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Resumo

O presente estudo teve como objetivo investigar a influéncia da prética de
esportes coletivos na capacidade de antecipagdo perceptiva de criancas de nove
(9) e dez (10) anos de idade. Participaram do estudo 13 criancas e como
instrumento de pesquisa foi utilizado o "Bassin anticipation Timer" que possibilitou a
execucdo de uma tarefa simples, onde foi possivel analisar, comparar e avaliar a
capacidade de antecipacéo perceptiva em duas velocidades: 0,894 m/s e 1,34 m/s.
Foram realizados testes embasados em dois protocolos com esse aparelho. No
primeiro protocolo foram utilizadas trés distancias: 3m; 2,50m e 2m, a uma
velocidade de 0,894 m/s. No segundo protocolo, as distancias foram: 2m; 1,80m e
1,50m, a uma velocidade de 1,34 m/s. Esses protocolos foram aplicados
anteriormente e posteriormente a dezoito (17) sessfes de aulas praticas de
modalidades desportivas coletivas, para assim, verificar a diferenca entre os
resultados e a influéncia da pratica desses esportes na capacidade de antecipacao
perceptiva de criangas. Para verificar diferenca entre o desempenho pretendido e o
desempenho foram utilizadas trés medidas de erros: o Erro absoluto (EA), o erro
constante (EC) e o erro variavel (EV). As avaliacbes dessas medidas de erros
mostraram que o0 EA e o EV apresentaram pequena melhora na capacidade de
precisdo. Ja no EC, foi possivel notar uma grande diferenca nos resultados de pés
intervencdes, considerando que 0s sujeitos tenderam a antecipar a resposta em

relacdo a meta.

Palavras Chave: Antecipacao perceptiva, Esportes Coletivos, Crianc¢as, Bassin

Antecipation Timer.
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1. INTRODUCAO

Diversas variaveis determinam a classificagdo de um esporte, dentro desse
contexto, Gonzales (2004) afirma que € possivel classificar as modalidades em
individuais ou coletivas, com ou sem interagdo com o adversario. Sendo que, as
modalidades coletivas sdo aquelas que requerem a colaboracdo de dois ou mais

sujeitos entre si, podendo acontecer uma interacdo com o adversario ou nao.

Na visdo de Lamas (2012), os esportes coletivos constituem uma classe
particular de modalidades esportivas cuja disputa é baseada na oposicéo entre duas
equipes, em um espaco comum, com o objetivo principal de pontuar e impedir o

adversario de fazé-lo.

Os jogos desportivos coletivos sdo constituidos por varias modalidades
esportivas, como o voleibol, futsal, futebol, handebol, polo aquatico, basquetebol,
dentre outras e, desde sua origem, tém sido praticados por criancas e adolescentes
dos mais diferentes povos e nacdes (OLIVEIRA; PAES, 2004).

Coutinho e Silva (2009) verificaram, através de seus estudos, que diversas
metodologias foram utilizadas para o ensino dos Jogos Esportivos Coletivos ao
longo do tempo, sendo que, entre elas, algumas ganharam mais notoriedade por se
diferenciarem do método tradicional tecnicista, tais como: o Método dos Jogos
Esportivos Modificados de Bunker e Thorpe (1986), a concepcéo Critico Superadora,
gue desenvolvida por um grupo de professores denominados como Coletivo de
Autores (1992), a concepcado Critico Emancipatoria de Kunz (1994), a metodologia
Situacional do professor Greco (1998), dentre outras. O surgimento de novas
correntes e metodologias de ensino acabou possibilitando mais opgdes ao professor
e foi um fator importante para o desenvolvimento das aulas de esportes coletivos no
pais (DE MARCO; MELO, 2002).

Durante muito tempo, o método tecnicista foi o0 método mais utilizado nas
escolas e visava apenas o0 desenvolvimento de técnicas e taticas desportivas
através de modelos de treinamentos de adultos (COUTINHO; SILVA, 2009).

Bayer (1994), por sua vez, entende que coexistam duas correntes
pedagégicas de ensino para os jogos desportivos coletivos: uma utiliza os
métodos tradicionais, que moldam as criancas e os adolescentes através da

memorizacdo, e a outra destaca os métodos ativos, que levam em conta o
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interesse dos jovens, para assim favorecer a aquisicdo de um saber

adaptado as situacfes causadas pela imprevisibilidade.

Garganta (1998) entende que, dentro dos métodos tradicionais, existe uma
forma centrada na técnica e outra forma centrada no jogo formal. Onde, na forma
centrada na técnica, ha uma desfragmentacdo dos elementos técnicos, fazendo com
gue o0s gestos técnicos sejam feitos de forma mecanizada e pouco criativa, e,
consequentemente, com que o0 participante tenha uma maior dificuldade na
compreensdao da dinamica do jogo. Na forma centrada no jogo formal, os
participantes praticam o jogo propriamente dito, sem variagdes. Com o avanco das
pesquisas relacionadas ao esporte, diversos pesquisadores perceberam limitacdes
no método tecnicista e, entdo, comecaram a se desenvolver novos modelos de

ensino-aprendizagem (PINHO, 2010).

A metodologia situacional, de acordo com Greco (1999), busca criar situacdes
onde os praticantes utilizem de forma inteligente os elementos técnicos necessarios
a solucdo das diferentes situacdes de jogo. Ou seja, 0 método situacional visa

oportunizar ao aluno uma construcao do conhecimento tatico-técnico.

A metodologia situacional é considerada uma corrente metodoldgica
ativa, visto que, busca o desenvolvimento da compreensdo tatica e dos
processos cognitivos subjacentes a tomada de deciséo através da vivéncia de
situacdes que se assemelhem o mais proximo possivel do jogo, procurando
evitar que os praticantes sejam condicionados a um desgastante processo de
ensino da técnica e a uma especializagcao precoce na modalidade, excluindo
a oportunidade de desenvolver e promover uma cultura esportiva apoiada na
diversidade. (GIACOMINI, 2007).

Martins (1991) afirma que o jogo desportivo € constituido por movimentos
aciclicos e as habilidades motoras desportivas sdo abertas, pois sao utilizadas de
acordo com a situacdo do jogo e, portanto, serdo, sempre, aperfeicoadas e

motivardo escolhas adaptadas ao momento da pratica.

Bento (1987) sugere que a metodologia de ensino-aprendizagem do jogo
desportivo respeite os principios que regem o desenvolvimento da personalidade do
aluno, para que assim se torne um mecanismo ndo sé para melhora fisica dos

alunos, mas também, para a aquisi¢cao de habilidades motoras.
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A partir disso, Greco (1998), projeta sua proposta orientada para o
desenvolvimento das capacidades coordenativas, através de uma estrutura de
ensino aprendizagem que propde uma sequéncia metodologica dividida em fases:
inicialmente, a aprendizagem tatica, que inicia a constru¢do do conhecimento tatico
sistematizado; depois a aprendizagem motora ao treinamento da técnica, por meio
de jogos e exercicios variados, centrados no desenvolvimento das capacidades; e
por ultimo o treinamento técnico-tatico, onde sao privilegiados diversos fatores de
pressdo como a reducdo do espacgo, tempo, precisdo, complexidade, organizacao,
variabilidade e carga. Essas sequéncias metodolégicas se relacionam entre si

através de JITC (Jogos de inteligéncia e criatividade tatica).

Os JICT apresentam-se como importantes conteudos e ferramentas no
desenvolvimento das capacidades de jogo das criancas e dos adolescentes, a
partir dos 8 anos de idade. S&o revestidos de um carater ludico, que € um
facilitador para a compreensao da légica técnico-tatica dos jogos coletivos, pois 0s
alunos “jogam para aprender” e nao “aprendem para jogar’ (GRECO e SILVA,
2008).

A aprendizagem ocorre de maneira implicita, ou seja, o aprendiz adquire
habilidades motoras inconscientemente através da realizacdo das atividades
sugeridas. Aprendem apenas como resultado da pratica, o que gera maior
motivacdo no processo de aprendizagem por parte do aluno (GREGO e BENDA,
1998). Sendo assim, é possivel dizer que, dentro da natureza dos jogos esportivos
coletivos, existem caracteristicas, como, por exemplo - o tempo e 0 espago, as
ordens e as regras - que irdo guiar o jogador e faz com que ele vivencie e
descubram alternativas, variacdes e possibilidades dentro de cada jogada, isto €,
com cada individuo reagindo de maneira distinta de acordo com as circunstancias
gue lhes sdo impostas.

Sendo assim, fundamentado na metodologia de ensino-aprendizagem
situacional proposta por Greco (1998), onde 0s processos cognitivos estédo
relacionados com a aprendizagem tatica e motora, o presente estudo procurou
relacionar essa metodologia com a antecipacdo perceptiva, para verificar se a

pratica de esportes coletivos influencia nela.
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Costa (2009), define a antecipacdo perceptiva, também chamada de
antecipacdo coincidéncia (AC), como a capacidade de prever a chegada de um
objeto em movimento a um certo ponto no espaco, e, em consequéncia, efetuar um
movimento de resposta coordenado com a chegada desse objeto. Através da AC é
possivel verificar a capacidade de percepgédo, a atengdo, a velocidade de conducgéo
de um estimulo e a rapidez de programacao de resposta de um estimulo por parte
de uma pessoa (COLLARDEAU, 2001).

A AC tem sido alvo de atencdo de varios pesquisadores, como Marques
(2011) e Wagner (2003), por assumir particularidades comumente encontradas em
habilidades quer sejam do dia-a-dia (ex. agarrar um objeto em movimento, apanhar
um objeto que cai, atravessar a rua) ou vinculados a pratica esportiva (esportes que
envolvam manuseio de objetos como, ténis, badminton, voleibol). (Rodrigues et al.,
2011).

Xavier e Benda (2005), afirmam que criancas entre seis e doze anos possuem
maior capacidade de aumento de AC do que adolescentes ou adultos, visto que, as

criancas dessa idade ainda estado desenvolvendo seus processos cognitivos.

