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1 - Resumo

O objetivo deste trabalho € identificar e analisar
os principais jogos de rua derivados do futebol.
Para isso, observaremos e destacaremos aqueles

mais encontrados numa busca dirigida a clubes, escolas de futebol, campos de

véazea e ruas de bairro da periferia de Sao Paulo.

De posse desses jogos passaremos a andlise de
como se dd o processo de aprendizagem motora dos fundamentos inerentes ao
futebol, numa tentativa de resgatar seus principais elementos, utilizando o
universo do jogo como meio para aquisi¢do de técnicas, que poderdo passar
para um processo de aprimoramento, onde o objetivo serd a busca do melhor

rendimento esportivo.



2 - Introducgao

Durante muito tempo acreditou-se que o futebol ndo podia ser
ensinado, “ja nasce com a pessoa”, ouvia-se com freqii€ncia. Mas hoje a
situagcdo parece ser outra. Escolas de futebol t€m se proliferado em diversas
regides, e 0 que antes acreditava-se impossivel, hoje é promessa comum em
qualquer esquina.

Mas o que envolve o aprendizado do futebol? Quais sdo os
elementos que o constituem? Se € possivel, qual € a melhor forma de ensin4-10?
Essas questOes tentardo ser esclarecidas através da observagdo e andlise do
modo como aprendiamos a jogar futebol antes do advento das escolinhas:
jogando.

O jogo assume aqui o papel principal, abrindo as portas do seu
mundo para o processo de aprendizagem motora.

Os jogos de rua derivados do futebol apresentam-se como uma
célula do jogo de futebol em si, trazendo suas caracteristicas e seus
fundamentos, e se adequando a espago € tempo préprios. O jogo deve ser mais
que uma atividade sem sentido, deve atrair seus participantes e manté-los
absorvidos na realizacdo das tarefas.

O aprendizado motor no futebol, como em qualquer outra
modalidade, serd mais proveitoso e eficiente quanto maior for a motivacdo
despertada nos aprendizes. Sem motivagdo ndo hd aprendizado € a energia
despendida € inutil.

Da mesma forma, 0 jogo s6 ocorre se seus participantes estiverem
dispostos a jogar. Portanto, o aprendizado na forma de jogo parece constituir

uma situacdo ideal para o ensino da técnica esportiva, para no momento



seguinte ser aperfeicoada e levada a extremos de rendimento segundo as
possibilidades individuais de cada um.

Sao esses dois mundos que passaremos a explorar agora, o do
jogo ¢ o do aprendizado motor, tentando fundi-los num s$6, tornando-os
dependentes, descobrindo seus segredos e nfo sé fazendo possivel, mas

também divertido o que antes era tido como impossivel: aprender futebol.



Entre as miltiplas funcbes cumpridas pelo jogo, destaque-se uma muito
especial. Diante de uma situa¢do nova, para adaptar-se o sujeito exercita
aquilo que jd aprendeu. Na prdtica, todavia, ndo é possivel separar
adaptacdo de jogo, pois enquanto brinca a crianca aprende

incessantemente.

Jodo B. Freire, p. 118, (no. 5)

3-0Jogo



Quando tratamos de manifesta¢des humanas nos vemos muitas
vezes tentados a reduzir o ser humano a um ou dois dos muitos aspectos que
constituem a sua natureza. O mesmo ocorre quando abordamos a natureza do
jogo.

Como a propria humanidade, o jogo €é wum conjunto de
manifestagoes complexas, sendo mais do que um fendmeno fisioldgico ou um
reflexo psicolégico. Ultrapassa os limites da atividade puramente fisica ou
biolégica. E uma funcao significante, isto é, encerra um determinado sentido.
No jogo existe alguma coisa “em jogo” que transcende as necessidades
imediatas da vida e confere um sentido a acdo'. Todo jogo significa alguma
coisa, implicando a presenca de um elemento ndo material em sua prépria
esséncia.

Como escreve Huizinga, hd uma extraordindria divergéncia entre
as tentativas de definicdo da fungdo bioldgica do jogo. Umas definem as
origens e fundamento do jogo em termos de descarga da energia vital
superabundante, outras como satisfacdo de um certo “instinto de imitagao”.
Segundo uma teoria, o jogo constitui uma preparagdo do jovem para as tarefas
sérias que mais tarde a vida dele exigird; segundo outra, trata-se de um
exercicio de auto controle indispensédvel ao individuo. Outras v€em o principio
do jogo como um impulso inato para exercer uma certa faculdade, ou como
desejo de dominar ou competir. Teorias hd, ainda, que o consideram para
impulsos prejudiciais, um restaurador da energia despendida por uma atividade
unilateral, ou “realizagdo do desejo”, ou uma fic¢do destinada a preservar o

sentimento do valor pessoal, etc?.

! HUIZINGA, J. Homo Ludens , S&o Paulo, 1993, pp. 3, 4.

? Sobre estas teorias, consultar H. Zondervan, Het Spel bij Dieren, Kinderen en Volvassen Menshen (
Amsterdan, 1928) e F. J. J. Buytendijk, Het Spel van Mensch en Diet als openbaring van levensdriften
(Amsterdan, 1932).



Ainda segundo Huizinga, todas essas teorias, porém, ndo passam de
solugoes parciais do problema. Se alguma delas fosse realmente decisiva, ou
eliminaria as demais ou englobaria todas numa unidade maior. A grande
maioria preocupa-se apenas supetficialmente em saber o que o jogo é em si
mesmo e 0 que ele significa para os jogadores. Abordam diretamente o jogo,
utilizando-se dos métodos quantitativos das ciéncias experimentais, sem antes
disso prestarem atengcdao a Sseu cardter profundamente estético. Deixam
praticamente de lado a caracteristica fundamental do jogo (1993, p. 4,5). A
qualquer uma das explicagdes acima pode-se perfeitamente objetar: “Estd tudo
bem, mas o que hé de realmente divertido no jogo? Por que motivo o jogador
se deixa absorver inteiramente por sua paixdo? Por que uma multiddo imensa
pode ser levada ao delirio por um jogo de futebol?” A intensidade do jogo e seu
poder de fascinagdo ndo podem ser explicados por andlises bioldgicas. E é
nessa intensidade, nessa fascinag¢do, nessa capacidade de excitar que reside a
propria esséncia do jogo. O divertimento do jogo resiste a qualquer andlise e
interpretacdo logicas. Se brincamos e jogamos, e temos consciéncia disso, é
por que somos mais do que simples seres racionais, pois o jogo é irracional’ .

Uma outra caracteristica sempre presente no jogo € a imaginagao.
Através dela ocorre uma manipulacdo de imagens reais, que acabam por
conferir mais veracidade as agdes. E comum notar nos jogos de bola antes de
determinadas ac¢des ou depois delas, o jogador chamar o nome de alguma
personalidade do esporte, como se naquele momento ele assumisse tal
identidade, tornando 0 jogo mais inventivo e saboroso.

Poderiamos dedicar um capitulo inteiro & imaginacédo, devido a sua
importancia no processo do jogo, mas, por ora, basta sabermos que o jogo s6

ocorre quando conseguimos atuar na dimens@o imagindria, onde transformamos

3 "HUIZINGA., op. cit., p. 6.



o mundo segundo as regras e o ambiente propostos pelo jogo. O jogo é
imagem, imagem em ago, como a vida real, s6 que limitado por tempo e
espacos proprios.

Esse ambiente assumido pelo jogo tende a ser construido segundo
valores estéticos, ndo sendo a beleza atributo insepardvel do jogo enquanto tal,
mas conferindo-lhe seus principais elementos. Huizinga escreve que a
vivacidade e a graga estdo originalmente ligadas as formas mais primitivas
do jogo. E neste que a beleza do corpo humano em movimento atinge seu
apogeu. Em suas formas mais complexas o jogo estd saturado de ritmo e
harmonia, que sao os mais nobres dons da percepgdo estética que o homem
dispoe. Sdo muitos, e bem intimos, os lagos que unem o jogo e a beleza (1993,
p. 9,10).

