NA LINHA

Objetivo: avaliar a coordenacdo motora com bola sob as pressbes de tempo,
precisao, sequéncia e carga, por meio da habilidade motora conduzir.

Area da tarefa 3: Sugere-se para a realizagéo desta tarefa a utilizacido da zona de

ataque da quadra de voleibol ou um espaco de, no minimo, 2 m de largura X 5 m de
comprimento.
TAREFA 3 - CONDUQAO NA LINHA
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Materiais: 1 linha de 7,5 m de comprimento em formato de U (3 m nas linhas retas e
1,5 m na base) x 25 cm de largura, 7 alvos de 25 cm X 25 cm, 1 bola de futsal, 1 cone

pequeno, 1 prancheta,1l cronémetro, 1 fita crepe ou giz branco, 1 trena/ fita métrica.

Execucdo da tarefa:

O avaliador entregara uma bola de futsal para o avaliado e o posicionara sobre

a area de saida 3, a frente da pista.
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Ao comando do avaliador "atenc¢do ja" o avaliado conduzird a bola, de frente,
dentro da pista em forma de U até o final dos 7,5 m, sair da pista, ainda conduzindo a
bola, contornar o cone, voltar para a pista e refazer o mesmo percurso até chegar ao
local onde iniciou a tarefa (saida 3).

No percurso de ida, o avaliado encontrard no chdo sete alvos quadrados,
marcados no centro com (X). Nesse momento o avaliado devera interromper a
conducao e parar a bola, rapidamente sobre o alvo por um instante. Posteriormente
ele devera continuar conduzindo a bola dentro do espaco da pista até o proximo alvo,
interromper a conducgdo rapidamente, como realizado anteriormente, e assim
sucessivamente para todos os sete alvos do percurso de ida e para os sete alvos do
percurso da volta.

A contagem do tempo iniciara quando o avaliado tocar a bola pela primeira vez
deslocando-a para frente e serd suspenso quando, no retorno, a bola estiver
totalmente sobre a marcacao de saida 3, onde iniciou a tarefa.

Em caso de conducao totalmente fora da pista ou perda controle da bola, o
avaliado devera recupera-la e retornar, rapidamente, para a area de saida 3. O tempo
neste caso ndo serd contabilizado e o avaliado tera uma passagem extra para
realizacéo da tarefa.

O avaliado realizara duas passagens validas (de ida, contorno no cone e volta)
com o pé de sua preferéncia e, se necessario duas passagens extras.

Para todas as passagens o pé preferido, o tempo e niumero de alvos acertados
deverdo ser apontadas na ficha de avaliacéo.

Importante: antes das passagens validas o avaliado realizara uma tentativa
teste, para se adaptar a tarefa. Esta ndo sera contabilizada.

Critérios de Aceitacdo e Avaliacdo da Tarefa:

1- O avaliado deverd ser alertado que devera realizar a tarefa o "mais rapido possivel".
2- A conducédo da bola sera realizada da forma com que o avaliado desejar (com um
dos pés ou alternando a condugdo com toques sucessivos com 0s dois pés).

3- Durante a conducgdo, a bola deverd estar totalmente ou parcialmente dentro da
pista. Se a bola sair totalmente a passagem devera ser reiniciada (passagem extra).
4- No inicio da tarefa e ap0s o0 contorno ao cone, o avaliado devera entrar com a bola

na pista pela base (dentro dos 25 cm) do U e n&o pela lateral da pista.
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5- Durante a conducdo, a bola devera permanecer proxima ao corpo, evitando que o
avaliado a chute para longe, na tentativa de ganhar tempo, e tente para-la somente
sobre o alvo.

6- Para a contabilizacéo do ponto, o avaliado devera parar a bola na primeira tentativa
dentro do quadrado (para evitar que o avaliado acerte o alvo com varios
descolamentos da bola).

7- Independente dos pontos conquistados, uma passagem valida sera considerada
guando apds o inicio da tarefa o avaliado percorrer o trajeto de ida, contorno ao cone
e volta sem perder o controle da bola, transportando-a dentro da pista.

8- Cada acerto ao alvo valera um ponto (totalizando 14 pontos por passagem).