A partir disso, o presente estudo teve como objetivo investigar a influéncia da
pratica de esportes coletivos, seguindo a metodologia de ensino-aprendizagem
proposta por Greco (1998), na capacidade de antecipac¢ao perceptiva de criancas de
nove (9) e dez (10) anos de idade. Dentro do planejamento dos JEC, é esperado
uma melhora da capacidade de AC, visto que, as tarefas propostas estimulam
fatores como a atencao, previsao, coordenacao, que estdo diretamente relacionados

como o desenvolvimento da capacidade de processos cognitivos.
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2. REVISAO DA LITERATURA
2.1 Metodologia de Ensino dos Esportes Coletivos

Os meétodos de ensino oportunizam a formacédo basica do aluno, cabendo
ao professor aplicar o que melhor atende aos seus alunos no planejamento de
suas aulas, considerando, por exemplo, os objetivos propostos, a faixa etaria dos

alunos e o conteudo a ser trabalhado (PINHO et al, 2010).

Capitanio (2003) afirma que a prética de jogos desportivos pelas criancas
nao deve valorizar apenas os resultados atléticos, desconsiderando os fatores
educacionais advindos da pratica esportiva, mas também deve valorizar estimulos
para o desenvolvimento e crescimento fisico, fisiolégico, desenvolvimento motor,

aprendizagem motora, desenvolvimento cognitivo e afetivo-social.

Por meio da pratica desportiva, € possivel que praticante desenvolva, por
exemplo, aspectos cognitivos, afetivos, fisicos e sociais. Mas, de certa forma, o
desenvolvimento dessas caracteristicas esta relacionado pelas metodologias de
ensino-aprendizagem de esportes coletivos que sdo adotadas. Atualmente, alguns
professores de educacédo fisica ou de centros esportivos ainda valorizam apenas
os resultados atléticos de seus alunos, fazendo com que se utilizem de
metodologias que acabam ndo desenvolvendo outros aspectos, que podem ser

importantes na pratica ou na compreensao de um determinado esporte.

Bompa (2002) aborda que o professor ou treinador deve elaborar atividades
gue desenvolvam habilidades multilaterais, como corrida, saltos, movimentos de
arremessar, chutar, rebater e rolar, pois essas habilidades motoras fundamentais
servirdo de alicerce para que as criancas tenham sucesso na aprendizagem de
habilidades especificas ou esportivas. Assim executando o jogo com uma melhor
performance. E importante ressaltar que um bom desenvolvimento das habilidades
motoras fundamentais se torna importante para que a criangca adquira um
repertério motor satisfatério e adequado para facilitar o aprendizado futuro de

aprendizagens mais complexas.
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Logo, é possivel afirmar que a aquisicdo de habilidades motoras possui
diversas fases de aprendizagem, onde devem ser trabalhados conteudos mais

simples primeiramente para depois chegar a mais complexos.

Grego (1999) fundamenta sua proposta em um método que busca
desenvolver o conhecimento técnico-tatico - ou seja, aliando o "como fazer" a
"razao de fazer" - e os processos cognitivos do aluno, conhecido como método
situacional. A metodologia situacional é constituida por formas proprias de
condutas, onde a crianga deve adquirir uma capacidade geral do jogo. Estes jogos
devem ser apresentados de forma que os praticantes vivenciem situacdes o mais
préximo possivel da realidade do jogo (KROGER & ROTH, 2002). Essas situagdes
que sdo impostas ao longo do jogo sao superadas através uso da cognicdo
humana em termos de conhecimento, da captacdo da informacéo, da tomada de
decisdo, da percepcdo e da memdria; pois, € preciso agir de modo contrario a
previsibilidade ou se adaptar a imprevisibilidade do jogo (MATIAS; GRECO, 2010).

Greco (1998) sugere o ensino através do método situacional, em situacOes
de 1x0-1x1-2x1, em que as situagdes 1, isoladas dos jogos, sao aprendidas com
numeros reduzidos de praticantes. Ndo se trata de trabalhar os contelidos da
técnica apenas pelo método situacional, mas sim de utiliza-lo como um importante
recurso, evitando o ensino somente pelos exercicios analiticos, os quais, como
vimos anteriormente, podem n&o garantir sucesso nas tomadas de decisao frente
as situacoes, por exemplo, de antecipacédo, que ocorrem de forma imprevisivel nos

jogos desportivos coletivos.

Por muito tempo, o método tecnicista foi o mais utilizado em escolas e
centros esportivos. Entretanto, o método situacional vem, ultimamente, sendo
bastante utilizado por profissionais da educacéo fisica e do esporte, pois é um
método o qual ndo visa apenas o desenvolvimento fisico dos praticantes, mas
visa, principalmente, o desenvolvimento cognitivo deles, o que esta diretamente

relacionado com a performance dos mesmos nas atividades esportivas.

Silva (2009) analisou e descreveu os métodos de ensino-aprendizagem-
treinamento (E-A-T) utilizados em trés equipes de futsal, relacionando os mesmos
com o desenvolvimento do conhecimento tatico processual divergente

(criatividade) e convergente (inteligéncia) com o objetivo de verificar qual método
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apresentaria melhores resultados; ao final de seu estudo, concluiu que 0s grupos
que utilizaram o método situacional apresentaram melhoras significativas tanto
para o desenvolvimento da criatividade tatica como da inteligéncia de jogo. Ou
seja, 0 método situacional contribuiu para a construcdo do conhecimento tético-
técnico e da criatividade, e isso pode ser um fator importante para evitar um
desgastante processo de ensino da técnica e uma especializacdo precoce que sao

vistas em outros métodos de ensino-aprendizagem-treinamento.

Kunz (2006) salienta que a utilizacao de jogos esportivos coletivos de maneira
precoce pode atrapalhar o processo de desenvolvimento integral de uma crianga,
esse fato ocorre quando criancas sao introduzidas, antes da fase pubertaria, em um
processo sistematico de treinamento, com o objetivo do aumento do rendimento,

além da participacao periédica em competicdes esportivas.

Entre 6 e 12 anos de idade o ser humano apresenta um conjunto de variaveis

gue o habilita para préatica de um jogo desportivo (MARTINS, 2011).

2.1.2 Processo de Aprendizagem dos JEC

Os processos cognitivos sdo fundamentais na performance nos JEC, devido
a elevada imprevisibilidade, aleatoriedade e variabilidade que compdem o contexto
ambiental e sdo impostas nos jogos das modalidades desportivas. Essas
circunstancias que sao impostas ao longo do jogo séo superadas através uso da
cognicdo humana em termos de conhecimento, da captacdo da informacéo, da
tomada de deciséo, da percepcdo e da memoria; pois, € preciso agir de modo
contrario a previsibilidade ou se adaptar a imprevisibilidade do jogo, visto que,
durante o jogo, o participante esta obrigado a decidir e elaborar respostas, acfes

taticas, certas, precisas e rapidas (MATIAS; GRECO, 2010).

Os processos de crescimento, desenvolvimento e aprendizagem motora do
aluno irdo depender da variedade de experiéncias (vivéncia) do processo de
aprendizagem que os JEC podem oferecer, proporcionando o desenvolvimento e a
compreensao das habilidades aprendidas (FERREIRA, 2001). Ou seja, com a

pratica, o individuo vai adquirindo experiéncias que serdo importantes para a
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aguisicao de novas habilidades motoras e, por consequéncia, a uma melhora na

performance nos JEC.

O processo de ensino-aprendizagem-treinamento nos jogos esportivos
coletivos deve estar orientado para a formacdo de um corpo de conhecimentos
tedricos (vindo da pratica) que capacitem o individuo a melhorar seu rendimento.
Isto ocorrera atraves da compreensdo e da vivéncia de atividades que apresentem
situacdes do jogo que o levem, tanto o dominio dos elementos coordenativos
geral-basicos (possibilitando a aquisicdo da técnica e servindo de apoio a decisao
tatica) como também ao dominio dos processos psicoldgicos cognitivos e sociais
envolvidos nas atividades que se oferecam (GRECO; BENDA, 1998).

Nesse sentido, Greco (1998) afirma que para que haja éxito em todas as
fases do processo de ensino e aprendizagem, o ensino dos JEC deve se dar
através do processo de aprendizagem tatica e aprendizagem motora, onde é
necessario que haja uma aula pedagogicamente bem elaborada. Para isso, deve-
se contemplar uma ampla quantidade de atividades e uma sequéncia

metodoldgica.

O processo de ensino e aprendizagem dos JEC é muito importante para
capacitar o individuo a melhorar seu rendimento. Caso seja feito de uma maneira
nao eficaz, pode acabar prejudicando o desenvolvimento integral de uma crianca,
fazendo, inclusive, com que a pratica de esportes ou até mesmo de atividades
fisicas se torne algo chato e desmotivante. Para que isso ndo ocorra, a
metodologia adotada deve estar aliada ao bom senso do professor, que deve estar
atento a situacdes onde um aluno possa estar triste, desmotivado ou nao

conseguindo desempenhar alguma acao.

Greco (1998) propde uma sequéncia metodoldgica através de um desenho
de progressao de conteudos denominados de “A-B-C”, que séo relacionados entre
sim pelos JICT. Primeiramente, inicia-se o0 processo de aprendizagem pelos
conteudos téticos, através da aprendizagem tética (A) e sua complementagdo com
0s processos de aprendizagem motora (B) e, entdo, dirige-se posteriormente ao
treinamento tatico-técnico (C). A Aprendizagem tatica possui como conteudo: as
capacidades téticas basicas (como, por exemplo, acertar um determinado alvo,

transportar a bola para o objetivo), os jogos de inteligéncia e criatividade (jogos
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que possuem variabilidades taticas nas situagdes que sdo impostas), e estruturas
funcionais (jogos que permitem modificar algumas estruturas alternadamente,
como 0 espaco do jogo e a complexidade, por exemplo). Aprendizagem Motora,
por sua vez, tem como conteldos as Capacidades Coordenativas (atividades que
desenvolvem a coordenacgdo) e Habilidades Técnicas (antecipagdo, controle da
forca). O Treinamento Tatico-Técnico tem como contelddos o treinamento técnico
(através de fatores como a automatizacdo, variacdo e estabilizacdo) e o
treinamento tatico (que se da através de fatores como a percepg¢ao, a memoria e a

tomada de decisao).

Essa sequéncia metodologica possibilita que aluno adquira uma capacidade
geral do jogo, visto que 0s jogos sao apresentados de forma que o0s praticantes
vivenciem situacfes o mais préximo possivel da realidade do jogo, fazendo com
gue haja uma maior compreensao do jogo, em termos técnicos e taticos, por parte

do aluno.

2.2 Antecipacéao Perceptiva

A antecipacao perceptiva ou coincidéncia (AC) é fruto de estudos de muitos
autores. Através da AC é possivel verificar a capacidade de previsao, percepcao,
atencao, velocidade de conducdo de um estimulo e a rapidez de programacao de
resposta de um estimulo por parte de uma pessoa (COLLARDEAU, 2001).

