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RESUMO

O presente trabalho pretende, através de uma revisdo bibliografica a
respeito dos principais estudiosos acerca dos Jogos Desportivos Coletivos (JDC),
evidenciar quais sd0 os seus aspectos educativos e formativos. Sera apresentado
as conceituagdes de JDC e suas formas de tratamento por diversos autores do
assunto, assim como 0s principios e métodos de ensino e aprendizagem que o
regem. Apresenta-se também o elemento fundamental dos JDC, que € o jogo e
suas diversas aplicagtes. A partir dessa abordagem do referido termo, a principio,
busca-se através da apresentacao de conceituactes e definigbes as quais ¢ jogo
vem recebendo ao longo de seu contexto soécic, histérico e cultural, sem, no
entanto, se ater a esta ou aquela definicdo de um autor especifico. Assim, faz-se
uma relacdo enire jogo e educagdo, preocupando-se em analisar autores que,
entre outras coisas, fratam do assunto aproximando a relacdo entre
Jogo/Trabalho, mostrando que o jogo é serio. Desta maneira, pode-se retratar ao
ambiente pedagégico educacional, onde o jogo pode ser utilizado como recurso
pedagdgico, bem como, o ensinc do jogo pode se dar com fins nele mesmo, isto é,
n&o se utilizando do jogo para ensinar alguma coisa. Mostra-se relevante a analise
conceitual das Inteligéncias Muttiplas, principalmente através do estudo proposto
por Gardner. Atrela-se a este, o trabalho de Balbino,; sua proposta de estimulo das
inteligéncias miltiplas nos JDC sera apresentada e analisada, devido & justificada
importancia do estimulo das inteligéncias ndo s6 para aplicagdo nos JDC, como
também, na resolugido das situagdes problema, esta como forma complexa de se
entender o jogo. As situagdes problema mereceréo, por sua vez, de um capitulo
de destaque onde, deve-se, neste estudo, relevar os aspectos educativos e
formativos nas situacdes recorrentes dos jogos, bem como caracteriza-las e
justificar a importancia de seu trabalho como estratégia para procedimentos

pedagdgicos.
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ABSTRACT

The current work intends, trough bibliographic review about leading writers
concerning Sporting Coliective Games (SCG), to evince
its educational and formative aspects. It will be shown the conceptions of the SCG
and how it is treated by several writers of this subject, in particular, the principles
and methods of teaching and the learning process that conduct them. It presented
the fundamental element of the SCG, which is the game and its different
applications. Beforehand, the referred term will be broached through its
conceptions and definitions which the game has been receiving throughout its
social, historical and cultural context, without, however, adopting an specific author
or definition. it will be made a relation between game and education, concerning
about the analysis of different authors, who treats this subject “breaking” the
opposition between Game/Work, showing that the game is serious. By this way, we
can be taken to the pedagogical educational ambient, where the game can be
used as pedagogic recourse, where the teaching of the game ends in itself,
meaning that the game is not used for teaching anything. Show emphasising
conceptions analysis of the Multiple Intelligences, mainly through Gardner’s
proposed study. In connection with this, it will be presented and analysed the
research of Balbino and his proposal for stimulating the Multiple Intefligences in the
SCG, due to the justified importance of the Intelligences’ stimuli not only to SCG
applications but aiso in problem-situations solving, the latter as a complex way to
understand the game. The problem-situations receive, for this reason, a separate
chapter, where educational and formative aspects are emphasised in the appealing
situations of the games. It is also described how to characterize them justifying the
importance of their work as strategy for pedagogic procedures.
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APRESENTACAO



Os Jogos Desportivos Coletivos (JDC), bem como a presenca do seu
elemento fundamental Jogo, sempre me chamou a atencdo devido,
principalmente, as diversas e imprevisiveis situacdes que ocorrem durante os
jogos em si. Desta forma, minha paix&o pelos JDC surgiu quando eu ainda estava
aprendendo a andar € nem sabia 0 que era isso. Desde crianca meus vizinhos
tocavam a campainha de casa para me chamar para eu jogar nosso futebolzinho
na rua. Eramos em tomo de oito a dez criangas correndo descalgas naguele
asfalto guente, felizes a cada boa jogada em grupo e bravas toda vez que
tinhamos que parar o jogo porque esfava passando um carro {0 pior era guando o
motorista passava de proposito com ¢ carro em cima do tijolo que servia como a
trave dos nossos golzinhos e, desta forma, estracalhava nossa frave).

Assim, com a passagem do tempo, comecei a participar das equipes de
futsal da minha cidade e, hoje em dia, infegro as equipes de futsal feminino da
FEF - UNICAMP (Faculdade de Educacfo Fisica) e da selecdo da UNICAMP,
além de ser técnica da equipe de futsal feminino da LEU (Liga das Engenharias da
Unicamp).

Bom, mas minha admira¢do pela resolugdo das situagbes problema
inerentes aos jogos €, para o caso mais especifico, nos JDC, nao se deu somente
através da minha vivéncia com o futsal. Essa admiracio se deu também através
da observagdo, pois sou professora da Escola de Basquete do Projeto de
Extensdo da Faculdade de Educag¢ao Fisica da Unicamp, desde 2002, onde ja tive
a oportunidade de trabalhar com todas as turmas, isto € 7 a 9 anos, 10 a 12 anos
e 13 a 15 anos. Atualmente ministro as aulas, no referido projeto, apenas para a
turma de 9 a 12 anos, turma esta com cerca de 12 alunos. Juntamente com o
trabalho na Escola de Basquete da faculdade, desenvoivemos também um grupo
de estudos, ainda ndo oficialmente institucionalizado, em iniciacdo nos jogos
desportivo coletivos, 0 GEBOB, sendo que, tanto ¢ GEBOB, quanto o Projeto de
Extensdo da Escola de Basquetebol da Unicamp, s&@o coordenados e
supervisionado pelo Prof. Dr. Roberto Rodrigues Paes e pelo Prof. Ms. Hermes
Ferreira Balbino e tendo alunos da graduagdo e pds-graduag@o participando de
sua organizacgdo, assim como do planejamento e aplicagao das aulas.



Alem disso, este semestre estou tendo a oportunidade e o prazer de, junto
ao Prof. Dr. Roberto Rodrigues Paes, ser o apoio didatico da disciplina de
graduagao MH 415 - Pedagogia e Esportes Basquetebol, a qual, certamente, esté
trazendo enormes contribuicdes e consideragdes para este trabalho.