Para que o jogo aconteca deve haver plena disposi¢do dos
jogadores. Isso parece ser o 6bvio, mas € importante notarmos que o jogo deve
ser uma atividade voluntdria. Quando sujeito a ordens pode deixar de ser jogo,
chegando a ser, no maximo, uma imitagdo forcada. Os jogadores devem gostar
do jogo, e mais, devem gostar de jogar, € € precisamente nisso que reside sua
liberdade.

Intimamente ligado a esta caracteristica, segundo Huizinga (1993,
p. 11), estd o fato do jogo ndo ser vida “corrente” e nem vida “real”. Como
ja observamos o jogo tem seu tempo e espago proprios, sendo extremamente
real quando jogado, mas podendo ser finalizado a qualquer momento. O jogo
tem um inicio e um fim, que se nao sdo sempre previsiveis, estdo no minimo
sob total controle dos jogadores. Esta caracteristica de evasao da vida “real”

para uma esfera temporal prépria ¢ que permite ao jogador o risco, o



experimento e a total entrega. Ainda citando Huizinga, todo Jjogo deve ser
capaz, a qualquer momento, de absorver inteiramente o jogador (1993, p. 11).

Dentro do dominio do jogo reina uma ordem especifica e absoluta.
Esta € uma das suas caracteristica mais importantes: ele cria ordem e é
ordem.* Note que em momento algum citamos coordenadores ou condutores
de jogos. O jogo acontece por si $6, enquanto manifestacdo de um grupo que
age sob as mesmas regras € com objetivos semelhantes. Essas regras sao
absolutas, pois o principio que as fundamenta € tido como uma verdade
inabaldvel. Sua desobediéncia significa a queda do mundo do jogo. Como num
jogo de futebol, ao cometer-se uma falta o 4rbitro apita, o jogo pdra
momentaneamente, quebrando o feitico e recomecando a vida “real”.

Huizinga ainda escreve que o jogador que desrespeita as regras é
tido como um “desmancha prazeres” , embora este se diferencie do jogador
desonesto. O grupo costuma ser mais indulgente com este lltimo, pois apesar
de trapacear ele age dentro do mundo mdgico do jogo, reconhecendo-o, 0 que
ndao ocorre com o “desmancha prazeres”, que denuncia o cardter frdagil deste
mundo, privando o jogo da ilusdo, palavra esta que significa literalmente “em
jogo” (de inlusio, illudere ou inludere). Torna-se, portanto, necessdrio
expulsd-lo, pois ele ameaga a existéncia da comunidade dos jogadores (1993,
p. 14).

Como temos percebido, € extremamente dificil definir o conceito
de jogo, nos limitando a descrever suas principais caracteristicas quando neste
intuito. Mas é importante notarmos que as palavras que empregamos para
designar seus elementos sdo as mesmas com as quais procuramos descrever
os efeitos da beleza: tensao, equilibrio, compensagdo, contraste, variagdo,

solugao, unido e desunido (Huizinga, 1993, p. 13). Esse elemento de tens@o ao

* .HUIZINGA, op. cit., p. 13.



qual nos referimos, desempenha no jogo um papel de extrema importincia.
Segundo Huizinga, tensdo significa incerteza, acaso. O jogador pretende que
alguma coisa acontega, que algo “saia”, pretende “ganhar” & custa de seu
proprio esfor¢o (Huizinga, 1993, p. 14). Nas competigOes esportivas essa
tensdo chega ao extremo, conferindo-lhe um certo valor ético, pois sdo postas a
prova qualidades como sua forga e tenacidade, sua habilidade e coragem e,
igualmente, suas capacidades espirituais, sua “lealdade”, pois, apesar do
grande desejo de ganhar, deverd atuar sempre sob determinadas regras.

O jogo langa sobre nds um feitico: € “fascinante”, “cativante”.
Esta repleto das duas qualidades mais nobres que somos capazes de ver nas

coisas: o ritmo e a harmonia.

4 - A Aprendizagem Motora

Segundo Fernandes (1994, p. 67), a aprendizagem motora é o
processo pelo qual o aluno adquire, refina, estabiliza e passa a aplicar
prontidoes motoras. O objetivo, portanto, desse processo de aprendizagem € o
pleno dominio de uma execugao de tarefa.

Ha uma série de fatores externos e internos que atuam no processo

de aprendizagem, os quais devem ser levados em considerag¢do, ndo como
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pontos isolados, mas como fatores que se inter-relacionam, constituindo um
quadro diferente para cada aluno, propiciando formagdes diferenciadas. Essas
diferengas sdo o que constituem o modo de agir de cada ser humano na
realizacdo das mais diversas tarefas. O chutar uma bola pode ser descrito de |
uma mesma maneira cinesiolégica para todos, mas cada um tem sua forma de
chute, conferindo uma individualidade & ag@o, fazendo desse chute ndo apenas
um  movimento causado por combinagdes de alavancas e contragdes
musculares, mas elevando-o a condi¢do de expressao.

Como pressupostos gerais da aprendizagem motora, Meinel

destaca:

Condicoes externas

(Condig0Oes bésicas para a aprendizagem em $i)

Meio ambiente social Linguagem Realimentagao (Feed-back)

- formado em grande parte pela|- Como meio social determinado da: | (sensorial-verbal)

sociedade; - transmissdo de informagio; -resultado da execugdo do movimento;
- estimulos, impulsos, protegao; -armazenamento de informagéo; - particularidades da execugio;
- aprendizagem na coletividade. - ganho de conhecimentos. -resultado da atividade de aprendizagem.

( Meinel, 1984, p. 174 ).

CondicOes Internas

(posicdes de safda individualmente diferenciadas)

Nivel motor de saida Atividade de aprendizagem -{Abrangéncia de colocagdo de
-habilidades de condicionamento; motivagdo de aprendizagem tarefas motoras
-habilidades de coordenagio/prontiddes Atividade como condigdo necesséria Condicionadas também:
existentes; para tornar ativas as demais condigdes P .
- pelo nivel motor inicial;

-habilidades intelectuais - pela atividade de aprendizagem e,
conhecimentos; respectivamente, pela motivagio de

- qualidades psiquicas especiais aprendizagem.

fig. 1 ( Meinel, 1984, p. 174 ).
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Esses pressupostos gerais se aplicam as trés fases do processo de
aprendizagem, sendo definidos por Meinel (1984, p. 185), da seguinte forma:
1- Desenvolvimento da coordenacio grossa.
2-Desenvolvimento da coordenagao fina.
3-Estabilizagdo da coordenagdo fina e desenvolvimento da disponibilidade

variavel.

Essas fases ndo constituem um esquema rigido, sendo que a
abrangéncia temporal absoluta e a relagdo entre elas podem ser diferentes,
dependendo do nivel motor inicial (Meinel, 1984, p.185).

Continuaremos com Kurt Meinel (1984), utilizando as principais
idéias contidas em sua obra Teoria da Motricidade Esportiva sob o Aspecto
Pedagégico, sendo este o norteador do modelo de aprendizagem motora que

apresentaremos a seguir, como base para a posterior andlise dos jogos de rua:

Fase 1 - Desenvolvimento da Coordenacao Grossa

Essa fase engloba o periodo que vai desde uma familiarizacdo e
um primeiro esbo¢o da imagem mental do movimento a ser aprendido, até o
estdgio de coordenagdo grossa, na qual o aluno jd terd condicoes de realizar
as tarefas propostas desde que esteja sob condicoes favordveis (Meinel, 1984,
p.186).

Para que a tarefa seja aprendida o aluno deve ter primeiro uma

compreensao mental da execucdo do movimento. Essa compreensio se d4 pela
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formulagao verbal e demonstragdo por parte do professor ou do préprio grupo
em que ocorre a atividade. Dessa forma, surge uma representagdo grossa, que
apresenta um quadro Otico importante no decurso do movimento. Aliado a
experiéncias ricas de movimentos, esta representagdo ja pode conter, num grau
maior, participagOes cinestésicas.

Apls algum tempo de prdtica o aluno alcanca o estdgio da
coordenagdo grossa, conseguindo executar os movimentos sob condigdes
favordveis. As tentativas aparecem ainda erradas quando o aluno ndo estd
concentrado ou estd cansado, com a mudanca das condi¢des externas, ou
quando h4 solicita¢do de rendimento.