A partir disso, € possivel afirmar que a AC esta totalmente relacionada com
a realizagdo de tarefas simples do dia-a-dia, como, por exemplo, dirigir um
automoével e observar as placas de transito, frequentar uma sala de aula e se
concentrar, praticar esportes e ficar atento as situacdes que 0 jogo possa impor
(WAGNER, 2003).

Dentro desse contexto, a AC torna-se muito importante para a pratica de
jogos esportivos, pois, quanto maior a capacidade de AC, maior sera a velocidade
em que o participante vai prever uma jogada e, consequentemente, desempenhar
uma acado e assim podendo levar vantagem durante um momento da pratica

esportiva.
Na maioria das atividades cotidianas e na pratica de JEC € comum observar
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acOes motoras que requerem do sujeito a produgéo de movimentos que coincidam
com um objeto ou um evento externo em movimento (COSTA, 2009). Fornecer
informacdes cientificas sobre a AC para serem aplicados nas sessfes de jogos
desportivos, facilita o trabalho de um professor, ou até mesmo de um técnico
esportivo, favorecendo assim, o processo de ensino-aprendizagem e o0
desenvolvimento das habilidades motoras dos alunos (MARQUES, 2011).
Contudo, existem poucas evidéncias cientificas sobre esse tema, tornando assim
esse conteudo relevante para as ciéncias do esporte e para a area da Educacao

Fisica.

Diversos fatores influenciam na AC e consequentemente na velocidade da
resposta motora, como, por exemplo, a idade, tipo de treinamento, metodologia
aplicada, género, vivéncia em uma determinada pratica, condicionamento fisico,
fadiga do individuo e nivel cognitivo. (RIBEIRO; ALMEIDA, 2005). Logo, devido
aos diversos fatores que podem influencia na AC, é importante que haja um grupo
controle nos estudos relacionados a AC, visto que, por exemplo, participantes que
tenham uma vasta experiéncia em uma determinada pratica desportiva tendem a

possuir uma maior capacidade de AC do que outros participantes.

De acordo com Marques (2011), a aquisicdo de novas habilidades motoras
esta relacionada ndo apenas a faixa etaria da crianca, mas também as
experiéncias motoras vividas junto ao seu grupo social. Assim, é possivel dizer
gue a vivéncia e a exploragdo de movimentos locomotores, manipulativos e
estabilizadores irdo influenciar de forma acentuada o desenvolvimento das

habilidades motoras, como a AC.

Xavier e Benda (2005), que compararam a diferen¢ca da AC de individuos
de diferentes faixas etarias através de testes especificos para desenvolvimento
motor, ao compararem a diferenca de idade, notaram que a partir dos 12 anos de
idade as criancas tem a antecipacao perceptiva similar ao dos adultos, pois ndo
foram observados ganhos significativos pos-teste, diferindo, no entanto, de
criancas 6, 8 e 10 anos, que obtiveram um resultado significante de ganho de

antecipacao perceptiva pos-teste.

Logo, Lewis (1995) afirma que a antecipacéo perceptiva, a capacidade de
vigilancia, a capacidade de manutencdo da atencdo e o controle de respostas

22



impulsivas melhoram, de forma mais acentuada, até os 12 anos, pois criangas
mais velhas tém maior capacidade de resistir a distracéo por estimulos irrelevantes
a tarefa em andamento, enquanto criancas mais novas tém mais dificuldades de
ignorar distracBes e responder a estimulos que para elas sejam mais complexas.
Ou seja, para verificar a influéncia da pratica de alguma atividade na antecipacao
perceptiva de um individuo, a faixa etaria para se obter resultados consideraveis
deve ser entre 6 e 12 anos de idade, onde, de fato, ha um aumento significante na

AC nas criancgas.

Rodrigues (et.al, 2011) analisou o efeito da velocidade do estimulo, do sexo
e da mao de execucdo no desempenho de uma tarefa simples de antecipacao-
coincidéncia. Participaram 12 destros e 12 canhotos de ambos 0s sexos,
estudantes universitarios de Desporto. Empregou-se o “Bassin Anticipation Timer”
para avaliar a capacidade de antecipacéo-coincidéncia em trés velocidades: 6, 9 e
12 mph, respectivamente. Os sujeitos executaram a tarefa tanto com a mao
preferida como com a mé&o nado preferida. Os principais resultados adquiridos
foram: 1) apenas os destros foram afetados pela varidvel velocidade do estimulo,
apresentando antecipacao das respostas e maior variabilidade na velocidade 6
mph, enquanto nas velocidades 9 mph e 12 mph as respostas foram enviesadas
no sentido do atraso da resposta e com variabilidade menos acentuada na
velocidade mais alta; 2) o sexo teve um efeito significativo apenas nos canhotos,
sendo o0 sexo masculino mais preciso e menos enviesado nas suas respostas do
gue o sexo feminino; 3) Na velocidade mais baixa, de 6 mph, os sujeitos tiveram
tendéncia a antecipar a resposta, visto que, qguanto mais baixa a velocidade, maior

sera o tempo de preparacao do individuo.

Em estudo semelhante a este, Souza e Santos (2016) analisaram se a
pratica dos esportes coletivos desenvolvidos a partir do modelo proposto por
Greco (1998), influencia na capacidade de antecipacéo perceptiva em criangas de
9 e 10 anos. Como instrumento de estudo, o “Bassin Anticipation Timer” (Lafayette
Instruments modelo # 50575) foi utilizado para avaliar a capacidade de
antecipagcao perceptiva em duas velocidades: 0,894 m/s e 1,34 m/s, a partir de
dois protocolos contendo trés distancias, e em cada distancia foi realizada duas
tentativas para o teste. No protocolo 1, foram demarcadas distancias 3m; 2,50m e
2m, a uma velocidade dos leds de 0,894 m/s. No protocolo 2, as distancias foram,
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2m; 1.80m e 1,50m, utilizando uma velocidade 1,34 m/s. Para observar se houve
ou nao diferenca entre os testes pré e pos intervencado. Para a analise dos dados
foram considerados as variaveis de erro constante (EC), erro absoluto (EA) e erro
variavel (EV). Foi concluido que os sujeitos apresentaram reducdo no EC, ao
tenderem se antecipar a meta. Em relacdo a velocidade, verificou-se melhores
resultados na velocidade rapida. E em relagdo ao género, ambos 0S sexos

apresentaram variacdo em relacédo ao EC, sendo melhores nos sujeitos femininos.
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3. METODOS
3.1 Caracterizagdo da Amostra:

A amostra para realizacdo do estudo foi composta por 12 criancas na faixa
etaria de 9 e 10 anos, sendo 8 meninas e 5 meninos. As criangas eram estudantes

do 5° ano do ensino fundamental e inexperientes na tarefa proposta.
3.2 Instrumento de pesquisa:

A utilizacdo de um equipamento propicio para observar a acdo da AC € um
elemento muito importante para os estudos que envolvam praticas esportivas e
capacidades motoras, visto que, a partir da analise dos dados obtidos, pode se ter
uma melhor nocéo da influéncia de estimulos de atividades esportivas no tempo
de reacdo de um praticante (THORPE, 1996).

Como instrumento de pesquisa, foi utilizado o aparelho Bassin Anticipation
Timer, construido pela Lafayette Instrument Company (STADULIS, 1985). O
aparelho consiste em uma série de lampadas que simulam um objeto em
movimento, através de um disparo de luzes, em uma determinada velocidade. De
acordo com Ferraz (1993): “este aparelho proporcionou a possibilidade de
comparacoes entre os resultados de diversas pesquisas. Contudo, séo frequentes
0s problemas em algumas comparacdes, devido as variacdes nos procedimentos

utilizados”.
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Figura 1: Bassin Antecipation Timer (Lafayette Instruments modelo #50575).

Vérios autores discorrem sobre as func¢des do aparelho, o qual € muito usado em
tarefas relacionadas a AC. Como, por exemplo, Lima (2009), que detalha bem a

funcionalidade do aparelho:

(...) O aparelho é constituido por um painel de controle, uma calha
com 32 lAmpadas posicionadas linearmente e um botdo de resposta. O
painel de controle possui uma tela digital, onde pode alterar a velocidade
do estimulo, o alvo e o tempo para o estimulo aparecer (intervalo
preparatério). Uma vez acionado, o aparelho apresenta um sinal de alerta,
através de uma luz amarela em uma das lampadas como uma forma de
intervalo preparatdrio, apés isso uma luz vermelha se propaga nas 32

lampadas, acendendo-as uma apdés a outra (LIMA, 2009).

3.3 Procedimentos:

Foram realizados testes com esse aparelho anteriormente e posteriormente
a pratica de modalidades desportivas coletivas, que ocorria duas vezes por
semana com a duracdo de uma hora, para assim, verificar a diferenca entre os
resultados e a influéncia da pratica desses esportes na melhora na antecipagao
perceptiva das criancas. Na primeira sessdo, prévia a realizacdo das aulas de
esportes coletivos, foi realizada uma familiarizagdo com o instrumento, para que 0s
alunos pudessem entendem melhor os procedimentos. A partir disso, cada aluno

era chamado individualmente para realizar uma bateria de testes.
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Figura 2: Modelo da localizagao do aparelho

Conforme apresentado na figura 2, os alunos eram posicionados em uma
determinada distancia de uma tabua de acionamento com os pés, onde deveriam
caminhar e pisar ap0s o intervalo preparatorio, ou seja, quando a luz vermelha se
propagasse pelo ponto determinado no aparelho Bassin Anticipation Timer. Os
protocolos dos testes variavam em relagédo a velocidade do estimulo e a distancia
para acertar o alvo. O primeiro protocolo foi realizado com trés distancias (2m,
2,5m e 3m) a uma velocidade de 2mph. Enquanto o segundo protocolo foi

realizado nas distancias de 1,5m, 1,8m e 2m a uma velocidade de 3mph.