Toda essa relacdo com os JDC me motivou a desenvolver este estudo
sobre a resolugcdo de situacdes problema, a qual se remete a uma forma
multidimensional de entendimento do jogo e, com certeza, fem relevancia sobre os
aspectos pedagdgicos no processo de ensino e aprendizagem deste.

Assim, este trabalho tem a preocupacéo de destacar esta relacdc entre o
jogo e a educacdo, ressaltando o estudo dos JDC e as situagbes problema,
justificadas, entre outros fatores, pelo estimulo das inteligéncias e, também,
através, principalmente, de intervengbes pedagdgicas devidas para a elucidagcao
da estrutura das situacdes presentes.



INTRODUGAO



Os JDC estdo, de acordc com estudos realizados recentemente, sendo
cada vez mais investigados dentro da area das Ciéncias do Esporte. Assim, temos
que, a pedagogia propicia, através das agbes do professor, a valorizagdo dos
procedimentos pedagégicos junto aos principios € métodos que caracterizam o
treinamento desportivo, e, desta forma também, os JDC, na medida em que séo
conhecidos e aplicados adequadamente.

Como Objetivo Geral deste trabalho, pretende-se apontar, através de uma
anélise e refiexdo, as possibilidades pedagégicas dentro do processo de ensino-
aprendizagem nos JDC, destacando a existéncia de seus principios e métodos,
bem como, a presenga do Jogo como um elemento fundamental deste e relevar
seus aspectos pedagégicos de intervencdo. Nesta perspectiva, valoriza-se a
relagdo do jogo com a educagao, sendo este utilizado comoc um recurso
pedagégico educacional ou como uma forma de aprendizado pelo proprio jogo.

Como QObjetivo Especifico pretende-se, por meio desta prévia analise sobre
0s JDC e do prdprio jogo em si nos seus aspectos pedagogicos e na sua relagao
com a educag¢do, estudar, a partir dai, uma forma de entendimento
multidimensional acerca desta relacdo entre o jogo e a educacao, a qual se da
através da compreensao acerca das situagbes problema

Este estudo tem como metodologia a Revisao de Literatura, principalmente
através de livros, dissertactes, teses e artigos de revistas especializadas, relativas
aos objetos de estudos, isto &, aos Jogos Desportivos Coletivos, ao Jogo, as suas
relagbes com a Educagdo, justificando o apoio no aspecto de estudo da
Inteligéncia, caracterizando-se e estruturando-se as Situagées Problema.

O estudo se desenvolve em trés capitulos, sendo que, o primeiro capitulo,
se inicia com a intencdo de, a parfir das concepgdes do tema JDC, como se déo
seus principios e métodos no processo de ensino-aprendizagem. Assim sendo,
abordar diversos autores, trazendo as primeiras considera¢des acerca dos JDC,
como suas conceituagbes e definigbes, as quais sd0 apresentadas por Garganta
(1995), Teodorescu (1984) e, também Daolic (2002). Ja na referéncia dos
principios e métodos de ensino e aprendizagem que regem os JDC, os principais



autores discutidos neste trabalho serdo Bayer (1994) e Greco (1998),
basicamente,

Desta maneira, faz-se necessario, neste capitulo, a presenga de uma
abordagem do elemento fundamental dos JDC, que € 0 jogo. Para fal, traremos
conceituagdes e definigbes para o termo, sem contanto, nos determos a apontar
esta ou aquela como a definigdo correfa, muito mengs, de ‘criar’, por assim dizer,
uma definicdo que viria a caber neste trabalho. Nao € este o caso. Buscaremos
esclarecer diversos conceitos que envolvem o termo jogo. Abordaremos
principalmente os seguintes autores para isso: Huizinga (1980), Brougére (1998) e
Freire (2001).

No segundo capitulo, vale ressaltar este elemento jogo e sua relagdc com a
educacdo, para posterior conexao do prépric jogo e, por sua vez, do jogo
desportivo coletivo e as chamadas situagbes problema. Para uma primeira relagao
de jogo e educacdo, os autores Saviani (1989), Garcia (1977), Freire (2002),
Brougére (1998) e Porcher et al (1978} serdo apresentados, de forma introdutdria
pelo que se entende por educagao e, pelas dificuldades iniciais em se relacionar
este dois termos.

Um aspecto relevante que também sera analisado neste capitulo séo as
Inteligéncias Multiplas, principalmente através do estudo proposto por Gardner
(1994, 2000). Atrela-se a este, Balbino (2001) e sua proposta de estimulo das
inteligéncias mdltiplas nos JDC, também sendo apresentada e analisada. Justifica-
se sua importéncia, o estimulo das inteligéncias, nao sé para aplicagdo nos JDC,
como também, na resolugdo das situa¢des problema, esta como forma
diferenciada de se entender ¢ jogo. Deve-se, nesta abordagem, relevar as
possibilidades de procedimentos pedagdgicos nas situagdes problema recorrentes
dos jogos.

O terceiro e Ultimo capitulo trata, por sua vez, especificamente das
situacdes problema, caracterizando-as e justificando-se o trabalho através de
jogos pela resolugdo destas diferentes situagdes, através de Macedo (2000) e
Meirieu (1998). O eixo principal desta discusséo se dara pela importancia de se
ensinar ¢ de se aprender afravés das imprevisiveis situagbes presentes no jogo.



Considera-se, ao término deste capitulo, a intengdo em se realizar um estudo
posterior a este que possa aprofundar melhor nesta questdo e trazer um
acréscimo de conhecimentos sobre a importancia dos pressupostos de situagdes
problema nos jogos desportivos coletivos.



CAPITULO 1

Jogos Desportivos Coletivos



1. Jogos Desportivos Coletivos - Introdugio ao Tema

Antes de nos direcionarmos ao elemento geral e fundamental dos jogos
desportivos coletivos, isto €, do jogo e de suas relagbes pedagégicas, vamos
abordar e revisar estudiosos a respeito dos principios comuns que regem as
modalidades coletivas especificamente, bem como sua estrutura, para, a partir
dai, relacionarmos superficialmente os aspectos itécnicos e taticos das acdes
coletivas e, mais profundamente, seus aspectos educativos e formativos, isto &,
dentro do tema jogo e educacdo, onde encontraremos, nos jogos desportivos
coletivos, possibilidades educativas.