9- Para cada passagem valida (ou extra) o(s) pé(s) preferido(s), o tempo, e o nimero
de alvos acertados deveréo ser apontados na ficha de avaliacéo.

10- Sugere-se avaliacdo de no maximo quatro avaliados por vez e a realizagdo das
passagens deverdo ser executadas de forma alternada, proporcionando um periodo
de descanso entre a passagem 1 e 2.

11- O registro do tempo devera ser em segundos e centésimos de segundos (com
duas casas depois da virgula).

TAREFA 4- RODA-RODA
Objetivo: avaliar a coordenacdo motora com bola sob as pressbes de tempo,

precisdo, complexidade, organizacdo e carga, por meio das habilidades motoras
lancar e receber.

Area da tarefa 4: Sugere-se um espaco de no minimo, 2 m de largura X 2 m de

comprimento e que esta area seja aberta ou que tenha um teto com no minimo 5 m
de altura.

Materiais: 1 bola de voleibol, um quadrado de 1,0 m X 1,0 m dividido em 4 quadrantes
iguais, 1 cronébmetro, 1 prancheta, 1 marcacao de saida, 4 cartbes numerados de 1 a
4, 1 fita crepe ou giz branco, 1 trena/ fita métrica.

Execucéo da tarefa:

A tarefa inicia com o avaliado posicionado sobre a area de saida 4 de frente
para o numero 1.

Ao comando do avaliador "atencéao ja" o avaliado lancara, com as duas maos,
a bola para o alto, acima da sua cabeca, batera uma palma a frente e uma atras do
corpo, rodara seu corpo 90° graus (saltando ou apenas trocando passos) para um dos

lados (ex: sentido anti-horério, de frente para nimero 2) e recebera a bola com uma
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ou com as duas maos. O avaliado realizara esta mesma sequéncia (lancar, bater
palma, rodar e receber) sucessivamente, por quatro vezes, no sentido horario ou anti-
horario, até retornar ao local de inicio da tarefa. Quando o avaliado retornar, de frente,
para o numero 1 (finalizando o giro de 360°) sera contabilizada a primeira passagem
valida.

Durante as rotac6es o avaliado podera estar com o pé totalmente dentro dos
dois quadrantes mais proximo ao numero subsequente da rotacéo, ou sobre a linha,
e seu corpo devera, obrigatoriamente, estar de frente para os numeros (1, 2, 3 ou 4)
apos a rotacdo do corpo (ex.: o avaliado iniciou no 1, lanca a bola para o alto, bate
uma palma a frente e outra atras do corpo, roda e fica de frente para o nimero 2 e
recebe a bola com uma ou com as duas maos. Neste momento os pés podem estar
totalmente dentro dos quadrantes mais proximos ao nimero 2 ou em cima da linha).
Os quadrantes tém a funcdo delimitar a area da tarefa orientando o avaliado.

A contagem do tempo iniciar4 quando a bola sair da m&o do avaliado e sera
suspenso quando o avaliado (apds a realizacdo das quatro rotacdes, se posicionar de
frente para o quadrante niumero 1 onde iniciou a tarefa) receber a bola.

Em caso de perda do controle da bola, desequilibrio do avaliado (pisar
totalmente fora do quadrado determinado) ou qualquer outro fator que impossibilite a
finalizacdo correta da tarefa, a mesma deve ser interrompida imediatamente e
reiniciada como uma passagem extra.

O avaliado devera realizar duas passagens com rotacdes no sentido horéario e
anti-horario. Para nao afetar o sentido vestibular, do avaliado, as passagens deverao
ser realizadas apés um breve periodo de descanso.

Importante: antes das passagens validas o avaliado realizara uma
tentativa teste para se adaptar a tarefa. Esta ndo sera contabilizada.

OBS: como forma de facilitagdo do movimento, no caso do avaliado nao
executar a tarefa, inicie langcando a bola a frente, batendo 2 palmas a frente do
corpo, girando e recebendo a bola no quadrante seguinte. Faca um percurso
completo de 360°. Esta acdo poderd auxiliar o avaliado a cumprir a tarefa na
forma proposta (como descrito na execucédo da tarefa acima).