Se nas primeiras tentativas de exercicio houver dificuldades para a
coordenacdo do movimento, Meinel escreve que pode estar ocorrendo uma
recepcdo insuficiente para elaboragdo das informagées, principalmente
através do analisador cinestésico (1984, p. 193). Essa elaboragdo insuficiente
de informacdes pode ocorrer pela falta de elementos de programas
armazenados na memoria de movimento, devendo o aluno partir para a
execugdo de exercicios bésicos, que abastecerdo sua memoéria motora,
habilitando-o assim & execugao das tarefas mais complexas.

No estdgio de coordenagdo grossa, o decurso de movimento
ainda é dirigido fortemente pelo circuito de regulagdo externo, com o interno
assumindo o comando apenas na continuidade do processo de aprendizagem
(Meinel, 1984, p. 194).

Deve-se lembrar que o aluno sempre parte de um nivel motor
inicial que deve ser levado em consideragdo no momento de elaboragdo das
atividades. Atividades com niveis de execucdo inferiores ao seu nivel motor

inicial ndo o motivam e nem contribuem significativamente para seu processo
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de aprendizado, enquanto que atividades muito complexas podem desanimd-lo
prematuramente, ao invés de se apresentarem como um desafio possivel de ser

resolvido.

Fase 2 - Desenvolvimento da Coordenacao Fina

A segunda fase de aprendizagem vai desde o estdgio da
coordenagdo grossa até o estdgio da coordenagao fina (Meinel, 1984, p. 199).
Nessa fase, o aluno deve ser capaz de executar 0s novos
exercicios sob condi¢des de exercicios habituais e geralmente favoriveis,
correspondente ao modelo, quase que sem erros e alcangando bons resultados.

Sob condi¢des nao habituais e com o aparecimento de influéncias
perturbadoras ainda surgem os erros técnicos e deficiéncias na execugdo do
movimento, sendo o rendimento mais fraco € instivel.

Segundo Meinel, nessa fase nao hd um progresso continuo,
havendo uma estagnacdo tempordria para depois ocorrer novamente uma
progressdo maior (1984, p. 200) .

Uma caracteristica importante desta fase € que o aluno passa a
dirigir conscientemente a execu¢do do movimento em Si e de suas
particularidades essenciais. Hd uma percep¢do Otica mais refinada e
diferenciada, bem como uma compreensao € verbalizagdo mais consciente das
informagoes sensoriais.

A ampliagdo e a precisao da recepcao e elaboragdo de
informacdes diretamente através dos Orgdos do sentido e através da

linguagem sdo de importancia decisiva, dirigindo, tanto o aperfeicoamento do
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programa de agdo e a antecipagdo do movimento, como o enriquecimento da
memaoria motora.

Cada vez mais o circuito de regulagao interna atua no decurso
do movimento, devido a crescente eficiéncia funcional do analisador
cinestésico ( Meinel, 1984, p. 213).

Dessa forma, podemos dizer que o aluno ji “entende” o

movimento, podendo passar a fase seguinte do processo de aprendizagem.

Fase 3 - Estabilizacao da Coordenacao Fina e Desenvolvimento da

Disponibilidade Variavel

A terceira fase de aprendizagem vai do estdgio da coordenagao
fina até o estagio da disponibilidade varidvel, conhecido como “estdigio do
poder” (Meinel, 1984, p. 217).

Nesse estdgio o aluno pode aplicar com sucesso o movimento
aprendido, mesmo sob condig¢bes dificultadas. A execugdo do movimento
apresenta todas as caracteristicas de uma técnica aperfeicoada, sendo um pré-
requisito essencial para se obter um alto rendimento esportivo.

Nessa fase o aluno pode dedicar sua aten¢do para os elementos
taticos, para a previsao de dificuldades, € para a concentragdo no total
esgotamento das habilidades de condicionamento.

A aplicagdo prética do movimento aprendido determina o grau de
estabilizagdo necessdria. O estdgio da disponibilidade varidvel sé € possivel
com a continuada formacdo e educag@o intensiva e com um trabalho de
aprendizagem consciente e concentrado. Se ndo houver continuidade no

trabalho haverd um retrocesso na estabilizacdo e na disponibilidade varidvel.
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Segundo Meinel, o aperfeicoamento da direcdo senso - motora
leva a sinalizacdo e antecipagdo mais apuradas de condigdes modificadas, de
influéncias perturbadoras e dificuldades que possam surgir, uma alta
precisdo na compreensdo desses desvios, além de uma alta qualidade de
regulacdo e compensagdo de perturbagées.

Nessa fase hda uma automatizacao da execu¢do do movimento. O
aluno ndo precisa mais dirigir sua aten¢do para a execu¢do do movimento
porque hd uma estabilizagdo do comportamento de rendimento (1984, p. 231).

Na explicagdo neurofiosioldgica destas manifestacdes ainda ndo
encontramos nada definitivo. SupOe-se um deslocamento das corregdes para
centros nervosos que nao estdo sob controle direto da consciéncia.

De qualquer forma, observamos que o treinamento da técnica deve
ser entendido como aprendizagem motora ¢ que seu significado é obter,
melhorar e automatizar as destrezas (técnicas) desportivas, como resultado da
execucdo repetitiva e consciente das mesmas, o que leva ao progresso da
aprendizagem, isso tudo baseado numa melhora da coordenagdo entre o sistema
nervoso central € o muscular.

O objetivo da aprendizagem motora € criar novas estruturas de
coordenacdo, e a melhora e fixacao das mesmas.

A figura 2 traz um resumo das principais caracteristicas de cada

fase de aprendizagem, mostrando ainda qual a metodologia predominante em

cada uma delas:
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Fase de Aprendizagem | Objetivos do | Metodologia
Treinamento predominante

Fase 1 - adaptagdo ao objetivo|-Demonstragdo e explicagao.

Desenvolvimento da|técnico, desenvolvimento de|-Exercicios construtivos em

coordenagdo grossa

uma imagem global do
movimento.

- colher experi€ncias motrizes
bésicas.

- aprender a estrutura bésica
do movimento (coordenagdo

grossa do movimento).

condigdes faceis.

Fase 2
Desenvolvimento da
coordenacido fina

- aperfeigoar a imagem do
movimento.

-eliminar  movimentos e
tensoes musculares
desnecessdrios (
aperfeigoamento da

coordenagdo do movimento.
-primeira comprovagdo em
competicdes

-tarefas de observagdo em
andlises de movimentos.
- miultiplas repetigdes dos
movimentos eliminando
lentamente os mais faceis.

- préiticas em condigdes
normais colocando
dificuldades.
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-infcio & resisténcia contra
perturbacoes
Fase 3 ~ |- capacidade de  auto]- aumento da intensidade do
Estabilizacdo da| corregdo. exercicio.
Coordenagdo Fina el- estabilizagdo e| - variagdo das condigdes.
Estabilizagdo da| automatizagdo progressivas. |- acentuagio de detalhes.
Disponibilidade Varidvel - adaptacdo a condigdes|- criagdo de situagOes
varidveis e fixagdo da técnica|extremas de estresse.
em situagOes extremas de|- experimentos com  as
estresse. técnicas.
- criagdo de técnicas novas ou| - exercicios especiais para o
variantes técnicas. desenvolvimento do
- criacdo da condigdo fisica|condicionamento fisico.
com o treinamento.
- consideragdo a
individualidade do jogador.

fig. 2

Agora que j4 sabemos e entendemos como se dd o processo da
aprendizagem motora, podemos passar a o qué aprender no caso do futebol.

Como qualquer outro esporte, jogo ou atividade, o futebol dispde
de instrumental préprio para sua pratica, os quais denominaremos fundamentos.
Por sua vez, esses fundamentos sé sdo possiveis se adquirirmos determinadas
habilidades e capacidades, que combinadas tornardo o jogador mais apto a
prtica do esporte. Essas habilidades e capacidades sdo necessarias e bésicas
para a pritica de qualquer atividade, esportiva ou ndo, devendo ser
desenvolvidas por qualquer ser humano, em maior ou menor grau, 0 que
possibilitard, no minimo, uma qualidade de vida melhor.