Para realizarmos a reviséo sobre os desportos coletivos, uma das principais
obras que alimentardo nossa discuss&o, serd o trabalho de Claude Bayer,
intitulado como "o Ensino dos Desportos Coletivos”. Da mesma forma,
revisaremos também, entre outros autores, Julio Garganta, Pablo Juan Greco,
Amandio Graca e José de Oliveira, que contribuiram muito para ¢ estudo dos
Jogos Desportivos Coletivos, bem como, abordaremos alguns outros estudos de
relevancia para o avango da discussao sobre 0 tema.

Desta maneira, Garganta (1995) introduz este assunto referindo-se ao
termo Jogo Desportivo Coletivo (JDC) como uma designagio que engloba, entre
outras modalidades, o futebol, 0 basquetebol, o handebol e o voleibol, as quais
ocupam um lugar importante na cultura desportiva contemporanea.

Teodorescu (1984) define 0s Jogos Desportivos Coletivos como uma forma
de atividade social organizada, na qual os participantes (jogadores) estao
agrupados em duas equipes numa relagdo de adversidade tipica ndc hostil
(rivalidade desportiva) numa relagdo determinada pela disputa através de luta
visando a obten¢do da vitéria, com a ajuda da bola (ou outro implemento do jogo),
de acordo com regras pré-estabelecidas.

Daolio (2002) afirma que um dos principais avangos na literatura, dentro
deste tema, parece ter sido a respeito do ensino das modalidades coletivas, a
partir das semelhancas estruturais entre elas. Atraves desta estrutura comum, €
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possivel considerar as modalidades esportivas dentro de uma mesma lbgica,

tornando possivel um mesmo tratamento pedagdgico para seu ensino.

Assim, o proximo topico tratard das semelhancas estruturais entre as

modalidades coletivas segundo alguns dos principais aufores, abordando as

questdes dos principios e métodos de ensino-aprendizagem nos JDC.

1.1. Principios e Métodos no processo de ensino e aprendizagem nos

JDC

Apresenta-se, desta forma, alguns dos principios e métodos que regem os

Jogos Desportivos Coletivos (JDC), segundo alguns autores ja mencionados.

Comegando por Bayer (1994), o qual estrutura ¢ jogo desportivo coletivo,

pelos aspectos que ele chamou de:

Elementos Invariantes, 0s quais sdo. uma bola ou algum tipo de
implemento similar, um espago ou “campo” de jogo, parceiros/ colegas com
0s quais se jogam, adversdrios, alvo(s) a atacar e, conseqientemente,
alvo(s) a defender e regras especificas pré-determinadas.

Principios Operacionais: sdo seis 0s principios de ag¢io descritos por Bayer,
sendo, trés de ataque e trés de defesa. Assim, os principios operacionais
do ataque sdo: conservacao individual efou coletiva da posse de bola;
ganhart/ocupar espacos, isto é, progressao da equipe e da bola em direcao
ao alvo adversario; obter 0 ponto através o arremate (finalizagao da
jogada). Por sua vez, 0s principios operacionais da defesa sao:
recuperagao da posse de bola; impedir o avango da equipe adversaria € da
bola em direcdo ao seu proprio alvo, proteger o préprio alvo a fim de
impedir a finalizacdo e, conseqiientemenie, a obtencdo do ponto pela
equipe adversaria. Podemos visualizar melhor as relagbes entre os
principios operacionais através do Quadro 1 a seguir, 0 qual representa
uma tabela adaptada do livro de Bayer (1994). No quadro original, o autor
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coloca setas horizontais para correlacionar os principios operacionais do
atague e da defesa. Ja na adaptacdo as setas verticais indicam uma
seqiéncia nos principios em si.

QUADRO 1 - Principios Operacionais

ATAQUE DEFESA

Conservagdo da bola “ » Recuperagdo da Bola

| |

Progressdo dos jogadores e » Impedir a progressio dos jogadores
da bola para baliza adversdria ¢ da bola para minha propria baliza

|

Marcar a baliza adversaria e » Proteco da minha baliza ¢ do meu
fazer o ponto campo

&

A

Quadro 1- Adaptado de Bayer (1994, p. 47).

- Regras de Agédo: apresentada por Bayer como 08 meios necessarios para a
operacionalizacdo dos principios ofensivos e defensivos, podendo se dar
por a¢gbes tanto individuais, quanto coletivas, sejam estas questdes ligadas
as estratégias de posicionamentos ou movimentagbes. Toma-se como
exemplo, posicionar-se em locais estratégicos onde ha a possibilidade de
receber o passe, ou mesmo, levar a marcagido para que outro jogador
possa aparecer livre, a distancia em relagdo a baliza (cesto) entre outras
das inGmeras possibilidades de a¢bes durante o jogo e as situacoes
advindas deste.

A partir desta maneira de concepgao a cerca do esporte coletivo, podemos
dialogar com 0s outros diversos autores que citamos no inicio deste topico, pois,
discutiremos que, desta forma, a técnica perfeita, ou 0 ‘como fazer?’, passa a ser
secundario a tatica do jogo, ou © ‘0 que fazer?’, ja que a operacionalizagéo das



12

regras de acao nos Jogos Desportivos Coletivos vdo ao encontro de agdes
coletivas, formando assim redes complexas de sistemas.

Portanto, segundo Bota & Colibaba-Evulet (2001) qualquer jogo desportivo
pode ser considerado como um sistema complexo, integrado por elementos ou
subsistemas que atuam sinergicamente para a realizacéo das devidas finalidades
e estes elementos, ou subsistemas, podem ser definidos, dentro dos esportes
coletivos, como: capacidades fisicas; capacidades psiquicas, conhecimentos
tedricos; técnicas de jogo; taticas de jogo. Cada um destes elementos ou
subsistemas possuem, por sua vez, oufros subsistemas e assim por diante,
formando uma teia complexa de subsistemas que interagem entre si através de
conexdes internas ou interagem com o meio, através de conexdes externas.

Aprofundando um pouco mais na relacdo o que fazer? / como fazer?
devemos transcorrer a respeito do estudo de Greco (1998), ao apontar que ©
processo de iniciagAo esportiva universal se apéia na sistematizagio,
plangjamento e operacionalizacao de dois processos evolutivos que se completam
e interagem entre si, sendo que, um parte da aprendizagem motora seguindo ao
treinamento técnico e, o outro, do desenvolvimento da capacidade de jogo ao
treinamento tatico.