ApOs essa primeira coleta de dados foram, entdo, ministradas aulas praticas
de esportes coletivos (anexo 1), com durac¢do de 50 minutos, por um periodo de
dois meses, com o total de 17 sessdes, seguindo o modelo de prética de iniciacao
desportiva proposta por Greco (2014). Ao final da realizacdo de todas as sessbes
praticas de treino, foi feita nova coleta de dados, seguindo os mesmos protocolos

da primeira.
3.4 Andlise dos Dados

Para avaliar a diferenca entre o desempenho pretendido e o desempenho

atingido foram 3 medidas de erro, sédo elas: o Erro absoluto (EA), o erro constante

27



(EC) e o erro variavel (EV) (LIMA, 2009). De acordo com Godinho et al. (2002) o
EA informa sobre a precisdo da tarefa, independente do sentido, ou seja, se o
valor foi negativo ou positivo. J& o EC informa a direcdo e a magnitude do erro, isto
€, se resposta foi antecipada (valores negativos) ou se foi atrasada (valores
positivos). Por ultimo, o EV, informa sobre a variabilidade das respostas no tempo,

ou seja, sobre a consisténcia do comportamento motor ao longo das tentativas.

4. RESULTADOS E DISCUSSAO.
4.1.1 Antecipagéo Perceptiva

O objetivo do presente estudo foi investigar a influéncia da préatica de
esportes coletivos na capacidade de antecipacdo perceptiva de criancas de nove
(9) e dez (10) anos de idade. A precisdo das respostas numa tarefa de AP é
avaliada pelo intervalo de tempo entre a chegada do estimulo ou objeto a um
determinado ponto e a resposta do sujeito a esse mesmo estimulo (EA); pela
direcdo, através do atraso ou antecipacdo da resposta (EC), e pela consisténcia,
traduzida pelo aumento ou diminuicdo da variabilidade do desempenho (EV).
(RODRIGUES, 2010).

Na tabela 1, sdo expressos os resultados obtidos a partir das médias dos
calculos dos erros nos testes pré e pés-intervencao dos sujeitos. As setas significam
a ocorréncia de tendéncia ao atraso ou antecipac&o na resposta em relacao a meta.
As setas para baixo (|) indicam tendéncia a antecipacdo, enquanto as setas para

cima (1) significam tendéncia ao atraso.

Tabela 1: Dados referentes as médias EA, EC e EV dos sujeitos pré e pés

intervencéo.
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Sujeitos | Pré Pés |Tendéncia | Pré Pés | Tendéncia Pré Pds Tendéncia
1 0,111 | 0,1 J 0,099 | 0,038 J 0,078 | 0,071 N2
2 0,062 | 0,089 ™ 0,046 | -0,058 J 0,041 | 0,063 ™
3 0,102 | 0,064 N 0,137 0,081 N 0,073 | 0,046 N
4 0,113 | 0,091 J 0,018 | -0,068 J 0,079 | 0,066 N
5 0,087 | 0,083 J 0,004 | 0,014 ™ 0,063 | 0,059 N2
6 0,089 | 0,096 T 0,059 | 0,023 J 0,063 | 0,066 ™
7 0,133 | 0,149 ™ 0,013 | -0,085 J 0,0934 | 0,106 ™
8 0,095 | 0,068 J 0,03 | -0,062 J 0,062 | 0,049 N
9 0,078 | 0,075 J 0,008 | 0,004 ™ 0,051 | 0,050 N2
10 0,116 | 0,13 ™ 0,025 | -0,019 J 0,081 | 0,092 ™
11 0,152 | 0,096 J 0,042 | -0,045 N2 0,175 | 0,091 N2
12 0,158 | 0,128 J 0,141 | 0,094 J 0,111 | 0,089 J
13 0,109 | 0,097 J 0,12 | 0,066 N2 0,078 | 0,067 N2

Na Tabela 1, nota-se uma tendéncia de queda no EA e no EV na maioria dos

sujeitos, nove (9) no total. Isso pode ser explicado pelo efeito da pratica de esportes

em processos perceptivo-motores, a qual conduz a um desempenho mais preciso e

a um uso mais efetivo da informacéo visual (COSTA, 2009). Ao comparar a

diferenca dos resultados obtidos do EC antes e apds as intervencdes, é possivel

verificar que a maioria dos individuos, no caso dez (10), tendeu a antecipar a meta.

Alguns autores, como Branco (2005) e Oliveira (2011), explicam que a pratica

desportiva esté totalmente relacionada com a aquisicdo de habilidades motoras de

um individuo, pois os individuos tendem a ter uma maior atencao, melhor tempo de

reacao e capacidade de antecipacao.

4.1.2 Erro Absoluto = ) |[xi=T|/n

No grafico abaixo, sdo expressos os resultados obtidos a partir das médias

dos célculos de EA pré e pds intervencédo dos sujeitos.
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Figura 3 — Referente a média do EA nas intervencdes Pré e P6s de todos sujeitos participantes.

Através dos dados apresentados na figura 3, € possivel inferir do EA, ao
comparar antes com depois das intervencdes realizadas, que nove (9) sujeitos
apresentaram tendéncia a diminui¢cdo, ou seja, 69,23% dos sujeitos tenderam a
antecipar a respostas ao estimulo, significando que ficaram mais proximos de
acertar o alvo. O individuo que obteve a maior reducdo da comparacao entre 0s
resultados de pré e poés teste foi 0 sujeito onze (11), que reduziu de 0,152 m/s para
0,095 m/s (37,5%). Mostrando uma alteracao grande, dentro desse contexto.

A partir da prética desportiva, 0s sujeitos tornam-se mais capacitados para
detectar e reagir aos estimulos, selecionar as respostas em conformidade e
programa-las de acordo com a selecdo efetuada. Assim, a pratica desportiva
parece gerar um aumento na velocidade do processamento cognitivo e,
consequentemente, respostas motoras se tornaram mais apropriadas e mais
precisas. (RODRIGUES, 2011). E possivel afirmar, analisando os resultados, que
a estrutura de ensino trabalhada teve efeito significante em nove (9) sujeitos sobre

o desempenho relativo ao EA.

No planejamento de ensino dos esportes coletivos, foram trabalhados
conteudos que abordavam aspectos sobre precisdo. Nas capacidades
coordenativas Kroger e Roth (2002), citada por Greco (2013), séao trabalhadas os
condicionantes de pressao (tempo, precisdo, sequéncia, organizacao, variabilidade

e carga), isso pode explicar EA essa tendéncia de diminuigdo, por parte da maioria
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dos individuos.

Na figura abaixo, € expresso um exemplo de condicionante de pressao de
precisao, proposta por Greco (2014), que foi trabalhado ao decorrer de uma das

intervencgoes.

Figura 4 — Queima Cone — Condicionante de Presséo de Precisdo (GRECO, 2014).

Essa atividade tem como objetivo o desenvolvimento do chute e arremesso.
Para realizacdo da tarefa, cinco cones sdo colocados em cima de um banco
sueco. O aluno que define a agéo estara dentro de um arco e devera receber a
bola do colega uma vez de cada lado e acertar os cones a uma distancia de 4 m.
Séo utilizados como materiais: cinco cones, um arco e bolas de iniciacdo, futsal,

basquete, handebol ou voleibol.
4.1.3 Erro Constante =) (xi = T)/n

Na figura 5, sdo expressos os resultados obtidos a partir das médias dos

célculos de EC pré e pos intervengéo dos sujeitos.
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Figura 5 — Referente a Média do EC nas intervencdes Pré e Pds.

No EC, sdo considerados o0s sinais, onde os valores expressos em
negativos, significam a antecipacdo, cerca, 46,15% dos sujeitos apresentaram
tendéncias a antecipar a resposta ao estimulo no pos-intervencdo. E possivel
dizer, a partir dos dados obtidos, que alguns sujeitos tiveram uma variabilidade
muito grande no EC. Dentro desse contexto, Pinheiro e Corréa (2005) afirma que
diversas pesquisas tém demonstrado que as criangas S80 menos precisas e mais
variaveis que adultos em suas performances nas tarefas envolvendo AC. Ainda
comparando os dados da figura 4, é possivel perceber que na coleta pés
intervencdes os individuos tiveram uma tendéncia a antecipar a meta, o que era
esperado, visto que, Costa (2009) indica que a pratica dos JEC desenvolve a
capacidade de AC de um individuo, fazendo com que haja uma tendéncia a uma

resposta motora mais rapida e eficaz quando o mesmo é solicitado.

Ainda analisando os dados acima, observamos que dez (10) sujeitos
tiveram reducdo no EC, sendo que o sujeito dois (2) obteve maior reducdo com
relacdo ao EC, sendo de 0,104 ms. E possivel relacionar esses valores as
intervencdes realizadas, pois, em muitas modalidades, os alunos precisam
programar as respostas, como por exemplo: antecipar a uma movimentacao do
adversario, interceptar uma bola, prever uma jogada, induzir o adversario ao erro e

etc.
Na figura abaixo, é expressa uma atividade onde foram trabalhadas
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caracteristicas citadas anteriormente, que influenciam diretamente no desempenho

da EC, como interceptacdo e troca de passes.

-

<
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R

Figura 6 — 3x2 Futsal — Estrutura Funcional (GRECO, 2014).

A atividade mostrada na figura acima, tem como objetivo trabalhar as
situacdes de superioridade numérica. O exercicio ocorre em meia quadra de jogo
e inicia-se com trés jogadores de uma mesma equipe realizando passes entre si.
Os defensores devem tentar desarmar ou interceptar os atacantes. Os atacantes
deveréo finalizar o jogo, utilizando ou ndo do pivé. Sao utilizados como materiais:

uma bola e coletes.

4.1.4 Erro Variavel = ¥ A/(xi-x)2 /n-1

No grafico abaixo, sdo expressos os resultados obtidos a partir das médias

dos calculos de EV pré e pés-intervencédo dos sujeitos.
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Figura 7 — Referente a Média do EV nas intervencdes Preé e Pos.

Analisando o grafico acima, nota-se que nove (9) individuos apresentaram
tendéncia a antecipar ao alvo em relacdo ao teste pré, sendo que o individuo onze
teve a maior alteracdo em seu resultado. Isso mostra que 0s sujeitos adquiriram
melhores parametros para utilizar a informacdo visual e planejar ajustes para
executar a acdo. Esse fator, pode ser relacionado as praticas da intervencao, no
momento de planejar acBes para interceptar a bola, ou o adversario e assim,
conseguir atingir o objetivo do jogo, como observado no EC e citado por Branco
(2005).

4.2 Velocidades de Estimulo

A velocidade do estimulo tem sido uma das variaveis mais investigadas no
ambito da AC. Entretanto, Costa (2009) diz que essa variavel tem apresentado
resultados muito inconsistentes, visto que alguns autores afirmam que o
desempenho ser melhor em velocidades mais baixas e outros que dizem que o

desempenho é melhor em velocidades mais elevadas.