No caso do futebol, destacamos os principais fundamentos
envolvidos, tentando decomp6-los nas principais habilidades e capacidades
necessarias 2 boa realizagdo de cada um, como mostra a figura 3, na pigina

seguinte:
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goleiro | finalizagfo | drible | desarme cabeceio 1 lancamento cruzamerto condugio passe dominio
€spaco X X X X X X X X X X
equilibrio X X X X X X X X X X
rempo X X X X X X X X X
motricidade fina X X X X X X X X
velocidade de X X X X X
reaciio
agilidade X X X X X
forca de chute X X X
nocdo corporal X X X
for¢a muscular X X
geral
impusdo vertical X X
¢ horizontal
velocidade de X
aceleraciio

Figura 3. Tabela montada a partir de observagio e estudo da atividade pritica do autor em escolas de futebol.

O conhecimento desses elementos € o primeiro passo para a definicdo de uma estratégia de ensino. Sabendo

o que deve ser desenvolvido temos a possibilidade de pesar com maiores critérios os elementos que deverdo ser
trabalhados nos treinos, a fim de obter um desenvolvimento global e adequado as necessidades do aluno.

Os treinos terdo sempre presentes estas habilidades, e as atividades propostas deverio seguir o plano de

desenvolvimento de cada uma.
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5-0 Jogo e a Aprendizagem Motora

E na fusio dos dois capitulos anteriores que encontramos a
situagdo ideal para a iniciagdo e o desenvolvimento esportivo.

A aprendizagem motora, colocada na forma de passos a serem
seguidos, parece resultar num processo “seco” e mecanico, deixando de lado
uma série de consideragbes da natureza humana que, sem as quais, ndo hd um
processo completo de desenvolvimento.

O jogo vem preencher esta lacuna. Com seu cardter simbdélico,
confere vida ao aprendizado, propiciando significado as atividades.

O caréter lidico do jogo se encarrega da motivagdo que, se mesmo
assim ndo for suficiente, encontra fonte na competitividade pessoal ou relativa,
e de um desejo de aceitagao e destaque, que o ser humano cultiva e utiliza no
seu processo de desenvolvimento.

Podemos notar nos jogos de rua sinais claros do processo proposto
de aprendizagem motora, como uma forma natural do ser humano adaptar-se as
situacOes que a vida lhe oferece.

Numa primeira fase de aprendizado deve-se formar uma imagem
global do movimento. Esta € a inteng¢do da crianga que observa atentamente o
jogo dos mais velhos, como se tentasse decifrar o episédio que presencia. A
partir daf essa crianga passa a imitar os gestos observados, numa tentativa de
vivenciar as experiéncias motrizes bdsicas. Muitas vezes a crianga tenta até
entrar no jogo dos adultos para obter essa experiéncia, mas Seu Sucesso
dependerd da tolerincia desses ultimos. Com esse processo a crianga adquire
uma coordenacdo global dos movimentos observados, e os repetird

incessantemente se for na forma de jogo. Dentro do jogo observado ou através
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da criagdo de um semelhante a crianca aperfeigoa a imagem do movimento,
tendo entdo a possibilidade de aperfeigod-lo também enquanto a¢do. Quando j4
tem um dominio minimo do movimento passa a procurar grupos em niveis
semelhantes, tornando o jogo mais “saboroso” e cativante. Sua aceitagdo no
grupo, bem como a posi¢do que ocupard, estd relacionada & sua capacidade de
jogar. Por esse motivo, dentre outros de ordem pessoal, é desenvolvida a
adaptagao a uma série de condigdes varidveis, fixando as técnicas em situacdes
de extremo estresse.

A satisfagdo conseguida através do jogo favoreceri a criagdo de
técnicas novas ou variantes técnicas, que serdo enormemente influenciadas
pelas caracteristicas individuais do jogador.

Jogar bem significa mais do que realizar movimentos com destreza
e apurada técnica; jogar bem significa conferir um ou vérios sentidos a agdo.
Como j4 foi dito, no jogo hé algo em jogo que costuma ser tratado com muito
cuidado e seriedade.

‘Sendo assim, por que negligenciar um aliado tio forte no processo
de aprendizagem quanto o jogo? PropOr atividades com ordem ¢ objetivos
I6gicos pode ser tdo simples quanto construir um boneco de madeira, mas a
atividade sé poderd ser transformada em jogo se houver um toque magico,

como aquele necessario a dar vida ao boneco.
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6 - Os Jogos de Rua

O processo de aprendizagem motora, através dos jogos de rua,
‘ocorre incessantemente Sob nossos olhos, que acabam, muitas vezes por
distragdo, ndo conferindo o devido valor a essa escola, tdo primitiva como a
prdpria natureza humana.

De um modo mais prético, saimos desse estado de distragdo e
fomos observar o fenbmeno do jogo de perto, tentando extrair seus
componentes € suas fases distintas, e averiguar a possibilidade de utiliz4-lo
dentro do ensino formal.

Para isso escolhemos os quatro jogos de rua, derivados do futebol,
mais praticados entre jogadores que se iniciam por volta dos oito anos, e
continuam sem limite de idade.

Observamos e participamos dos jogos em clubes, campos e ruas
da periferia de Sao Paulo, colhendo qualquer dado que fosse relevante a este
trabalho. A esses dados foi acrescentada a experiéncia pessoal do autor quando
crianga, 0 que nos mostrou ser o jogo um fendmeno atemporal. Dessa forma
nao se fez necessdrio a defini¢dao do perfil de grupos observados ou delimitagao
de uma faixa etdria. Qualquer que seja, esses jogos admitem a participagdo
conjunta de criancas, jovens e adultos. E claro que cada um dentro do jogo
poderd ter um nivel de exigéncia diferente, mas todos estardo no mesmo

mundo, todos estarao “inludere”, enquanto durar o jogo.
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Jogo 1
Rebatida

Fundamentos envolvidos:

Finalizacao
Passe/Langamento
Dominio
Condugao
Desarme

Drible

Defesa do Goleiro

Participantes. 1x1; 2x2; 3x3 (acima deste niimero costuma-se dividir em
duplas que aguardam sua vez de jogar).
Forma mais encontrada: 2x2.

Como a forma mais comum de jogo ocorre com a disputa entre duas

duplas, € esta forma que abordaremos a seguir.
Descricao
Definidas as duplas, tira-se a sorte para ver quem defende e quem ataca

primeiro. Cada dupla terd direito a trés tiros livres diretos cobrados por cada

um de seus integrantes, totalizando seis tiros.
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No momento da cobranga o parceiro da dupla atacante procura colocar-
se 0 mais proximo possivel do gol, desde que ndo invada a 4rea pré-
determinada, para facilitar o aproveitamento do rebote. Com a dupla defensora
colocada para a protegao do gol, temos dois goleiros com iguais poderes dentro
da 4rea, podendo assim dar inicio as cobrangas.

Se, com a cobranga do tiro livre, a equipe atacante conseguir o gol direto,
este valerd apenas um ponto, mas no caso de haver rebote da dupla defensora,
da trave, do travessdo ou escanteio, essa pontuagdo muda, e a dupla atacante
poderd conseguir muito mais pontos se conseguir o gol apds um desses casos,

0s quais descreveremos a seguir:

Rebote da dupla defensora ( a rebatida ) - 2 pontos:

Se no momento da cobranga do tiro livre a dupla defensora concede um
rebote, a dupla atacante devera tentar recuperar a posse de bola e efetuar o gol.
Se a bola rebatida for recuperada pela dupla de atacantes dentro da 4rea, esta
deverd sair da 4rea para depois ser feito o gol; se o gol for efetuado dentro da
area logo apos o rebote este ndo serd valido.

O objetivo da dupla defensora serd recuperar a bola antes da dupla
atacante ou tomi-la da dupla atacante, traz€-la para dentro de sua drea e agarra-

la. Fora da 4rea a dupla defensora nao podera usar as maos para tocar na bola.

Variagoes:

- gol vdlido logo apés rebote e dentro da 4rea.
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- gol vélido apds rebote apenas tirando a bola da 4rea e dando um drible ou
passe.