Neste trabalho, Greco (1998} destaca dois principios basicos para uma
metodologia de ensino-aprendizagem em jogos desportivos coletivos, sendo eles:

- Principio Analitico-Sintético: Esse principio estd caracterizado por
procedimentos pedagdgicos que fracionam o jogo (parte + parte = todo).
Segundo o ®réprio Greco (1998, p. 41), o método analitico-sintético
caracteriza-se por ser;

[..] realizado em partes, em etapas, com exercicios que
apresentam uma divisdo dos gestos, das técnicas, da agio motora
em seus minimos componentes.

Portanto, podemos concluir que atividades que se encaixam nesta
metodologia mecanicista (de principios analiticos), acaba por acarretar muito mais
em simples resolugdes de tarefas pelos alunos e nac a resolucao de problemas
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(devido & auséncia do contexto do jogo, diminuindo a possibilidade de “transfert'”).
Ha, neste contexto, repeticbes de séries de exercicio com o intuito de reproducio
de técnica e, para uma pratica de resolucdo de situacbes problema inerentes ao
jogo, devemos valorizar bastante a percepcdo do gesto e ndo apenas a sua
reprodugao especializada. Nesta perspectiva, Torres (1997), identifica este
procedimento como um método que cria esteredtipos motores e,
conseqlientemente, “seja qual for a situagdo de jogo, 0 gesto técnico deve ser
executado de forma idéntica sempre” (Torres, 1997, p.23).

Como cita Bayer (1994), este método fragmentado privilegia o jogador
enguanto tal, em detrimento do coletivo e, para uma pratica efetiva do esporte
coletivo, ha a exigéncia de um jogador/aluno que raciocine coletivamente, denfro
do contexto do jogo, que pense e saiba se posicionar frente aos desafios
imprevisiveis do jogo. Contudo, naoc deve se deixar de lado atividades que tenham
esse tipo de principios como carater, pois, aplicadas em momentos e quantidades
adequadas, podera ter grande validade na aquisic&o de maior repertério motor por
parte dos alunos.

- Principic Global-funcional: segundo Greco (1998) é compreendido, entre
outras, por atividades que pariem da metodologia centrada nas situa¢des de
jogo, isto é, contextualizadas dentro de pequenos jogos ou também, peio que
se conhece como jogos pré-desportivos. Este principio desenvolve as
capacidades técnico-taticas simuitaneamente, ja que nao s sera exigida a
execugdo de uma técnica {como fazer) como também tomar decisdes (o gue
fazer), enfatizando os processos cognitivos de percepgdo, antecipacao e
fomada de decisZo.

O principio global funcional se origina nas idéias de Gestalt, um projeto de
Psicologia que valoriza a percepgdo do todo, enguanto, na outra posicdo, O
analitico sintético se origina no Behaviorismo, valorizando o aspecto de
comportamento, ou seja, do fragmento (Greco, 1998).

! Segundo Bayer (1994) transfert significa o transporte da identidade de uma estrutura ja identificada para
uma outra situacio em qualquer desporto coletivo.
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A metodologia global funcional também apresenta a vantagem de ser mais
motivante, pois, como cita Santana (1996), o que realmente interessa para os
alunos, sejam eles da escola formal ou informal, € 0 jogar, que tem o sentido de
ndo somente praticar um esporte em si, mas também todo e qualquer jogo da
cultura infantil e outros possiveis de serem criados e vivenciados na iniciacdo,
como os jogos pré-desportivos, 0s quais permitem a partir, principalmente, da
utilizacdo de jogos reduzidos, analise e a compreensio mais simples e facil, por
se tratarem de recortes sem fronteiras do jogo formal.

Desta forma, podemos inferir que, como nos instiga Daolio (2002, p. 100):

Jogar bem ndo seria apenas executar de forma eficiente um
conjunto de técnicas, mas, além disso, coniribuir de forma
cooperativa e inteligente para o sucessc do empreendimento
coletivo.

Segundo Balbino (2001}, ao se ensinar 05 jogos desportivos coletivos, &
preciso ampliar a otica que seleciona somente 0s gestos e o desempenho fisico, e
provocar oportunidades que estimulem os potenciais de resolugbes de problemas
a serem inseridos no ambiente de iniciacdo e formacédo esportiva. Permite-se
ainda, estimular 0 desenvolvimento do espirito coletivo, a disciplina gerada pela
aceitacdo das regras, elaboragdo de recursos internos para resolver as
dificuldades advindas das situacbes problema, analisando estas situacdes,
desenvolvendo assim ¢ raciocinio que, por sua vez, conduzem as agdes.

Assim, Balbino (2001, p. 13) afirma que:

[...] os jogos desportivos coletivos serdo considerados como um
meio gerador de diferentes e diversas oportunidades a quem os
pratica, transcendendo das resolugbes de itécnica ou de tatica,
mas tendo como objetivo maior a formagao integral do Homem.
Nas situagbes possiveis e nos jogos de estimulos presentes nos
constantes desafios, provavelmente estejam as oportunidades das
manifestagdes verdadeiras de quem joga.

Sendo os Jogos Desportivos Coletivos, da forma como ele foi estudado em
todo este item, como algo composto de um ambiente diversificado em variedades
de situacbes que sao proporcionadas pelas regras, delimitagéo do campo de jogo,
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técnicas possiveis, elaboracdo de taticas e estratégias, cabe ressaltarmos um
proximo topico de conexao com este, o gual releve ¢ aspecto jogo, que, por si s6,
e 0 elemento geral dos jogos desportivos coletivos. Trata-se assim de abordarmos
€ analisarmos o termo jogo, para relaciona-lo com o termo educacéo, a fim de, a
partir deste momento, fazermos as devidas inferéncias de como se dio as
possibilidades educativas, nao s6 atraves do jogo, mas também através dos jogos
desportivos coletivos e as chamadas SituagGes Problema, inerentes aos Jogos,
pela sua estruturacao.

1.2. Jogo — Pluralidade de um conceito

A tentativa de definir efou conceituar ¢ termo jogo € uma tarefa um tanto
quanto ardua. Existe aqui a intencdo de apresentar e até mesmo discutir a
respeito dos estudos sobre o assunto abordado e que, de uma maneira ou de
oufra, fazem ou tentam fazer tal definicdo do referido termo.