Molstad (1994) verificou, em seu estudo sobre a diferenca de velocidade de
estimulo na AC de atletas de Softbol, que o EV se mantinha constante enquanto o
EA e o EC aumentavam nas velocidades mais rdpidas. Entretanto, Santos (1992),
que estudou a capacidade de AC em criangas, diz que velocidades mais lentas

conduzem a piores desempenhos.

Na tabela 2, sdo apresentados 0os comportamentos dos sujeitos nos testes
pré e poés intervencbes, quando avaliados nas velocidades rapida. As setas
significam a ocorréncia de tendéncia ao atraso ou antecipacdo na resposta em
relacdo a meta. As setas para baixo (|) indicam tendéncia a antecipacéo, enquanto
as setas para cima (1) significam tendéncia ao atraso. O sinal de “%” indica, em

porcentagem, a reducao dos dados obtidos.

Tabela 2: dados referentes ao efeito da velocidade (0,894 m/s) do estimulo
no EA, ECe EV:

VELOCIDADE 1 (0,894 m/s)
MEDIDAS DE

ERROS Pré Pos % Tendéncia
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EA 0,123 0,114 7,32% J
EC 0,069 -0,024 65% JL
EV 0,098 0,086 12,25% J

Analisando a tabela, € possivel perceber que houve uma tendéncia de
queda nas trés variaveis: EA, EC e EV. Sendo que no EC é notavel uma maior
queda. Isso pode ser explicado pelo fato dos JEC trabalharem algumas
capacidades cognitivas como a atencdo e a tomada de deciséo, fazendo com que
haja uma tendéncia a antecipacdo da meta. No EA a reducédo foi de 0,009 m/s
(7,32%), enquanto na EC foi de 0,093 m/s (65%) e no EV foi de 0,012 m/s
(12,25%).

No grafico abaixo, sdo expressos os resultados encontrados nos testes pré
e pos intervencgdes das trés medidas de desempenho: EA, EC e EV na velocidade
1 (0,894 m/s) mais lenta.

Velocidade 1 (0,894 m/s)

0,14
0,12 o

0,1 [ —
0,08
0,06
0,04
0,02

—
==

-0,02 ®

-0,04 , ,
Pré Po6s

e@emf) e=@umfC e=@==F\/

Figura 8 — Referente as médias Pré e Pds intervencdo dos EA, EC e EV na velocidade mais lenta
(0,894 m/s).

A andlise do EC revelou um efeito significativo do fator velocidade nessa
medida de erro, visto que houve uma reducdo acentuada na comparacgao entre pre
e pos teste, a reducao foi de 0,093 m/s, 0 que era esperado, enquanto no EA e

EV, houve uma pequena reducao.

De acordo com Rodrigues (2010), nas velocidades mais lentas ha tendéncia

das respostas serem dadas antecipadamente, enquanto em velocidades mais
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rapidas as respostas sado dadas de forma tardia. Corréa (2001), por sua vez,
afirma que velocidades mais lentas induzem a menor precisdo e consisténcia no
desempenho do que velocidades mais rapidas. Isso pode ocorrer devido ao menor

tempo de preparacdo para respostas dos estimulos em respostas mais rapidas.

Na tabela 3, sdo apresentados 0os comportamentos dos sujeitos nos testes
pré e pos intervengdes, quando avaliados nas velocidades rapida. O sinal de “%”

indica, em porcentagem, a redugéo dos dados obtidos.

Tabela 3: dados referentes ao efeito da velocidade (1,34 m/s) do estimulo no EA,
ECeEV.

Analisando a tabela, é possivel perceber que houve uma tendéncia de

reducdo nas trés variaveis: EA, EC e EV. Sendo que no EC é notavel uma maior

VELOCIDADE 2 (1,34 m/s)
Medidas de
Erro Pré Pos % Tendéncia
EA 0,129 0,111 13,96% J
EC 0,082 0,033 37,5% d
EV 0,116 0,084 17,59% J

gueda. O que mostra que a metodologia de esportes coletivos adotada parece ter
uma influéncia nessa velocidade. O EA teve uma tendéncia a reducéo de 0,018 m/s
(13,96%), Enquanto o EC reduziu 0,049 m/s (37,5%) e o EV de 0,032 m/s (17,59%).

Souza e Santos (2016) buscaram analisar se a pratica dos esportes
coletivos, desenvolvidos a partir do modelo proposto por Greco (1998), influencia na
capacidade de antecipacéo perceptiva em criancas de 9 e 10 anos, e verificaram
gue na velocidade de 1,34 m/s os individuos apresentaram uma maior tendéncia a
reduzir o EA e 0 EV em comparacéo a velocidade 0,894, porém o EC da velocidade
0,894 m/s, obteve uma tendéncia para antecipar-se da meta. Rodrigues (2011), por
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sua vez, diz que criancas tendem a ter mais dificuldades em velocidades mais
elevadas em tarefas de AC, visto que ainda ndo desenvolveram por completo seu

potencial de habilidades motoras, fazendo assim, com que atrasem a meta.

De fato, na coleta pré intervencdes os individuos atrasaram em relagdo a
velocidade mais lenta. Entretanto, é possivel notar que a pratica dos JEC propiciou
uma reducdo do EA, EC e EV. Comparando com a velocidade mais lenta, é
possivel dizer que o EA e o EV tiveram uma redugcdo na velocidade mais rapida,
enquanto o EC na velocidade mais lenta.

No grafico abaixo, sdo expressos os resultados encontrados nos testes pré e
pos intervencgdes das trés medidas de desempenho (erro absoluto, erro constante e

erro variavel) na velocidade 2 mais rapida (1,34 m/s).

Velocidade 2 (1,34 m/s)
0,14

0,12

0,1
0,08 e
0,06
0,04

0,02
Pré Pds

=@=[(A =@=FC =@=EV

Figura 9 — Referente as médias Pré e Pds intervencado dos EA, EC e EV na velocidade mais rapida
(1,34 m/s).

Observando a grafico, nota-se que houve uma reducdo no EA, EC e EV. O
gue era esperado em relacdo a todos os erros. De acordo com Cattuzzo (2009), o
desempenho na antecipacao perceptiva tende a ser melhor para velocidades mais
altas do que para mais baixas, pois, estimulos mais rapidos levam o sistema a
mudar para um modo antecipatorio, evitando atrasos desnecessarios. Portanto,
sugere-se que nessa velocidade, por ser mais rapida, demandou mais ajustes dos
sujeitos, obrigando-os a ajustar-se a fim de solucionar, pela rapida tomada de

decisao.
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Na tabela 4, s&o apresentados uma comparacao entre os dados obtidos nas
velocidades de 0,894 m/s e 1,34 m/s. O sinal de “%” indica, em porcentagem, a

reducdo dos dados obtidos.

Tabela 4: dados referentes ao efeito das velocidades (0,894 m/s e 1,34 m/s) do

Velocidade 1 Velocidade 2
(0,894 m/s) (2,34 m/s)
Medidas de (P6s — Pré) % (Pos — Pré) %
Erro
EA 0,009 7,32 0,018 13,96
EC 0,093 65 0,049 37,5
EV 0,012 12,25 0,032 17,59

estimulo no EA, EC e EV.

Verificando a tabela 4, nota-se que a velocidade 2 apresenta uma maior
tendéncia a reduzir em comparacdo a velocidade 1, porém o EC da velocidade 1,
obteve uma tendéncia para antecipar-se da meta. Pode-se dizer que a velocidade
2, por ser mais rapida, apresenta ser mais determinante, pois for¢ca o sujeito a
tomar uma decisdo mais rapida e precisa. Enquanto na velocidade 1, o individuo
tem um maior tempo preparatorio, o que faz com que ocorra uma tendéncia a

antecipar o estimulo em relagdo a meta.
4.1 Apresentacdo das Médias Gerais

Na tabela 5, sdo apresentados os dados entre as diferencas das médias
gerais obtidas nos testes pré e poés intervencéo, nas medidas do EC, EA e EV. As
setas significam a ocorréncia de tendéncia ao atraso ou antecipacao na resposta
em relagdo a meta. As setas para baixo (|) indicam tendéncia a antecipacao,

enquanto as setas para cima (1) significam tendéncia ao atraso.

Tabela 5: dados referentes as médias gerais de EA, EC e EV pré e pos

intervencéo.
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Médias Gerais ‘

Variavel Pré Pos ™
EA 0,126 0,112 J
EC 0,071 -0,016 N
EV 0,107 0,09 N

Através das médias apresentadas na Tabela 4, pode-se observar que, de
modo geral, houve uma diminuicdo EA, EC e EV no decorrer da fase de aquisicao,
sugerindo que houve aprendizagem. O resultado mais relevante pode ser
considerado o EC, pois ha uma grande mudanca ao comparar os resultados
obtidos nas fases de intervencéo, isto mostra que os individuos tiveram uma
tendéncia a antecipar a meta. No EA a diminuig¢ao foi de 0,014 m/s (12,22%), no
EC foi de 0,087 m/s (63,47%) e no EV de 0,017 m/s (15,89%).

O grafico abaixo, ilustra o desempenho das medidas dos sujeitos diante as

médias gerais nas intervencdes pré e pos.

Médias Gerais

0,15

0,1
2
IS

£ 005
e
o

0

-0,05

EA EC EV
HPré HmPos

Figura 10 — Médias gerais dos EA, EC e EV na Pré e Pds-Intervengéo.

O EA teve uma razoavel mudanca (de 0,126 m/s para 0,112 m/s) assim
como o EV (0,107 m/s para 0,09 m/s), enquanto o EC apresentou uma grande
mudanca (de 0,071 m/s para -0,016 m/s) no padrao de resposta. Estes resultados
estdo de acordo com o objetivo do estudo, uma vez que a metodologia dos JEC

envolve a aprendizagem das capacidades taticas, coordenativas, funcionais e
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outras. Sendo assim, é possivel dizer que os dados sugerem algumas influéncias

da pratica da metodologia dos JEC nos resultados da antecipacao perceptiva.

Souza e Santos (2016) esperavam uma diminuicdo do EA, EC e EV em seu
estudo, entretanto, constataram que apenas o EC apresentou reducdo no pos
intervencdes, fato que indica uma tendéncia dos participantes a anteciparem a
meta, mostrando assim, indicio de que a metodologia dos JEC influencia

diretamente na antecipagéo perceptiva.