- gol dentro da 4rea nunca € valido.

- gol dentro da 4rea s6 € vdlido de cabeca.

- 86 pode sair um defensor de cada vez da drea para tentar recuperar a bola.

- podem sair ambos os defensores para recuperar a bola.

- 0 defensor que entrar na 4rea com a bola em seus pés ndo pode agarrar a bola,
tendo que passa-la ao seu companheiro.

- qualquer defensor pode agarrar a bola, desde que esteja dentro de sua drea.

Rebote de trave - 4 pontos
Rebote do travessdo - 5 pontos

Rebote da forquilha - 6 pontos

O rebote da trave, do travessao e da forquilha (ponto de juncao entre as
traves e o travessdo), € disputado da mesma forma da rebatida dos goleiros,
mudando apenas a pontuagdo para o tento. As variagdes também sdo idénticas,
seguindo sempre as regras da rebatida dos goleiros. Os pontos do travessio

podem ainda valer 10 ou 15 pontes, e a forquilha 15, 20 ou 40 pontos.
Escanteio - 3 pontos

Quando a dupla defensora pde a bola a escanteio, a equipe atacante terd
o direito de cobré-lo, seguindo o mesmo processo dos rebotes.

Em alguns locais encontramos a regra da cobranga livre ou marcada, que

ocorre da seguinte maneira:
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Quando o tiro livre € cobrado e a bola € colocada a escanteio a dupla
atacante pode gritar “LIVRE!”, tendo entdo liberdade para a cobranga, devendo
a dupla defensora permanecer dentro da drea até que o segundo integrante da
dupla atacante toque na bola. Se no momento do escanteio a dupla defensora
gritar antes “NADA LIVRE!” , a cobranga do escanteio serd marcada.
Prevalece sempre aquele que gritar primeiro. As variagbes ocorrem como no
caso das rebatidas.

Em qualquer um dos casos apresentados a disputa dos pontos em jogo
termina com a sinalizacdo do tento e a obten¢io dos pontos, a recuperagao das
bolas pelos defensores e sua volta a drea agarrando-a com as mios, ou com a
finalizagdo do ataque pela linha de fundo e a conseqiiente ndo obtengdo dos
pontos.

H4 ainda jogos onde ocorre um processo cumulativo de pontos, ndo
havendo limite para esse acumulo, por exemplo:

A dupla atacante cobra o tiro livre € obtém um rebote de trave valendo
quatro pontos; na tentativa de obter o gol ela finaliza e a dupla defensora
concede um rebote. A partir dai o lance passa a valer seis pontos (quatro da
trave mais dois do rebote), podendo ocorrer i1sso sucessivamente, até que o
lance seja definido de uma das tr€s formas j4 citadas.

Em alguns jogos encontramos ainda um artificio muito utilizado quando
uma dupla obtém um determinado nimero de pontos que sé poderd ser
alcangado pela dupla adversaria através de rebotes de trave ou travessdo por
exemplo. Nessa situacdo a dupla com superioridade de pontos sé protege as
traves e o travessdo, deixando o gol livre. Em alguns jogos isso ndo é

permitido, e a dupla defensora € punida com o0 empate de pontos, se esta
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deixar o gol direto acontecer. Nesse caso o gol direto vale a quantidade de

pontos necessarios para 0 empate.
O Empate:

No caso de empate no nimero de pontos cada dupla terd direito a
duas cobrangas por cada um de seus integrantes, com as mesmas regras do jogo
normal prevalecendo. Persistindo o empate passa-se a apenas uma cobranga
por componente de cada dupla. Se ainda assim n3o desempatar haverd a
cobranca de 3 tiros livres para cada jogador, valendo apenas o gol direto, € ndo
mais os rebotes e escanteio. Se necessério ainda sdo cobrados 2 e depois 1 tiro
livre por cada jogador, valendo apenas o gol direto. Se ainda houver empate a
distdncia das cobrangas é diminuida. Se ainda assim nao for conhecido o

vencedor, inicia-se nova partida, desta vez valendo 2 vitérias.
O Aprendizado Motor na Rebatida

Os principais itens do aprendizado motor presentes na rebatida sdo
a finalizacdo e direcdo ou intengdo de chute. Esses elementos, de importancia
vital no jogo de futebol, sdo aprendidos e aperfeicoados mediante um processo
lidico-competitivo, no qual o jogador persegue um objetivo de somar o maior
ndimero de pontos possivel.

A medida que o jogo se desenrola, percebe-se que a
intencionalidade na execugdo dos gestos especificos vai aumentando, levando o
jogo por um caminho bem mais racional, exigindo a formulagio de estratégias

para se conseguir chegar a vitdria.
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Os primeiros chutes a gol, quando as duas duplas ainda ndo tém
pontos, sao direcionados na maior parte das vezes sem intengio muito definida.
O chute mais forte ou mais fraco € a maior variagdo encontrada, quando
notamos uma intengdo ainda ndo muito clara de obter-se o gol ou o rebote.
Neste momento do jogo qualquer ponto € importante, e 0s rebotes de trave,
travessao, forquilha ou escanteio sao conseguidos geralmente por acaso.

E claro que hd momentos em que os jogadores miram as traves ou
planejam um escanteio, mas esse tipo de situagdo € encontrada com muito
mais freqiiéncia nas cobrancas da segunda dupla, ja que esta comumente se
encontra em inferioridade de pontos € necessita de lances de valores
especificos para conseguir a vitéria, planejando com muito mais clareza seus
passos.

Essa necessidade de pontos especificos motiva o jogador a buscar
um direcionamento muito mais preciso nos seus chutes, visualizando o local
onde ele queira acertar, desenvolvendo assim sua coordenagdo 6culo motora.
Com o aprendizado , ele serd capaz de acertar o alvo no momento € com a
forga que quiser, conferindo ao jogador uma capacidade de finalizagdo de
maior nivel e eficiéncia.

J& que a finalizacdo € o elemento primordial deste jogo, ela
aparece das mais variadas formas com o desenrolar dos lances. Um rebote de
qualquer tipo, poderd dar inicio a um jogo de ataque contra defesa, onde a
motivagdo gerada pelo nimero de pontos em jogo desencadeard um processo
criativo com a atencdo voltada unicamente para a realiza¢ao do gol. O drible a
ser dado, o passe em determinado momento ou at€ o chute de primeira serdo
realizados de forma objetiva, sendo 0 meio mais prético, escolhido a critério do

jogador, para tentar a defini¢do do lance naquele momento. A situagido de
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jogo se instala naturalmente, com todas as suas pressdes e responsabilidades,
sendo uma célula bem préxima do jogo de futebol em si, mas com a seguranga
de que um lance errado pode ser recuperado muito mais rapidamente que no
j’ogo de futebol propriamente dito. O drible ndo aparece como mera firula, ou o
chute de primeira como um capricho, s3o experimentos com o mais auto grau
de confianga na sua realizag¢do e eficicia no objetivo de conquista do gol.

Quando propomos exercicios para o aprendizado e
aperfeigoamento de dribles, cabeceios € outros, ndo conseguimos muitas vezes
conferir a real importincia a esses elementos devido & falta de veracidade e
objetivo existentes na situag@o de jogo. O drible foi inventado para ludibriar o
adversdrio, mas a minha necessidade de ludibriar o adversdrio existe porque eu
almejo chegar com maior facilidade ao gol. E essa nogdo objetiva que por
vezes ndo colocamos em nossos exercicios, pois a capacidade da crianga de
transportar determinado fundamento para a chamada situagdo de jogo € tdo
menor quanto menor for sua experiéncia de jogo. Sendo assim, uma atividade
como a rebatida d4 esse sentido mais completo de por qué driblar ou passar a
bola em determinado momento em fungdo de uma finalidade, ¢ ndo
simplesmente driblar pelo drible ou passar pelo simples fato do passe.