Dentro do rol de autores estudados nesta revisdo bibliografica, temos claro
a dificuldades que os préprios tem para abordar de uma maneira conceifual a
palavra jogo, sendo que cada um deles apresenta seus argumentos para explicar
tal dificuldade. Estes argumentos vao desde uma andlise linglistica, isto &, pelo
estudo da origem da palavra entre outros, até as analises antropoidgicas e sdcio-
culturais que movem o conceito da palavra jogo.

Desta forma, Johan Huizinga (1980, p. 10), um estudioso acerca do Jogo,
destaca a importancia deste para o desenvolvimento do homem, a partir de uma
perspectiva antropolégica e filoséfica e assim se refere ao termo na obra "Homo

Ludens”:

[...] o0 jogo é uma fungéo da vida, mas nao € passivel de definicao
exata em termos l6gicos, biolégicos ou estéticos. O conceito de
jogo deve permanecer distinto de todas as outras formas de
pensamento através das quais exprimimos a estrutura da vida
espiritual e social.
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Segundo Huizinga (1980) o jogo deve ser entendido como fendmeno
cultural e nao bioldgico, devendo ser estudado em uma perspectiva histdrica,
sendo que, sua importancia se daria pela definicdo de até que ponto a propria
cultura possui um carater [Gdico. Desta forma, ao invés de abordarmos o elemento
jogo na cultura, devemos entendé-lo, como elemento da cultura. Assim, Huizinga
(1980, p.8), relata que: [..] 0 puro e simples jogo constitui uma das principais
bases da civilizacdo”

Nesta mesma esfera, destacamos também os estudos de Brougére (1998)
0 qual aponta as conceituacoes do termo jogo, primeiramente, através de uma
analise polissémica, isto é, referente as vérias acepgdes sobre a palavra e de
funcionamento da linguagem, mostrando como nao dispomos de um termo claro
transparente de conceito construido.

Assim, Brougere (1998, p. 14) explicita:

Jogo é o que o vocabulo cientifico denomina “atividade ladica”,
quer essa denominacdo diga respeito a um reconhecimento
objetivo por observacido externa ou ao sentimenio pessoal que
cada um pode ter em certas circunstancias. [...] o jogo € também
uma estrutura, um sistema de regras (game, em inglés) que existe
e subsiste de modo abstrato independentemente dos jogadores.
[...] trata-se, por exemplo, de um jogo de damas, de futebol ou jogo
da velha.

Porém, Brougére (1998), destaca a seguir que a nogdo de jogo como ©
conjunto de linguagem funciona em um contexto social. A utilizagdo do termo jogo
deve, pois, ser considerada como um fato social: tal designagéo remete & imagem
do jogo encontrada no seio da sociedade em que ele ¢ utilizado. Contudo, estudar
0 jogo é estudar também como e porque este termo &€ empregado. E, € desta
forma que, atividades bem diferentes foram designadas pelo mesmo termo, tanto
em nossa lingua, como em algumas outras.

[...] um jogo é uma certa situacao caracterizada pelo fato de que
seres jogam, tem uma atividade que diz respeito ao jogo, qualquer
que seja sua definigdo. (Brougére,1998, p.14).
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Brougere (1998) aponta, neste sentido, que a definicdo de jogo é diferente
segundo cada cultura e, portanto, podemos pensar, num primeiro instante, que
cada cultura define uma esfera do jogo a partir de uma rede de analogias e de
uma experiéncia dominante, de determinados tracos que nae sao
necessariamente idénticos uns aos outros, diferindo-se, por assim dizer, sécio-
culturalmente.

Nesta mesma direcé&o, Porcher et. al. (1878) explicita que o jogo depende
hoje incontestavelmente de uma analise pluridisciplinar especialmente
mobilizadora de um rigoroso estudo socioldgico, sendo também, objeto de estudo
da antropologia.

Assim, podemos evidenciar como o contexto sécio-cultural acaba por se
inserir no jogo, através, por exemplo, do relato de brincadeiras infantis que
assumem um papel de jogo “do faz de conta’, onde as crian¢as sao tratadas como
‘mini-adultos’, e brincam segundo 0 que elas vivenciam em seu meio cultural,
imitando assim os adultos com os quais elas convivem. Poderemos apontar, por
exemplo, as meninas imitandc a mae e brincando de cozinhar em pequenas
panelinhas usando barro e folhas para tal € os meninos brincando que segue a

profissao do pai.

O jogo da crianga aparece assim mais como um comportamento

social do que como um comportamento natural. Isto justifica

novamente que o jogo é um fato social, independentemente da

dimensao sociolingilistica que explorames. (Brougeére, 1998, p.30).

Segundo Freire (2001) o estudo do termo jogo deve ser voltado, nesta

l6gica, para a investigacdo de um significado da acéo de jogar, buscando,

contudo, o sentido da agdo mais que a palavra, evitando-se assim, a analise
linglistica.

Sendo o jogo algo cultural e historicamente desenvoivido, cabe-se, a partir

deste momento, ndo mais elucidar sua dificuldade e tentativa de definicdo, mais

apresentar, portanto, as caracteristicas comuns entre tudo aqguilo que chamamos

de jogo, segundo os variados autores.
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De acordo com Huizinga {1980) o jogo é uma atividade voluntaria, sendo
que, se estiver sujeito a ordens, deixaria de ser jogo passando a ser uma imitagso
forcada. QOutro fator por ele apontado, presente no jogo, &€ de que o jogo é aligo
que faciimente poderia ser dispensado, sendo, portanto, algo supérfluo, sé se
tornando uma necessidade urgente quando o prazer por ele provocado ©
transforma numa necessidade.

Numa tentativa de resumir as caracteristicas formais do jogo,
poderiamos consideraHo uma atividade livre, conscientemente
tomada como ‘néo séria’ e exterior a vida habitual, mas ao mesmo
tempo capaz de absorver o jogador de maneira intensa e total. E
uma atividade desligada de todo e qualquer interesse material,
com a qual n&o se pode obter quaiquer [ucro, praticada dentro de
limites espaciais € temporais proprios, segundo uma certa ordem &
certas regras. (Huizinga, 1980, p.16).

Ja Freire (2001) explicita que o jogo tende para uma diregao, sem guardar
esta ou aquela caracteristica exclusiva, descrevendo este como sendo uma
atividade em gue as coisas sao feitas sem que precisem ser feitas, porque néo se
distingue nela um compromisso objetivo com algo exterior ao jogador e, acima de
tudo, enfatizando que todas as coisas que chamamos de jogo 8o jogadas, isto &,
langadas, arremessadas ao sabor da imprevisibilidade.