Critérios de Aceitacédo e Avaliacéo da Tarefa:
1- O avaliado devera ser alertado: que devera realizar a tarefa o "mais rapido possivel"

impreterivelmente na sequéncia: langar a bola/ bater uma palma na frente e uma atras
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do corpo/ rodar 90° e receber a bola, rapidamente repetir esta acao por quatro vezes,
consecutivas, até finalizar 360°.
2- O avaliado podera receber a bola em qualquer altura desde que a bola ndo toque
0 chéo ou seu(s) pé(s) saia(m) totalmente da demarcacéao do quadrado.
3- Uma passagem valida serd computada quando o avaliado lancar a bola com as
duas maos, bater uma palma a frente e uma atras do corpo, rodar 90° graus e parar
de frente para o nimero do quadrante subsequente (1, 2, 3 e 4) e receber a bola com
uma ou com as duas maos antes que esta toque o chdo. Apos a rotacdo, 0s pes
deverdo estar dentro do quadrante mais préximo ao numero subsequente ou sobre a
linha.
4- A tarefa devera ser realizada, obrigatoriamente, nos sentidos horario e anti-horario.
5- Sugere-se avaliacdo de no maximo quatro avaliados, por vez, e a realizacédo das
passagens deverdo ser executadas de forma alternada, proporcionando um periodo
de descanso entre a passagem 1 e 2.
6- O registro do tempo devera ser em segundos e centésimos de segundos (com duas
casas depois da virgula).

TAREFA 4 - RODA-RODA
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ANEXO IX — FICHA DE AVALIACAO DO TCMB

Nome:
Turma: ___ Turno: ___ Data: / / FASE DA PESQUISA:
TAREFA 1: TRANSPORTANADO A BOLA
Passagem 1 Passagem 2
Lado «~ | Classificacédo Lado e e x
preferido ** Tempo © preferido** Tempo Classificacao©
1° bola méo|( )D ( )E 1°bolaméo |( )D ( )E
2° bolamao|( )D ( )E 2°bolamao |( )D ( )E
1°bolapé |( )D ()E 1°bolapé |( )D ()E
2°bolapé |(()D ()E 2°bolapé |()D ()E
Bola Extra |( )D ( )E BolaExtra |( )D ( )E
mao* mao*
Bola Extra |( )D ( )E BolaExtra |( )D ( )E
pex pe*
Notas: * se necessério; **para bola de pé podera marcar (D) Direita e (E) Esquerda; *** tempo em

segundo e centésimos; © 3= classificacdo Muito Bom; 2= Bom; 1= Regular (ver Quadro de
classificagéo individual da tarefa).

TAREFA 2: EQUILIBRIO NA TRAVE

Total de
Lado preferido para drible alvos Tempo** | Classificacdo©
acertados
Passagem 1 () Direita () Esquerda
Passagem 2 Direita Esquerda

Passagem extra 1* () Direita () Esquerda

Passagem extra 2* () Direita () Esquerda
Notas: * se necessario; ** tempo em segundos e centésimos; © 3= classificacdo Muito Bom; 2=
Bom; 1= Regular (ver Quadro de classifica¢éo individual da tarefa).

TAREFA 3: CONDUCAO NA LINHA

Lado Preferido Alvos Alvos Alvos
Para Acertados Acertados | Ponto | Tempo*** |Classificacdo©
Conducdo** Ida Volta Total
Passagem 1 ()D ()E
Passagem 2 ()D ()E
Passagem extra 1* ()D ()E
Passagem extra 2* ()D ()E

Notas: * se necessério; **quando tocar com os dois pés na bola marcar (D) direita e (E) esquerda;
***tempo em segundos e centésimos; © 3= classificacdo Muito Bom; 2= Bom; 1= Regular (ver Quadro
classificagéo individual da tarefa).

TAREFA 4: RODA- RODA

Sentido horério
Tempo** Classificacdo©

Sentido anti-horério
Tempo** Classificacdo©

Passagem 1

Passagem 2

Passagem extra 1 *

Passagem extra 2 *
Notas: * se necessario; ** segundos e centésimos; © 3= classificacdo Muito Bom; 2= Bom; 1= Regular
(ver Quadro de classificacao individual da tarefa).