A rebatida nos apresenta ainda um aspecto cooperativo muito
forte, uma vez que uma dupla serd melhor formada segundo uma soma das
habilidades de seus integrantes. Isso pode parecer um tanto 6bvio, mas € de
extrema importancia no processo de aprendizagem dos fundamentos do jogo.
Uma boa dupla serd aquela que tanto finaliza como também defende bem seu
gol. Mesmo que tenhamos uma dupla formada por um jogador de grande

habilidade como goleiro e outro de grande habilidade como atacante, esses
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terdo por vezes seus pap€is trocados, dependendo das circunstincias e
necessidades que o jogo determina. '

E comum encontrarmos duplas formadas por jogadores de grande
habilidade para a pritica do futebol, geralmente mais velhos, com outro de
menor habilidade mesmo comparado ao restante do grupo, e geralmente mais
novo. Esse jogador de maior habilidade usard de todos seus recursos para
vencer o0 jogo, tentando cobrir a0 médximo as deficiéncias de seu companheiro.
Mas devido 4 dindmica e a forma do jogo, o jogador de menor habilidade
sempre serd obrigado a participar em vdrios lances, podendo assim ter sua
chance de aprender e se aperfei¢oar no jogo. O menos habilidoso ndo € deixado
de lado, torna-se parceiro do mais habilidoso e confere a vitéria de sua dupla
um gosto especial, j4 que seu parceiro serd o principal responsdvel nas agdes
do jogo, e a dupla adversiria ndo admitird perder para uma dupla composta

teoricamente de um sé jogador.

A rebatida é quase um jogo de futebol completo, pois ali
encontramos seus principais lances aplicados de uma forma dinimica € em
funcdo do seu principal objetivo: o gol. Dessa forma, sua nao utilizagdao no
processo de aprendizagem do futebol deixa uma lacuna dificilmente preenchida

por outro jogo que ndo a prépria partida de futebol.

Jogo 2
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Gol - a - Gol

Fundamentos envolvidos:

Chute
Dominio

Defesa

Participantes : 1x1, 2x2, 3x3, 2x1

Forma mais encontrada: 1x1, 2x2

Descricao - 1x1

O gol-a-gol € jogo comumente encontrado em quadras de futsal,
devido as suas dimensoes reduzidas em comparagdo ao campo de futebol. Os
jogadores utilizam muitas vezes a bola de futebol de campo, ou similar mais
leve.

Cada jogador fica de um lado da quadra ou campo previamente
delimitado, separado por uma linha diviséria do campo do adversédrio, o qual
ndo poderd ser invadido em hipétese alguma. Cada jogador terd seu gol a
defender.

O jogo tem seu inicio com a definicdo de quem chuta primeiro.
Nesse caso, o jogador posiciona a bola em qualquer lugar de seu campo e

chuta, tentando atingir o gol adversério.
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O defensor deverd proteger seu gol impedindo a entrada da bola
utilizando qualquer parte do corpo, embora muitas vezes encontramos jogos
nos quais a defesa com as maos ou bragos ndo é permitida, € punida com a
penalidade méxima, quando ocorre.

E comum fixar-se um ndmero limite de toques para defender e
ajeitar a bola antes do chute, podendo variar de um a livre, dependendo do
nivel dos jogadores. Independente do nimero de toques pemmitido antes do
chute, a linha diviséria dos campos € sempre o limite, sendo que se um jogador
deixa a bola escapar para o campo do adversério, seja por uma rebatida de um
chute mais forte ou uma ajeitada errada, este perde a posse de bola, sendo o
chute novamente do adversario.

Quando a bola sai dos limites do campo pela linha lateral, define-se
como sendo de posse daquele que, projetando-se um prolongamento imaginario
da linha diviséria central, tiver a bola em seu campo, independente de quem a
colocou para fora.

Vence o jogo quem obtém primeiro um niimero pré-estabelecido de
gols, ou aquele que estiver com o placar a seu favor quando se decide encerrar

a partida por algum motivo.
Particularidade dos jogos 2x2, 3x3,2x1, etc.

Se as equipes forem formadas por dois jogadores ou mais, deve-se
respeitar wma ordem de chute, ndo podendo haver, por exemplo, um jogador

que s6 chute e outro que sé defenda, devendo todos participarem das mesmas

acOes. Nesse tipo de jogo ¢ permitido que um jogador ajeite a bola para seu
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companheiro de equipe, muitas vezes também sob um ntimero limitado de

toques.

O Aprendizado Motor no Gol - a - Gol

O principal fundamento existente no go! a go! é o chute direto ao
gol. A vaniacdo das possibilidades de chute € infinita, sendo condicionada
apenas pela dindmica do jogo.

Chutes rdpidos para pegar o adversdrio fora de posicio,
comumente se alternam com chutes estudados, e colocados de forma a
tornarem-se indefenséveis.

A necessidade permanente da dosagem entre for¢a e diregdo
conferem aos jogadores uma grande habilidade de chute, de uma forma bem
proxima ao jogo de futebol real, dada a sua extrema variabilidade de gestos,
posturas e posi¢cdes em campo necessarias ao bom desenvolvimento do jogo.

Um outro elemento, aparentemente secundario, aparece de forma
decisiva e constante nas partidas. Esse elemento € o dominio de bola, que na
maioria das vezes precede o chute. A no¢do de espago e tempo ao ajeitar uma
bola de forma que ela se posicione no local mais adequado para o chute €
constantemente requisitada, devendo ser mais requintada ainda quanto menor
for o nimero de toques permitido para ajeitar a bola. Num jogo onde haja a
permissdo de apenas um toque antes do chute e que ainda ndo seja permitido o
uso dos bragos € méos para defesa, o jogador serd obrigado a avaliar a forga, a
trajetéria e o destino da bola chutada pelo seu adversdrio, tendo entdo que
interceptd-la, se colocando no local mais apropriado, medindo sua forga e

controlando o seu corpo de forma que com apenas um toque consiga dominar a
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bola dando-lhe nova dire¢éo, € nao permitindo que ela escape para o campo
adversario. Apenas apés todo esse processo ¢ que o jogador poderd se
reorganizar € avaliar a melhor forma de chute, para entdo conseguir vencer o
adversério.

Como se percebe, todo esse processo € idéntico ao que ocorre no
jogo de futebol propriamente dito, quando o jogador deve dominar a bola e
partir com rapidez para a finalizagdo. Isso tudo confere ao gol a gol a
caracteristica de portar-se como uma célula do jogo de futebol, sendo um dos
jogos mais ricos para o aprendizado da finalizacdo através do chute.

O fundamento de defesa propriamente dito aparece com uma
intensidade menor, j4 que ndo sdo em todos 0s jogos que permite-se 0 uso das
maos ¢ bragos, € quando permitido, os jogadores comumente utilizam a defesa
como um toque para ajeitar a bola preparando-a para o chute.

O gol a gol € um jogo simples e objetivo, exatamente como deve

ser a finalizacdo num jogo de futebol.
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Jogo 3

Controle

Fundamentos envolvidos:

Dominio
Finalizacdo

Passe

Cabeceio

Defesa do goleiro

Cruzamento

Farticipantes: minimo 3.

Descricao

O grupo define o jogador que deverd ir para o gol num primeiro
momento. Essa escolha muitas vezes € aleatdria, indicando-se alguém, ou
mesmo havendo voluntérios. No caso de ninguém querer ser o goleiro, uma
forma muito encontrada para esta escolha, é iniciar-se uma roda de controle,
onde quem deixar cair a bola primeiro vai para o gol.

Definido o goleiro, o jogo comeca levantando-se a bola e
passando a outro jogador. H4 jogos onde a finaliza¢do ap6s o primeiro passe é
permitida, mas na maioria dos casos s6 € permitida a finalizacdo apés, pelo

menos, dois passes sem que a bola toque o chao.
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O objetivo do jogo, portanto, € fazer os gols recebendo um passe
com a bola no ar, “batendo de primeira”, sem antes domin4-la.

Cada gol marcado conta um ponto para o grupo que esti atacando,
enquanto que cada finalizagdo pela linha de fundo conta um ponto para o
goleiro. A bola que vai a linha de fundo por sobre o gol nio é contada.

Toda vez que o grupo atacante completa trés gols, zera-se o
placar e inicia-se outra partida, mantendo o mesmo goleiro. Caso o goleiro
atinja primeiro os trés pontos pelas finalizagdes erradas, este sai do gol, dando
lugar aquele jogador que concedeu o ultimo ponto.