Contudo, cabe aqui citarmos Brougére (1998) o qual afirma que precisamos
reconhecer que estamos tratando de uma concepcado complexa na medida em
que, em torno de um nd de significagbes, giram valores bem diferentes como a
liberdade € o constrangimento, o risco ou a inseguranga.

De acordo ¢om Huizinga (1980}, a fungdo do jogo, pode, de maneira geral,
ser definida pelos dois aspectos fundamentais que neles encontramos; uma luta
por alguma coisa ou a representagéo de alguma coisa. Assim, 0 jogo ndo & vida
corrente, nem vida real, mas sim, trata-se de uma evasao da vida real para uma
esfera temporaria de atividade com orientagao prépria.

Na categoria do jogo sendo considerado como uma atividade que imita ou
simula uma parte do real, Brougere (1998), exemplifica esta situacéo citando o
filme ‘Jogos de Guerra’, no qual o computador central do Pentagono (construgao-
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simbolo do poderio militar bélico norte-americano) imita um combate com um
inimigo virtual. O jovem herdi pergunta ao computador se trata ou nao de jogo, ao
que o computador responde perguntando: ‘ qual € a diferenca?’. Para a maquina
eletronica os processos parecem idénticos nos dois casos. A Unica diferenca é o
efeito sobre o real, as conseqiiéncias do jogo. No que se refere ao
comportamento, nao ha diferenca entre as atividades ludicas e as outras, apenas
as conseqiiéncias diferem.

Assim, como ja foi explicado no inicio deste capitulo, coube, neste topico,
apresentar as idéias de jogo de alguns dos principais autores do assunto, sem, no
entanto, apontar esta ou aquela conceituacdo como correta ou incorreta, mas sim,
permitir com que, a partir desta revisdo bibliogréfica, pudéssemos analisar e
concluir como que os diversos autores discorrem sobre o termo Jogo e a
dificuldade em se construir um conceito definido para tal. Contudo, pudemos
averiguar que ha um certo consenso entre 0s estudiosos do assunto que umas
das principais dificuldades, ou talvez, a maior dificuidade em se definir o fermo
jogo num conceito claro € unanime de construcao se da devido a sua diversidade
de manifestagbes sécio-culturais.

A partir deste momento, entdo, este trabalho tera a preocupa¢do de apontar
a relagdo dos jogos desportivos coletivos, com a presenca do seu elemento
fundamental Jogo, seja este entendido sob qualgquer uma das perspectivas ja
analisadas neste tdpico, e a Educacio, apontando para a idéia de situacao
problema, que & uma forma complexa de aplicagao dos conceitos de jogo, diante
de um adequado fratamento pedagégico, pois as situagdes tém um carater
indutivo, com intervencdes do pedagogo. Trataremos, desta forma, sobre a
perspectiva da educacao, e voltaremos, no caso, mais especificamente para a
pedagogia e como, através das praticas pedagogicas e conseqientemente da
acao do pedagogo transcendendo aos principios e metodos, se dac as
possibilidades educativas do trabaiho induzido a resolucéo de situagdes problema.
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A Educagao e o Jogo

20



21

2. A Relacao entre Educacéao e Jogo

A Educagao se mostra estreitamente ligada a diversos aspectos do jogo.
Quando o individuo joga, aprende incessantemente (Freire, 2000). A relevancia
deste tema tem estimulado a producéo de diversos estudos na area pedagégica. E
de se destacar os aspectos formativos e educativos presentes no jogo na medida
em que os procedimentos pedagdgicos podem determinar a consisténcia dessa
relacac entre educacao e jogo.

Neste capitulo pretende-se, antes de remeter-se ao assunio jogo e
educac¢do, enunciar 0 que se entende por educacao, para, desta forma, relaciona-
los. Assim, Saviani (1989) elucida que Educacao € um termo complexo, porém, ao
decidirmos nos dedicar a educagao, assumimos, por este ato, a complexidade que
lhe é inerente. Diversos fatores interferem na educagao e, compreendé-la implica
levar em conta diversas perspectivas e empreender varias abordagens. Saviani,
entendendo a complexidade do referido termo, €, a fim de superar o simples
carater enciclopédico a este respeito, releva 0 chamado carater pedagodgico.
Segundo Saviani (1989, p. 56):

A Pedagogia seria, pois, 0 recurso que nos permitiria unificar as
perspectivas e eliminar a diversidade de abordagens; haveria, para
la e acima da diversidade uma mesma abordagem: a abordagem
pedagogica.

Ja Garcia (1977, p. 01) destaca as seguintes precisdes terminologias:

No sentido primitive, a palavra Educagdo tem sua origem nos
verbos latinos educdre (alimentar, amamentar, criar), com
significado de algo que se da a alguém, e educére que expressa a
idéia de conduzir para fora, fazer sair, tirar de. Nesta acepcao,
educagao representa um ato de desenvolver, de dentro para fora,
algo que esta no individuo.

A partir dai, a primeiro obstaculo que encontramos para relacionarmos o
Jogo a Educacio é que estamos tratando de dois termos complexos e que sao
regidos por diferentes abordagens, segundo diversos autores, nas suas

diversidades sociais, historicas e culturais.
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Porém, como o carater deste trabalho néo € o de chegar a uma concluséo
terminologica a respeito dos assuntos estudados, mas sim tentar agregar um
conhecimento prévic a respeito das possibilidades de definicbes sobre os
assuntos estudados a fim de responder a pergunta de como se d3o as
possibilidades educativas e formativas no jogo em geral, sendo este o elemento
fundamental dos jogos esportivos coletivos. Para concretizagdo do trabalho,
apontar para as resolugdes das chamadas situagdes problema presentes no jogo
(ou, no caso mais especifico, nos jogos desportivos coletivos), e por
consequéncia, quais as possibilidades pedagdgicas de trabalho com as situacdes
problema e sua justificativa pelo estimulo da inteligéncia.

Porém, esbarramos, neste momento, em mais um desafio, agora referente
ao fato de que h& uma intensa oposicdo entre jogo e seriedade. Desta forma,
como que o jogo, enquanto algo ‘ndo-sério’, poderia ter algum tipo de valor ou
intencdo educativo? E nesta perspectiva que temos o0 jogo como uma atividade
fatil por assim dizer e, enquanto atividade futil estd, direta ou indiretamente,
relacionada também em oposicdo ao trabalho, sendo assim, o trabalho sim
considerado como algo atil e, portanto ‘de valor’.