A metodologia dos JEC proposta por Greco (2014), onde 0s processos
cognitivos sdo fundamentais na performance nos JEC, devido a elevada
imprevisibilidade, aleatoriedade e variabilidade que compdem o contexto ambiental
e sao impostas nos jogos das modalidades desportivas, parece ter influéncia nos
resultados adquiridos, visto que foi percebida uma reducéo do EA e do EV e uma

tendéncia a antecipacéo no EC, por parte dos sujeitos.

5. CONCLUSAO
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5.1 Antecipacgéo Perceptiva:

Os resultados mostraram que o EA e o EV apresentaram pequena melhora
na capacidade de precisdo. Ja no EC, é possivel notar uma grande diferenca nos
resultados de pdés intervencgdes, considerando que os sujeitos tenderam a antecipar
a resposta em relacdo a meta. Era esperado dos resultados, certa reducdo com

relacdo aos erros absoluto, constante e variavel.
5.2 Velocidades de Estimulo:

Verificou-se que na velocidade mais rapida (1,34 m/s), os resultados dos EA
e EV houve uma reducdo maior do que os mesmos resultados na velocidade (0,894
m/s) em relacdo a pré-intervencdo. Assumindo que o comportamento de AC requer
tempos de decisdo rapidos, um aumento na velocidade de processamento da
informacéo € um fator a ser considerado na performance do EA e do EV. Ja no EC,
houve uma maior reducéo na velocidade mais lenta, ou seja, houve tendéncia dos

sujeitos em anteciparem a resposta ao estimulo.

Conclui-se entdo, que foi possivel notar uma certa reducdo nas duas

velocidades, ou seja, com os individuos tendendo a antecipar a meta.

6. RECOMENDACOES
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Na revisao de literatura, foram poucas as referéncias bibliograficas sobre o
tema especifico, especialmente no que diz respeito a efetividade dos métodos e

dos protocolos.

O presente estudo teve como limitagbes a amostra, que foi pequena, e a
falta de um grupo controle, fazendo com que os resultados obtidos possam ter sido
afetados por outros fatores, como, por exemplo, a aprendizagem pratica de jogos

esportivos por parte dos participantes do estudo em outros locais.

Novos estudos seriam importantes utilizando um maior nimero de variaveis
(velocidades de estimulo diferente, utilizacdo de tarefas diferentes), com diferentes
niveis de complexidade da tarefa, para assim, talvez, chegar a um nivel de

obtencgéo de dados e andlise mais apropriado.
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8. ANEXOS:

Anexo 1 — Planejamento das Aulas

Aula 1. (25/03/2016)

Transportar a Bola

Capacidade Tatica

.1- Jogo do Estafeta: Fila Dupla

2- Objetivo: Trabalhar a condugdo de bola em
velocidade.

3- Descricdo: Deverdo ser formadas duas ou mais
equipes. Cada equipe se dividira em duas filas, uma de
frente para a outra. O primeiro da fila ird transportar a
bola para o outro lado e depois para o final da fila. A
equipe que passar todos os integrantes de um lado

para o outro, vencera.

- Bolas

Acertar o Alvo

Capacidade Tatica

.1- Nome do jogo: Passe por debaixo das pernas.

.2- Objetivo: trabalhar o passe com preciséo.

.3- Descri¢do: os alunos se dividirdo em trios e
posicionardao de modo que um aluno fique entre os
outros dois que estardo nas laterais do espaco
delimitado. A bola iniciara em uma das laterais. O
aluno de posse de bola devera realizar o passe para
0 seu companheiro posicionado na outra lateral.

- Bolas

Basquete

Aprendizagem tética

.1- Nome do jogo: Jogo dos bloqueios.

.2- Objetivo: aplicar os diferentes meios téaticos de
grupo em situagdo de 3x3+1 com énfase nos
bloqueios.

Descricdo: dois times de trés integrantes jogam
3X3 na meia quadra. O coringa devera perceber
as diferentes situagcfes no ataque e executar
constante- mente bloqueios diretos (defensor do
jogador com bola) e indiretos (defensor do

jogador sem bola).

- Bolas
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Basquete

Estrutura Funcional

.1- Nome do jogo: Finta e recebe.

.2- Objetivo: Vivenciar a situacdo de receber a
bola no perimetro ou realizar um backdoor.

.3- Descri¢do: 0 jogo serd na estrutura funcional
de 1x1+1. O coringa (+1) posicionado na cabeca
do garrafdo e o atacante ‘A’ e o defensor ‘B’ na
ala. O aluno ‘A’ realiza um movimento de finta
correndo em direcdo a cesta e voltando em
direcdo a lateral. Se ‘B’ conseguir acompanhar ‘A’
quando estiver aproximando da lateral, esse deve
mudar a direcdo e tentar receber a bola pelas
costas do defensor (backdoor). Caso o defensor
ndo acompanhe o atacante, ele recebe a bola e

joga 1x1.

-Bolas
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Transportar a Bola

Capacidade Tatica

Aula 2 - (01/04/2016)

Jogo do Estafeta: Fila Dupla
Objetivo: Trabalhar a condugcdo de bola em
velocidade.

Descrigdo: Os resultados mostraram que o
EA e o EV né&o apresentaram melhoras na
capacidade de precisdo. Ja no EC, notamos
diferengas nos resultados de pés
intervencdes, considerando que os sujeitos
tenderam a antecipar a resposta em relacao

a meta.

Acertar o Alvo

Capacidade Tatica

Nome do jogo: Passe por debaixo das

pernas.

Objetivo: trabalhar o passe com precisao.

Descricao: os alunos se dividirdo em trios
e posicionardao de modo que um aluno
figue entre os outros dois que estardo nas
laterais do espaco delimitado. A bola

iniciara em uma das laterais.

- Bolas

Basquete Aprendizagem

Téatica

Nome do jogo: Jogo dos bloqueios.

Objetivo: aplicar os diferentes meios taticos
de grupo em situagdo de 3x3+1 com énfase
nos bloqueios.

Descricdo: dois times de trés integrantes
jogam 3x3 na meia quadra. O coringa devera
perceber as diferentes situacdes no ataque e
executar constantemente bloqueios diretos
(defensor do jogador com bola) e indiretos

(defensor do jogador sem bola).

- Bolas

Basquete Estrutura

Funcional

Nome do jogo: Finta e recebe.

Objetivo: vivenciar a situacao de receber a
bola no perimetro ou realizar um
backdoor.

- Bolas
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Descricdo: o jogo serd na estrutura

funcional de 1x1+1.

Capacidade Tatica

Aula 3 — (06/04/2016)

1.Nome do jogo: Jogo do gol central.
2.Descrigdo: em um campo de 30 m x 20 m
demarcatérios jogam duas equipes de trés
participantes cada (3x3). No centro deste
campo h& um gol, formado por dois cones
ou estacas. O objetivo das equipes é fazer o
gol passando a bola por entre os cones ou

estacas, em qualquer sentido.

- Cones

Acertar o Alvo

Capacidade Tatica

1.Nome do jogo: Jogo do quadrado.

2.0bjetivo: trabalhar o passe com precisdo e a
agilidade.

3.Descrigéo: trés alunos formarao trés vértices de
um quadrado. Dentro desse quadrado estara um
defensor que deve procurar roubar a bola. O
objetivo é trocar dez passes sem permitir que o
marcador encoste na bola. Os atacantes s6
poderdo movimentar e trocar passes nas linhas

do quadrado.

- Bolas

Basquete
Aprendizagem
Tatica

1.Nome do jogo: Jogo dos bloqueios.

2.0bjetivo: aplicar os diferentes meios taticos de
grupo em situacdo de 3x3+1 com énfase nos
blogueios.

3.Descrigdo: dois times de trés integrantes
jogam 3x3 na meia quadra. O coringa devera
perceber as diferentes situacbes no ataque e
executar constante- mente bloqueios diretos
(defensor do jogador com bola) e indiretos

(defensor do jogador sem bola).

- Bolas

Basquete Estrutura

Funcional

1.Nome do jogo: Finta e recebe.

2.0bjetivo: vivenciar a situacdo de receber a
bola no perimetro ou realizar um back door.

3.Descricdo: o0 jogo sera na estrutura funcional

4 bolas
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de 1x1+1. O coringa (+1) posicionado na
cabeca do garrafdo e o atacante ‘A’ e o

defensor ‘B’ na ala.

Aula 4 - (08/04/2016)

Reconhecer Espagos

Capacidades Téaticas

1.Nome do Jogo: Galinha dos ovos com Drible.

2. Objetivo: trabalhar a distribuicao da atencao.

3. Descricdo: o professor deve desenhar trés
circulos grandes pela quadra. Dentro de cada um
coloca-se um arco com bolas de tamanhos e pesos
diversificados. O objetivo do jogo é buscar o maior

numero de bolas possivel das equipes adversarias.

- Arcos
- Bolas Diversas
- Giz

Presséo de
Organizacéo
Capacidades

Coordenativas

1. Nome do jogo:

Segue-mestre contrario.

2. Objetivo: trabalhar a condugédo e dominio
da bola.
3. Descri¢do: em fila, os alunos percorrerdo

um circuito, sendo que o primeiro aluno da fila
introduzird os movimentos. Cada um tera uma bola,
gue deverd ser conduzida com as maos. Os alunos
deverdo passar por arcos, cones, banco sueco e

cordas.

-Bolas

-Cones

-Arcos

-Cordas

Regulacéo de Forca

Habilidades Técnicas

1. Nome do exercicio:
Passe ao alvo.
2. Objetivo: controlar e regular de forma

precisa a for¢ca de uma bola arremessada, chutada

ou rebatida.
3. Descrigdo: alunos enumerados de forma
aleatéria se deslocardo livremente em meia

guadra, e realizardo mudancas de dire¢do. Apenas
um dos alunos estara conduzindo uma bola. Assim
gue o professor disser um nimero, o aluno em

posse de bola efetuara o passe para aquele que

tem o colete corresponde ao numero ditado.

- Bolas de futebol
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Futsal

Estrutura Funcional

1. Nome do Exercicio: 1x1
2. Objetivo: Atague contra defesa

3.Descri¢cédo 1 contra 1

- Cones

- Bolas de futsal

Transportar a bola

Capacidade Tética

Aula 5 - (13/04/2016)

1. Nome do jogo:

Dois contra dois sem gol.