A contagem nem sempre € feita com tr€s pontos para cada lado,
encontrando-se também os placares de cinco pontos para cada lado ou trés
pontos para 0 goleiro e cinco pontos para os atacantes. O toque de mao pelos
atacantes é contado como ponto do goleiro, e ndo hi escanteios.

Uma outra forma do goleiro sair do gol ocorre quando consegue
agarrar uma bola no alto, seja esta finalizada ou passada, indo imediatamente
para o gol o tltimo jogador a tocar na bola.

Embora todos os gols contem apenas um ponto, existe uma
modalidade de gol que pode valer dois pontos ou a vitéria imediata dos
atacantes. Essa modalidade € o chamado “presente”, e ocorre quando o gol é
assinalado ap6s a reposi¢do de bola em jogo pelo goleiro, conseguindo-se a
finalizagdo com a bola no ar, sem que haja nenhum passe.

As partidas costumam ser rdpidas, iniciando-se uma ap0s a outra,

até que o jogo perca o interesse.
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O Aprendizado Motor no Controle

Em um jogo como o controle, onde o importante é nio deixar a
bola cair, as no¢oes de espago e tempo e a coordenacdo fina s30 enormemente
requisitadas. O trabalho de finalizagdo requer uma movimentacio mais
apurada, pois o erro nao € permitido, ¢ um calculo mal feito de forga, tempo ou
dire¢do pode ser responsavel pelo ponto do goleiro.

O jogador adquire maior agilidade e precisdo em suas finaliza¢des,
pois o gol bonito, embora também tenha valor de um ponto, vale mais perante o
grupo, que destacard seu autor.

As situagbes para finalizagdo sdo as mais variadas, havendo
grande utilizagcdo do cabeceio, sendo este um dos poucos jogos de rua onde
este fundamento aparece de forma significativa, sendo também uma forma
muito utilizada de passe.

Para que o jogo possa acontecer, mais importante até do que a
prépria finalizacdo, deve haver um grande cuidado no dominio e controle de
bola ¢ no passe. Como a bola deve estar sempre no alto, o jogador passa a
explorar muito mais o espago aéreo, adquirindo uma nova orienta¢ao dentro do
espago, fazendo com que seu corpo seja o limite entre a bola e o chéo,
utilizando-se de todas as formas para que ambos ndo se encontrem, e ainda ter
o equilibrio € a coordenaglio necessdria para servir a bola na medida para a
finalizac@o de seu companheiro.

Em jogos de nivel técnico mais elevado encontramos ainda, o
fundamento da finta. Os jogadores através de uma troca rdpida de passes, 0 que
requer um grande dominio de bola, ludibriam o goleiro, ameagando finalizagdes

e servindo seus companheiros com passes sob medida, tornando o jogo muito
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mais movimentado e criativo, proporcionando verdadeiros espetéculos de
habilidade com a bola no ar. |

Para o goleiro, embora muitas vezes protegido por uma 4rea onde
s6 € vilido o gol de cabega, 0 jogo € extremamente exigente. Capacidades
como a velocidade de reacdo e a agilidade sdo predominantes para que possam
ocorrer as defesas, pois as finalizagcdes tendem a ser rdpidas e fortes, ou com
bolas colocadas em locais extremamente dificeis para o goleiro. Além disso, o
goleiro depende mais dos erros dos jogadores de linha do que de suas defesas
para somar 0s pontos necessarios para sua saida do gol.

O controle € um jogo que exige muita aten¢do e concentragdo dos
jogadores, o senso de oportunismo e a seguranca na finalizagdo sdo
constantemente requisitados. E ainda um jogo de extrema beleza pldstica no
qual a motivacdo ndo estd apenas em fazer o gol, mas sim em fazer o gol
bonito, fazendo perceber ao jogador que o chute com a bola dominada nio € a
{inica forma de finalizacdo, aumentando enormemente o repert6rio motor a ser

utilizado neste fundamento.
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Jogo 4
Bobinho
Fundamentos envolvidos:

Passe
Drible
Dominio
Desarme

Conducao
Niimero minimo de participantes: 3
Descricao

O primeiro passo do jogo € definir quem serd o bobinho, ou seja,
o jogador que ficard no centro da roda tentando tomar a bola de algum
integrante do grupo.

Encontramos vérias maneiras para a escolha do bobinho, e
destacamos algumas :
- 0 bobinho serd aquele que estiver com a bola antes de iniciar o jogo.
- 0 bobinho serd aquele que chegar logo em seguido & escolha do jogo.
- 0 bobinho serd aquele que por tltimo se manifestar dizendo uma senha como

¥ 66

“entrei”, ou “primeiro”, “segundo”, etc.
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-faz-se uma roda e comegam a passar a bola s6 com um toque. Aquele que
errar um passe ou der mais de um toque na bola seré o bobo.
-faz-se uma roda e comegam um controle. Aquele que deixar a bola cair serd o
bobo.

Existe uma infinidade de formas para a escolha do bobinho,
dependendo sempre dos costumes do grupo que ird jogar.

Sempre que o jogo ja estiver em andamento e chegar algum novo
participante, este s entra se for na condi¢do de bobo.

Definido o bobinho, este vai para o centro da roda, e seu objetivo
serd tomar a bola de alguém , que passaré entao a ser o novo bobo.

Este jogo apresenta uma infinidade de variacées, de acordo com o
nivel técnico e habilidade do grupo. Algumas dessas variacGes destacamos a
seguir:
- limitar o niimero de toques na bola (1, 2, 3, 4, etc).
- 0 bobinho toma a bola apenas tocando nela, ndo sendo necessario tird-la de
alguém, dominé-la e depois passi-la.
- se a bola sair da roda o autor do passe errado passa a ser o bobo.
- se o passe for curto e o jogador ameacar ir para a bola e ndo conseguir
recebé-la, este passa a ser o bobo.
- 0 passe s6 pode ser feito cruzando a bola.
- 0 passe nao pode ser devolvido ao mesmo jogador.

- aumenta-se o nimero de bobos na roda.

As variagdes podem ser feitas em grande nimero, podendo chegar

até a um misto de controle e bobinho, onde a bola sé pode ser passada no alto,
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sendo controlada. Além do bobinho que pode tomar a bola, os jogadores ndo
podem deixa-la cair, sob pena de tornarem-se os bobos.

Outro aspecto interessante encontrado é a regra da “divida”,
podendo ocorrer de duas formas. A primeira acontece mediante um
determinado nimero de passes, por exemplo 20, que o grupo conseguindo
realizar ininterruptamente, o bobinho passa a ter a obriga¢do de tomar a bola
duas vezes para sair do bobo. A segunda acontece mediante alguns dribles ou
fintas. Se o bobinho permite que um passe seja feito com a bola passando por
entre suas pernas ou entdo permite que seja dado o chamado “chapéu”, com a
bola sendo jogada por cima de sua cabega e apanhada do outro lado, mesmo
que antes toque o chdo, ele passa também a ter o direito de sair do bobo apenas
ap0s pagar estas dividas, que sdo cumulativas, € podem chegar a um ndmero
tao elevado que fazem o jogo terminar ou o jogador que estd no bobo desistir,

devido ao grande esforco que terd de fazer para sair dessa posi¢ao.

O Aprendizado Motor no Bobinho

O principal fundamento encontrado no bobinho € o fundamento do
passe, sendo este o principal objetivo dos jogadores que nao estdo no bobo, ja
que ninguém deseja assumir esta posi¢ao.

A coordenacéo fina e as nog¢des de espago e tempo aparecem mais
uma vez com grande énfase também neste jogo, que, se bem jogado, torna
extremamente dificil a fungdo do bobinho de recuperar a posse de bola, o que
acaba acontecendo na maior parte das vezes mais pelo erro dos passadores do

que pelo mérito do marcador.
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A superioridade numérica dos passadores torna o jogo adequado
para o aprendizado do passe, visto que as possibilidades de se passar a bola
sdo muitas, fazendo com que os jogadores vivenciem uma infinidade de
situagOes onde o passar a bola € o principal problema a ser resolvido, j4 que o
fator motivacional mais presente € o ndo entrar no bobo, situac¢do tida como
humilhante.