Assim, serd abordado, neste momento, o que exemplifica Freire (2002)
onde ele nos leva a fazer um exercicio de observar duas situacdes distintas. A
primeira diz respeito a uma crianga que brinca de montar, com blocos de madeira,
uma complicada construgéo; na segunda situagéo, temos um funcionario de uma
empresa de arquitetura debrugado na sua prancheta de projetos. Desta forma,
Freire (2002) nos instiga a verificar gue o jogo da crianga que brinca de construir
com seus bloguinhos de madeira impbe-se a nossa percepgido com forca
admirével, tanto quanto o quadro do arquiteto e sua prancheta impde-se a nés
como trabalho. Nesta perspectiva, Freire (2002, p. 57) comenta que:

Além disso, duvido que as fronteiras do jego e do trabalho sejam
impermedveis a ponto de nao se deixarem penetrar, a do jogo por
elementos do trabalho, e a deste por eilementos do jogo.
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Brougere (1998), a este respeito, aponta que o jogo da crianga nfo é
apenas divertimento ou descontragdo, mas é também uma forma de ser e de
apreender o mundo.

Com esta colocagado, surge entdo a pergunta: “Como entdo dizer gue
apenas o trabalho do arquiteto € algo sério, se, para a crianga, a partir do
momento que ela entrou, por assim dizer, no mundo do ‘faz de conta’ este mundo
se tornou a sua verdade temporaria e aquele jogo de montar, para a crianca, é tao
sério quanto o trabalho na prancheta & para o arquiteto, considerando-se cada
qual no seu ‘mundo’, seja ele o imaginario ou real?”

Freire (2002) aponta que se estabelece, desta maneira, uma relagao
conflituosa entre o mundo subjetivo, que incita ¢ jogo, e 0 mundo objetivo, que
incita o frabalho e, segundo Freinet (apud Freire 2002, p. 62):

[..] nesse campo do jogo-trabalho, ndo existe, como se vé&,
nenhuma oposigdo essencial entre jogo e trabalho. $6 que, com o
uso, essa pratica do jogo foi tdc pervertida que as vezes evoluiu
para formas eminentemente perigosas do ponto de vista individual
e social. Psicélogos e pedagogos ndo souberam levar em conta
essa degenerescéncia; ndo conseguiram encontrar, em suas
fontes, a profunda dignidade do jogo-trabalho [...].

Devemos ainda, sobre esta perspectiva, nos lembrar o que incita Brougére
(1998), segundo o gual, antes do inicio do século XIX, antes da ruptura roméntica
de pensamento, era realmente impossfvel se pensar o jogo enquanto algo
educativo, ndo s6 pela sua relagdo de oposicdo ao frabalho e seriedade, mas
também, porque se pensar no termo jogo remetia-se, naquela época, a pensar na
futilidade dos jogos de sorte ¢ azar; o jogador era aquele individuo ligado ao jogo
pelo dinheiro e o risco de tal pratica era ver a crianga se ater aos jogos nas suas
“intengbes frivolas’, segundo o referido autor.

Brougére (1998) aponta ainda que o aparecimento € o desenvolvimento de
um pensamento que ndo somente associa jogo e educagdo, mas tambeém
descobre neste valores educativos e, consegiientemente, faz dele uma atividade
séria, pelo menos para a crianga, tornou-se possivel gragas a revolugao

desencadeada pelo pensamento romantico.
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21. 0 Jogo como Recurso Pedag6gico Educacional

Assim, Brougere (1998) apresenta inUmeros autores e pedagogos gue, no
final do século XVIII, comegaram a visualizar 0 jogo com alguns principios que nos
remetem a idéia de seu uso como recurso pedagégico, sendo, portanto, um meio
para se ensinar algo. O autor cita Basedow (1723-1768), o qual instiga que:

E importante n#o restringir a liberdade de jogar nas criancas, mas
é preciso fazé-lo de tal modo que elas quase nunca escolham
outros jogos que nao aqueles para os quais se quer excita-las, isto
é, os jogos dGteis, que favorecem o desenvoivimento das
faculdades fisicas e intelectuais, a memoria de certas coisas
necessarias mais tarde, e a pratica futura das virtudes. (Basedow,
apud Brougére, 1998, p. 56).

Desta forma, podemos inferir que © jogo tem sim um valor, mas &
manipulado dentro de uma I6gica para que, desta forma, ele sirva para se ensinar
ndo o jogo em si, mas para se ensinar algo através do jogo. Usa-se 0 jogo como
um artificio pedagogico para, por exemplo, motivar ¢ aluno, no sentido de que,
brincando (ou jogando) ele aprenda a matematica, a linglistica, entre oufros.
Assim, o professor selecionaria um jogo, cujo contetido viria ao encontro de seus
objetivos pedagogicos identificaveis, isto €, do que ele gostaria de desenvolver no
aluno com aquela atividade (escrevo aqui atividade, pois, nesta concepgao, o jogo
nao passaria de um meio para algo, cu de uma ‘atividade’ para se passar um certo
‘contelido’ que ndo o proprio jogo).

Brougére (1998, p. 57) também elucida sobre este aspecto de o jogo, nesta
perspectiva, ndo passar de um artificio e, assim, ndo ter um valor pedagégico em

si, na seguinte citagao:

[...] trata-se, para o educador, de controlar o contetdo do jogo de
modo que permita a crianga adquirir conhecimentos relevantes
nesie ou naquele momento. O jogo ndo é sendo uma forma, um
continente necessario tendo em vista 0s interesses espontineos
da crlanca; porém nao tem valor pedagégico em si. Tal valor esta
estritamente ligado ao que passa ou nic pelo jogo.
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Temos claro, por essas apresentagdes, que a valorizagdo do jogo passou a
ser concretizada na medida que o jogo foi sendo utilizado como um recurso
pedagégico educacional, o que pode-se chamar de jogo educativo, no qual o
professor nao tem interesse no jogo em si, mas sim em manipular um certo
conteido a ser ensinado, dando-lhe um aspecto de jogo para facilitar, por assim
dizer, seu trabalho. O jogo nac esta ai no centro da pedagogia, sendo, portanto,
um momento, um ambiente, ndo um método educativo proposto. Ressalvo, desta
forma, que, uma valorizagdo do jogo apenas como recurso pedagdgico pode ser
um tanto quanto limitada, ja que essa viséo, nao valorizando também o jogo como
jogo em si, pode acabar descaracterizando o jogo, isto &, segundo palavras de
Brougére (1998, p. 177): “Mas, talvez, falar de investimento pedagogico implique a
transformacao do jogo em outra coisa que nao é mais realmente jogo.”