2. Objetivo: trabalhar a conduc¢éo da bola e
0 passe.
3. Descricdo: os alunos deverdo se

organizar em duplas e jogardo dois contra dois
com o objetivo de transportar a bola, pela
conducdo e passe, até a linha de fundo da

guadra adverséria.

Pressao de Precisdo
Capacidades

Coordenativas

1. Nome do jogo:

Queima cone.

2. Objetivo: desenvolvimento da precisédo
do arremesso/chute.

3. Descrigdo: cinco cones serdo colocados
em cima do banco sueco. O aluno que definird a
acao estara dentro de um arco e deverda receber
a bola do colega uma vez de cada lado e

acertar os cones a uma distancia de 04 m.

- Arcos
- Bolas de Futsal,
Handebol, Vblei e

Basquetebol.

Futsal

Habilidades Técnicas

1. Nome do exercicio:

Passe no paredéo.

2. Objetivo:  determinar o  momento
espacial para passar, chutar ou rebater uma
bola de forma precisa.

3. Descricdo: inicialmente, os alunos
estardo posicionados de frente para uma parede
e com posse de bola. Os alunos conduziréo a

bola e realizar@o passes contra a parede.

- Bolas de Futsal
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Estrutura Funcional

Basquetebol

1. Nome do jogo: - Bolas de

Finta e recebe. Basquetebol

2. Objetivo:  vivenciar a situagdo de
receber a bola no perimetro ou realizar um

back door.

3. Descricdo: o0 jogo sera na estrutura

funcional de 1x1+1.

Superar o Adversario

Capacidade Tética

Aula 6 - (22/04/2016)

1. Nome do jogo:

Jogo da velha em estafeta.

2. Objetivo: desenvolver a inteligéncia tatica.
3. Descricdo: alunos em fila formam duas
equipes, uma com a coletes azuis e a outra com
coletes pretos; ao sinal do professor, o primeiro
aluno sai em dire¢do ao jogo da velha e coloca a
bola em um dos arcos, retorna a fila e quando tocar
na mao do companheiro, sai 0 proximo e assim

sucessivamente.

- Coletes

- Arcos

Reconhecer Espagos

Capacidades Taticas

1. Nome do jogo:

Dez passes na &rea contra um defensor.

2. Objetivo: trabalhar o passe, percepgéo
espacial e deslocamentos.

3. Descricdo: organiza-se a turma em duas
equipes, sendo que cada equipe deve se
posicionar dentro de uma area da quadra. Ao sinal
do professor, os alunos devem executar dez
passes e, ao final, todos devem se deslocar para a

area adversaria.

- Bolas

Controle dos angulos

Habilidades Técnicas

1. Nome do exercicio:

Chute a distancia.

2. Objetivo: desenvolver a precisdo do chute.
3. Descricdo: coloca-se um arco no chéo e ao
redor deste colocam-se cerca de quatro cones em

posicdes distintas. A uma distancia aproximada de

- Bolas
- Cones

- Arcos
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3 m do arco, o aluno devera chutar a bola de forma
que ela ndo toque nenhum dos cones e quique

dentro do arco.

Estrutura Funcional

Futsal

1. Nome do exercicio:

Jogo dos passes.

2. Objetivo: determinar o momento espacial
para passar, chutar ou rebater uma bola de forma
precisa.

3. Descricao: os alunos deverao se dispor em
meia quadra para jogar em es- trutura funcional de
4x4. Para marcar um ponto, a equipe devera trocar
sete passes entre seus jogadores, enquanto a

outra equipe tenta recuperar a posse de bola.

- Bolas

- Coletes
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Reconhecer Espagos

Capacidades Taticas

Aula 7 — (29/04/2016)

1. Nome do jogo:
Rouba bandeira com a bola.

2. Objetivo: passe, drible, correr e passar e
distribuicdo da atencéo.

3. Descri¢do: organiza-se a turma em duas
equipes. Cada equipe deve buscar a bola
(bandeira) da equipe adverséria. Ao retornar para
o campo defensivo, os jogadores devem passar a

bola entre si ou conduzir a mesma driblando.

- Arcos

Pressado de Tempo

Condicionantes

1. Nome do jogo:

Langando a bola em dupla.

2. Objetivo: trabalhar pressdo de tempo e
agilidade.
3. Descricdo: em duplas, o aluno A ficara de

frente para as costas do aluno B. O aluno A
devera colocar a bola nas costas e lanca-la para

frente de maneira que caia na méo do aluno B.

- Bolas de Futsal

Habilidades Técnicas

1.Tiro ao Alvo

2.0bjetivo: Preciséo.

3.Descri¢do: O professor colocara alvos nos gols
aleatoriamente e pedird para os alunos

acertarem.

- Bambolés

- Bolas
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Estrutura Funcional

Basquetebol

1. Nome do jogo: - Bolas de

Perceber o coringa. Basquetebol

2. Objetivo: permitir aos alunos vivenciarem
a situagdo de 1x1+1 com varios jogadores no
mesmo espago.

3. Descricdo: o0 jogo serd na estrutura
funcional de 1x1+1. Os alunos se posicionam em
volta da linha de trés pontos e em duplas, um em
posicdo de ataque e outro na defesa. Varios
coringas (+1) esperam passes posicionados na

meia quadra.

Aula 9 — (06/05/2016)

Tirar Vantagem 1. Nome do jogo: Mini-handebol.
Capacidades Taticas | 2. Objetivo: trabalhar a precisdo do langamento | - Cones
e situacdes de ataque e defesa. - Giz
3. Descricdo: o professor devera dividir a
quadra em trés espacos utilizando a sua largura. As
areas desenhadas com giz devem ter a medida
menor e adaptada para o jogo nas estruturas
funcionais de 2x2 e/ou 3x3.
Acertar o Alvo 1. Nome do jogo: - Bolas de
Capacidades Taticas Derrubar os cones. diferentes
2. Objetivo: derrubar a maior quantidade | tamanhos
possivel de cones. - Cones
3. Descricdo: divide-se o grupo em dois times A | - Coletes

e B. A seguir, o campo de jogo é dividido em trés
setores. No setor |, serdo colocados os cones que
deverdo ser derrubados. Nas laterais do setor 2 se
posicionardo os componentes do time B, cada um
com uma bola. No setor 3 se posicionardo o0s

componentes do time A,cada um com uma bola.
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Pressédo de Precisao

Condicionantes

1. Nome do jogo:

Cone alvo.

2. Objetivo: desenvolvimento da precisédo do
arremesso/chute.

3. Descrigdo: os cones deverdo estar dispostos
em circulo e a uma distancia de 02 m do arco que
devera estar no centro. O aluno posicionado dentro
do arco tem como objetivo acertar e derrubar os

cones no menor tempo possivel.

- Cones

- Bolas

Estrutura Funcional
Futsal

1. Nome do jogo:
Finalizagdo com ajuda.
2. Objetivo: permitir a vivéncia do jogo e do

dominio corporal na acdo de fina- lizacao.

3. Descrigdo: a atividade iniciard com o coringa
realizando a cobranca de lateral para o atacante. O
jogo sera na estrutura funcional 1x1 +1 em que o
atacante objetivard a finalizacdo podendo utilizar-se
do coringa na realizac@o da acdo. O defensor atuara
sobre qualquer um dos jogadores para desarmar ou

interceptar os passes.

- Coletes
- Bolas de

Futsal

57



Aula 10 - (13/05/2016)

JICT 1. Nome do jogo: - Raquetes
Jogo dos passes. - Bolas de
2. Material: uma bola por dupla, uma corda e | Ténis
raquetes para todos os alunos.
3. Descricdo: em um campo dividido por uma corda
a uma altura de 140 cm, vérias duplas sé@o dispostas em
lados opostos da rede. A dupla que trocar o maior
namero de passes no menor tempo estipulado pelo
professor vence.
Presséo de Precisdo | 1. Nome do jogo: - Bolas
Capacidades Alvos enumerados. - Cones

Coordenativas

2. Objetivo: desenvolvimento da precisdo do
arremesso/chute.
3. Descricdo: a turma serd organizada em duplas.

Os alunos deverao trocar passes até uma area delimitada
que tera um arco. O aluno que receber a bola dentro do
arco devera chutar/arremessar na tentativa de derrubar
0s cones que estardo dispostos em forma aleatdria, em

diferentes locais da quadra.
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Regulamentacéo da

1.Acete o alvo

- Bolas de

langamento, percepgao espago temporal.

3. Descri¢éo: a atividade acontecera em formato de
circuito. O aluno devera driblar conduzindo a bola,
passando por baixo da corda, (alunos em amarelo),
driblar
movimento, continuar a driblar

a bola passando por baixo da corda em
e lancar no gol da linha

dos 6 m.

Forca 2.0bjetivo: Preciséo e Forga no arremesso. handebol ou
Habilidades 3.Descrigcdo: Atividade realizada por dois alunos, cada um | queimada
Técnicas estara com a posse de bola. Haverd um cone em quadra, | - cones
um dos alunos tentara acertar o cone com a bola. grandes
Estrutura Funcional | 1. Nome do jogo: - Bolas de
Handebol Alvo moével. Handebol
2. Objetivo: coordenacgdo e fundamentos de drible e | - Corda

Reconhecer
Espacos
Capacidades Taticas

Aula 11 - (20/05/2016)

Nome do jogo:

Dez passes na &rea contra um defensor.

Objetivo: trabalhar o passe, percepgcdo espacial e
deslocamentos.

Descrigdo: organiza-se a turma em duas equipes, sendo
que cada equipe deve se posicionar dentro de uma é&rea
da quadra. Ao sinal do professor, os alunos devem
executar dez passes e, ao final, todos devem se deslocar
para a area adversaria. A equipe que chegar primeiro a
area adversaria sem perder a posse de bola sera
considerada vencedora. Na passagem de um lado a outro
da quadra, os jogadores da equipe devem passar a bola,

sem que esta caia no chéo.

- Bolas

Pressédo de Precisao

Condicionantes

1. Nome do jogo:
Bola no arco.

2. Objetivo:
arremesso/chute.

desenvolvimento da precisdo do

3. Descrigdo: a turma devera conformar grupos. O

- Bolas
- Arcos

- Cones

59



aluno A passard a bola para o aluno B e correra para
receber e chutar/arremessar a bola dentro do arco.
Ganhara quem acertar o chute. Devera ocorrer a troca de

posi¢des entre os alunos.