Em muitos casos o jogador que estd no bobo nao pode sair do jogo
sem que antes recupere a bola, sob pena de sofrer alguns castigos como tapas,
chutes, boladas ou até o desprezo dos colegas.

O jogador que entra no bobo e consegue sair ripido goza de maior
respeito perante o0 grupo, enquanto que aquele que nunca entra, muitas vezes
por nao arriscar nenhum tipo de jogada diferente do passe simples, tem suas
acOes dificultadas, pois o grupo passa a dar-lhe passes mais dificeis para seu
dominio, e até a provocd-lo para que faga jogadas de efeito, com o objetivo que
este erre e entre também na posicao de bobinho.

O senso de marcacdo e antecipacdo obtidos através de uma
refinada noc3o espacial sdo requisitos muito acentuados para que o jogador
tenha sucesso na posicdo de bobinho. Geralmente o jogador mais habil
desenvolve uma tatica para facilitar a recuperagdo da bola, baseada numa
seqiiéncia de cercamentos e botes, conforme a dindmica imposta pelo jogo.

A atengdo do bobinho tende a ser redobrada, j4 que deve ficar
atento 2o menor erro do adversario.

Na posigao de bobinho o jogador constréi um esquema cada vez
mais variado de possibilidades de passe, tornando sua capacidade antecipativa

e desarme mais rica € sua no¢do de marcac¢dao mais eficiente.
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O drible e a finta aparecem no jogo como elementos de
diferenciagdo entre os jogadores, pois quem for capaz de executd-los sem
perder a posse da bola mostra sua superioridade perante os outros, sendo um
bom drible comparado a um gol, num jogo onde haja finaliza¢do. Observa-se
ainda, que o jogador que ndo tenta nenhum tipo de drible ou finta é muitas
vezes excluido e provocado a fazé-lo, sendo este um ponto importante para a
aprendizagem daqueles menos habilidosos, que encontram sob uma forma
quase que obrigatoria, um espago para seu aprendizado.

‘O bobinho é um jogo que aceita uma infinidade de regras,
dependendo do elemento que se queira realcar. Pode-se, por exemplo, tornar
obrigatorio o drible antes do passe, acentuando assim esse elemento, ou ser
obrigatéria a mudanga de posi¢cdo apds o passe, incluindo assim com mais
énfase a nocdo de deslocamento e posicionamento. Qualquer elemento do
futebol que se deseje incluir pode tornar o jogo mais ou menos interessante,
dificultando-o ou facilitando-o, de acordo com o nivel de seus jogadores.

O que confere brilho ao jogo € o que € feito antes do passe ou a
forma com que este € concluido. O bobinho € um jogo em que torna-se
obrigatério arriscar e inventar, pela vida do préprio jogo. Tecnicamente o passe
aparece como objetivo principal, mas poeticamente sua constru¢do € o que
interessa, fazendo do bobinho um jogo extremamente criativo, quando poderia
ser apenas mais uma simples atividade, mas € mais uma c€lula retirada do jogo

de futebol.
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7 - Conclusao

Pelo seu cardter auto-suficiente o jogo parece se portar como um
animal selvagem, que sendo mantido em cativeiro perde seu brilho ¢ sua graca,
nao sendo mais como era ao estar livre em seu habitat.

Se 0 jogo cria seu tempo € seu espago proprios, isso significa que
ele pode acontecer em qualquer local e a qualquer momento. Entdo por que ndo
dentro de um plano de aula, com objetivos determinados e voltados para um
fim de aprendizagem especifica?

O que observamos constantemente € que na ansia de dominar a
situagdo o professor, muitas vezes, impede que 0 jogo aconteca, ditando regras
que fogem & natureza do proprio jogo, ou tentando impor limitagdes a um
ambiente ilimitado por natureza, mas que, paradoxalmente, tem a capacidade
de limitar-se a si proprio.

Mas isso ndo quer dizer que o jogo n3o admite interferéncias; pelo
contrério, as interferéncias podem enriquecé-lo € adequé-lo a nossos objetivos,
desde que estes ndo fujam a sua natureza. Portanto, para se interferir com
sucesso num jogo, deve-se antes de tudo conhecé-lo, € a melhor forma, sendo
tnica , € jogé-lo.

E muito dificil alguém ensinar o que nfo faz parte de seu mundo,
imagine entdo ter de ensinar num mundo sem antes fazer parte dele.

O jogo estd repleto dos aspectos motivacionais que tanto procuram
os técnicos e professores. Dessa forma, ensinar através do jogo torna-se uma
estratégia extremamente cativante e compensatoria.

Nio € raro vermos técnicos pedindo para seus jogadores treinarem

as jogadas de forma séria, nas atividades tidas como situagdes de jogo. Esses
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técnicos nada mais querem que seus jogadores joguem, cumprindo as tarefas
numa dimensao de mundo diferente daquela “real”, mas num contexto
imagindrio, como se estivessem num “jogo de futebol de verdade”.

E interessante notar como o aspecto imagindrio é melindroso.
Entramos em seus dominios a maioria das vezes sem notar, e quando notamos
somos até impelidos a voltar ao mundo concreto. O professor habilidoso ¢é
aquele que consegue levar seu grupo ao mundo da imaginagdo sem que este
perceba, € entrar com ele. A esse mundo frégil levar ainda situacGes objetivas e
tteis ao processo de aprendizado pretendido e, quando voltar, ter a certeza de
ter propiciado o espaco de aprendizagem conforme 0 necessario.

Nos jogos de rua estudados, observamos a presenca de todos os

fundamentos do futebol, como mostra a tabela abaixo:

jogos/fundamentos | rebatida | controle | bobinho | gol-a-gol
finalizacao X X X
passe/langamento X X X
dominio X X X X
condugao X X X
desarme X X
drible X X
cruzamento X
cabeceio X
defesa de goleiro X X X
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Na tabela seguinte temos as habilidades e capacidades contidas de
forma predominante em cada jogo, de acordo com os fundamentos e as

necessidades do jogo de futebol.

habil. e capac. / jogos |rebatida |controle |bobinho |gol-a-gol
nocao de espago X X X X
nocdo de tempo X X X X
equilibrio X X X X
motricidade fina X X X X
velocidade de reag@o X X X X
forgca de chute X X X
agilidade X X X X
nogao corporal X X X X
forga muscular geral X X X X
impulsdo vertical X X X

Obs.: Os itens nfo assinalados na coluna do bobinho ndo significa que estes néo estio presentes

no jogo, mas sim que aparecem de forma secundéria perante 0s outros itens.

Essas tabelas mostram a riqueza dos jogos de rua e sua
adequacao ao aprendizado motor do jogo de futebol.

Essas mesmas habilidades e fundamentos podem ser adquiridas
pOT Processos mecanicos e repetitivos. Mas, se o futebol é um jogo, nada mais
coerente do que aprender seus fundamentos jogando.

Um individuo pode ser um eximio chutador, ou ainda ter um
controle de bola apuradissimo, mas isso ndo quer dizer que seja um bom

jogador. O bom jogador € aquele que diante das situagdes encontradas em jogo,
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escolhe a melhor maneira de resolvé-la naquele momento. O maior repertrio
de habilidades s serd 1itil em jogo, ou seja, € necessario antes de tudo aprender
a jogar, jogar na sua forma plena, para assim serem teis as ferramentas do
jogo.

Talvez, neste trabalho, ainda ndo haja provas suficientes de que o
aprendizado motor através dos jogos de rua seja o mais eficiente, nem se todos
0s conceitos aqui apresentados sdo corretos para um trabalho que pretende ser
académico, mas para meu conforto recorro a PIETTSCHMANN, para dizer
que “correto é o que pode ser provado, no caso extremo a matemdtica, mas é
justamente ai que se perdem as relagbes com a realidade. Verdadeiro, por
outro lado, € apenas uma situagdo concretamente vivida, a qual, justamente

por ser unica, nunca repetida, tem que ficar para sempre sem prova”’ . Fim

de jogo.

5 Pietschmann,H. In; Freire, J. B. Educagdo de Corpo Inteiro. S#o Paulo, Scipione, 1989.
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