Handebol 1. Passe no seu campo - Bolas de
Habilidades 2. Objetivo: desenvolver passe Handebol
Técnicas 3. Descrigdo: Alunos divididos em dois grupos.
Cada um tem cada metade da quadra como
campo. Cada time deve trocar 10 passes em seu
préprio grupo.
Estrutura Funcional | 1. Nome do jogo: - Cones
Futsal Transicoes. - Bolas
2. Objetivo: permitir a vivéncia de fundamentos

técnicos como o passe, drible, recepg¢édo, condugdo e
finalizac&o.

3. Descricdo: em um espago demarcado pelo
professor serdo divididas duas equipes e dois goleiros
fixos. Essas serdo dispostas em fila atras do seu res-
pectivo gol. O jogo ocorrera na estrutura 1x1 +1 e, entre
0s gols, havera um coringa que ajudard o jogador que
esta em ataque se deslocando livremente pelos espacos.
Todos os jogadores portardo uma bola, exceto o primeiro

jogador de uma das filas.
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Aula 12 — (25/05/2016)

Tirar Vantagem 1. Nome do jogo: - Bolas
Capacidades Pé no arco. - Arcos
Téticas 2. Obijetivo: trabalhar o drible, tomada de decisdo, | - Cones
orientacdo espacial e 0 passe.
3. Descricdo: o professor deverd espalhar varios
arcos pela quadra. Organiza-se a turma em trés equipes.
Os alunos da equipe um se posicionardo dentro dos
arcos. As equipes 2 e 3 devem executar cinco passes
antes de tentarem marcar o ponto.
Acertar o Alvo 1. Nome do jogo: - Bolas de
Capacidades Jogo das bolas. futsal

Téaticas

2. Obijetivo: trabalhar a conducéo e dominio da bola,

bem como a precisdo do arremesso

3. Descricdo: os alunos deverdo se dividir em dois
grupos A e B. Em um espaco delimitado, estes deverdo
conduzir a bola quicando e ao sinal do professor os

alunos da equipe A deverdo arremessar acertando na
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bola dos alunos da equipe B.

Pressao de 1. Nome do jogo: - Cones
Variabilidade Circuito com o pé. - Bolas
Condicionantes 2. Objetivo: trabalhar a condugdo da bola com os | - Bancos

pés. - Bastes
3. Descri¢éo: serd montado um circuito, dividido em | - Arcos
trés estacgodes.

Estrutura Funcional | 1. Nome do jogo: - Bolas

Handebol Trés passadas - dribling - trés passadas. - Cones

2. Objetivo: coordenacgdo e fundamentos de drible e | - Arcos
lancamento.
3. Descricdo: a atividade acontecera em formato de

circuito. O aluno devera executar trés passadas, driblar a
bola em slalom e executar mais trés passadas no

proximo bloco de bambolés para lancar a bola ao gol.

Aula 13 - (27/05/2016)

JICT .1. Imagem corporal.
.2. O professor falara algumas letras e para
cada letra os alunos terdo que imitar um -
objeto.
Determinar o Momento 1. Recepcao no arco - Bola
Do Passe 2. Objetivo: trabalhar a precisdo no | - Bambolés
Habilidades Técnicas passe.
3. Descricdo: Os alunos deverao formar
grupos de trés componentes, sendo que
cada trio devera estar em posse de uma
bola e uma arco, distribuidos conforme o trio
definir.
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fundamentos técnicos como o passe, drible,
recepcdo, conducdo e finalizacdo (com
condicionante de pressédo de precisao).

3. Descricéo: em um espaco
demarcado pelo professor serdo dividas
duas equipes. Essas serdo dispostas em fila
atras do seu respectivo cone. O jogo
serd na estrutura 1x1 +1 e, proximo aos
cones havera um coringa para cada equipe

gue ajudara o jogador que esta em ataque.

Pressao de Variabilidade 1. Nome do jogo: - Bolas
Segue-mestre contrario. - Cones
2. Objetivo: trabalhar a condugéo e | - Arcos
dominio da bola. - Cordas
3. Descrigdo: em fila, os alunos
percorrerdo um circuito, sendo que o
primeiro aluno da fila introduzird os
movimentos. Cada um terda uma bola, que
devera ser conduzida com as maos.
Estrutura Funcional 1. Nome do jogo: - Bolas

Futsal Derruba cone. - Coletes

2. Objetivo: permitir a vivéncia de | - Cones

Capacidades Taticas

Aula 14 — (01/06/2016)

1. Nome do jogo: - Bolas de Ténis
Rouba bolinhas com passe. - Bolas
2. Objetivo: passe, interceptacao,

drible e orientacéo espacial.

3. Descricéo: divide-se a turma em
duplas. As duplas do ataque devem
atra- vessar a quadra passando a bola e
tentar roubar uma bola de ténis de

dentro do gol das duplas de defesa.
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Pressao de tempo

Capacidade Coordenativa

1. Nome do jogo:
Cinco gols.
2. Objetivo: trabalhar o passe e a

manuten¢éo da posse de bola.

3. Descricao: deverao ser
espalhados pela quadra cinco golzinhos
feitos por cones e duas ou mais duplas
disputardo entre si. Cada dupla tera
uma bola de futsal/futebol e terd o
objetivo de fazer o gol em um dos

golzinhos espalhados pela quadra.

- Bolas

- Cones

Controle dos Angulos
Habilidades Técnicas

1. Nome do jogo:

Paredao.

2. Objetivo: precisao, controle dos
angulos e da forca para a escolha dos
alvos de maior valor.

3. Descricdo: em frente a uma parede,
fazer seis marcacgdes (circulos) no chéo
com distancias variadas da parede. O
aluno devera rebater a bola na parede e
esperar a bola quicar dentro dos alvos
dispostos no chdo. Cada alvo tem um
valor determinado e o aluno deve tentar

obter o maior nimero de pontos.

- Giz

- Bolas de diferentes
modalidades.

- Raquetes de
diferentes

modalidades

Estrutura Funcional
Handebol

1. Nome do jogo:

Equilibre-se para passar.

2. Objetivo:  dribling, passe e
equilibrio.
3. Descricdo: o coringa dribla uma

bola de handebol enquanto troca
passes com 0 colega que esta parado
em cima das latas de bolas medicinais
ou de um tronco. Para receber com
duas méos, o coringa deve quicar a bola
com mais forca. Quando o coringa
trocar de bola, o jogador devera descer
da lata, receber a bola em movimento,

realizar trés passadas e lancar a gol.

- Bolas

- Cones
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Aprendizagem Tatica

Aula 15 - (03/06/2016)

1. Nome do jogo: Jogo dos dois toques.
2. Objetivo: dominio de bola.
3. Descricdo: o professor devera dividir

a quadra de voleibol longitudinalmente ao
meio. O jogo sera na estrutura funcional 1x1

na paralela.

- Bolas de vélei
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Pressao de complexidade 1. Nome do jogo: - Bolas.
Circuito do dominio de bola. - Cones.
2. Objetivo: trabalhar a condugéo da
bola e passe.
3. Descricdo: os alunos deverao se
dispor em duplas tendo em posse duas
bolas. Os alunos deverao passar por um
circuito dividido, por cones, em seis partes
distintas.

Habilidades Técnicas 1. Nome do exercicio: Ponte da bola. - Bolas.
2. Objetivo: desenvolver a agilidade, o | - Cones
tempo de reagéo e o deslocamento.

3. Descrigcdo: em duplas, os alunos se
posicionardo de costas um para 0 outro,
sendo que um deles estar4d com uma bola de
vblei em suas maos.
Estrutura Funcional 1. Nome do jogo: Jogo do | - Bolas
Voleibol levantamento. - Elasticos
2. Objetivo: permitir a vivéncia do | - Giz
levantamento e o dominio corporal no mo-
mento de se posicionar embaixo da bola.
3. Descri¢do: o professor devera esticar
um eladstico atravessando a quadra
longitudinalmente que sera utilizada como
rede.
Aula 16 - (10/06/2016)
Aprendizagem Tética 1. Nome do jogo: - Corda
JICT Ténis-volei. - Bolas
2. Descricdo: duas equipes de dois | - Raquetes

a quatro alunos em posse de raquetes
jogam em um campo dividido por uma

rede ou corda que deve ficar em uma
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altura  aproximada de 180 c¢m,

considerando crianca de estatura de 150

cm.
Presséo de Organizacéo 1. Nome do jogo: Um quique para | - Bolas
duas bolas.
2. Objetivo: trabalhar o quique e o

dominio da bola com as méos.

3. Descri¢cdo: em duplas, um aluno
deverd ficar em frente do outro. Cada du-
pla devera ter duas bolas. O exercicio
comeca com um dos alunos quicando as

duas bolas ao mesmo tempo.

Determinar linhas de 1. Nome do exercicio: - Bolas
Corrida Lancar e jogar. - Cones
Habilidades Técnicas 2. Obijetivo: determinar com

preciséo a direcao e a velocidade de uma
bola no momento de correr e pega-la
(KROGER e ROTH, 2002).

3. Descricdo: em trios, um dos
alunos ficara com uma bola nas maos.

Outros dois alunos ficardo de costas para

0 mesmo.
Estrutura Funcional 1. Nome do jogo: - Bolas de Voleibol
Voleibol Dominio de toque e manchete. - Elasticos
2. Objetivo: proporcionar o dominio | - Giz

da bola por meio das técnicas de toque e
manchete.

3. Descricdo: O jogo sera na
estrutura funcional de 1x1 +1.

Aula 17 — (15/06/2016)

Acertar o Alvo .1. Acertar o Alvo - Bolas de Ténis

Capacidades Taticas .2. Descrigcdo: o professor colocara varios | - Cones
cones em linha para que os alunos

tentem acertar com a bolinha de ténis
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Pressao de Organizacéo
Capacidades

Coordenativas

1.Descricao: Duplas, cada aluno em um
circulo com uma distancia de 4 metros
entre eles. Cada circulo terd um cone
dentro. Os alunos deverdo acertar o cone
do oponente e ao mesmo tempo defender

0 seu cone.

- Bolas de Ténis
- Cones

- Tacos

Determinar as Linhas de
Corrida

Habilidades Técnicas

1.Descricao: Duplas, Um joga a bola e o
outro rebate, o aluno que joga a bola tem
que procurar a melhor estratégia para

buscar a bola rebatida.

- Bolas de ténis

- Tacos

Estrutura Funcional

1. Descricao: Jogo Fim

- Bolas de Handebol
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