E neste sentido que se deve tomar 0 maximo de cuidado quando se utiliza o
jogo como recurso pedagdgico educacional, pois, as mudangas realizadas para
dar o sentido pedagédgico que se desejar, por exemplo, alteragbes nas regras, ou
no terreno de jogo, pode acabar por descaracterizar o jogo em si e, portanto,
tornar-se algo enfadonho e n&do mais motivante.

2.2. 0 Jogo como contetdo de ensino (o ensino do jogo com fins em

sSi mesmo)

A idéia, neste item, ndo é somente valorizar o jogo em si, mas, além de ser
utilizado para fins pedagdgicos, o jogo por ele mesmo também dispde de uma
riquissima fertilidade pedagdgica a qual, Porcher et al.(1978) explicita que faz
nascer ou pelo menos permite a encarnagdo de uma pedagogia pelo jogo e,
portanto, de uma pedagogia do jogo. Segundo Porcher et. al. (1978, p. 18):

O jogo inscreve-se portanto num posto privilegiado entre todas as
acgbes que na fase das operagbes concretas, participam na
construgdo de um pensamento operatério na crianga, ou seja, um
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pensamento formal, capaz de manipular o raciocinio hipotético-
dedutivo.[...] Jogar confribui para a formacdo intelectual sem
arrastar a crianga para um intelectualismo dessecante e rigido: é
nisso que o jogo é insubstituivel dentro do processo pedagogico.
Conserva o dinamismo do vivente, do motivante, do prazer, e, ao
mesmo ftempo, milita nas fileiras do sério, do formal, do
equipamento intelectual i6gico-matematico.

Cabe ao professor assumir uma intervencdo pedagégica flexivel a fim de se
ter uma sintese das duas exigéncias, sabendo respeitar tanto os procedimentos
autbnomos da crianga enguanto jogadora, como também, estimula-la para que ela
atinja uma plenitude ou uma riqueza maior de dominio em diversas areas as quais
o professor ache necessario.

Porém, cabe, a partir deste momento, destacarmos o ensino do jogo em si,
o qual, segundo Brougére (1998, p. 141) traz em si a satisfagéo para a crianga; “O
jogo & uma atividade que encontra sua satisfacdo, seu resulftado em si mesma,
néo em um objetivo [...] 0s objetivos s&o simplesmente acessoérios”.

Nesta perspectiva, Freire (2001, p. 67) afirma que:

Creioc gue o polencial educativo do jogo é mais forte que o
mencionado pelos pedagogos de modo geral e € mais importante
pelo que encerra em si mesmo que pelo que pode arrastar na sua
seduc¢do, isto €, o carater utilitario fartamente aproveitado pela
escola.

Assim, Freire (2001) também ressalta em seu estudo que a escola, por
exemplo, pode sim se utilizar do jogo, visto que este, por si s, acarreta em valor
educativo e, portanto, em aprendizado, pedendo 0 jogo ndo ser apenas um meio
para suavizar a dureza das tarefas escolares, mas sim que sejam praticas
realizadas com o intuito de desenvolver principalmente a consciéncia sobre 0s
alunos.

Propde-se que 08 jogos sejam sempre repetidos com 0 acréscimo de algum
componente novo, para que a novidade se conflite com 08 esquemas atuais e
possam produzir as tomadas de consciéncia defendida na idéia anterior.
Acrescenta-se a isso, 0s chamados feed backs, 0s quais estéo ligados a idéia de
“retorno”, do que se passou na experiéncia de, no caso, jogar dos aluncs,

podendo ser feitos através de rodas de conversas com os alunos, por exemplo,
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nao sd antes, mas também, depois de cada atividade, para serem assim mais um
fator das tomadas de consciéncia por parte dos alunos (Freire 2001).

Portanto, a acdo da pedagogia transcende, aqui, 0s principios e métodos.
Estamos tratando, pois, de uma pedagogia do jogo, e ndo para o jogo. Desta
forma temos clara a existéncia dos principios e métodos que regem os jogos
desportivos coletivos, ja abordados anteriormente, porém, a cada realidade
diferente vivida pelo professor, corresponde a diferentes interagdes pedagégicas,
no sentido de que, os principios ¢ métodos, sozinhos, ndo conseguem responder
a todas as formas de agbes durante as praticas. Necessitam, assim, de um
complemento, o qual se da por meic da pedagogia, isto &, das praticas
pedagégicas e, conseqlientemente, das acbes do pedagogo nas variadas
situagdes.

Trata-se, portanto, de se ensinar 0s jogos, e, desta forma, transmitir
padrbes para a compreensdo das imprevisiveis situagbes advindas deste,
dotando-a de valores, isto &, nao de uma forma esvaziada, ou puramente
mecanica, ou pode-se dizer que, até mesmo, de maneira estatica. Deve-se dar
importancia a toda cadeia complexa de interagbes que envolvem cada situagao do
jogo em si. E essa gama de imprevisibilidade das agdes de jogar que acarreta na
resolucdo das situacbes problema, as quais serdo fratadas com mais
profundidades num proéximo capitulo.

Porém, antes de chegarmos a questdo de como ocorrem as possibilidades
educativas pela proposta das situacbes problema, devemos lembrar que ©
processo de iniciagio e formagéo esportiva €, por si 80, essencialmente educativo.
Esta afirmativa se valida pelas varias oportunidades que © jogo gera, pelos
desafios caracteristicos presentes e, também, justificando as resolugbes das
diferentes situacbes nas manifestacoes e estimulos das varias inteligéncias,
referenciadas a seguir.

2.3. A Teoria das inteligéncias Muitiplas — Aspectos Introdutérios
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Neste estudo vamos apresentar, de maneira a compreender-se seu eixo
fundamental, o estudo desenvolvido por um pesquisador, que nas Ultimas duas
décadas tem se destacado nos campos de agdo das ciéncias cognitivas e do
desenvolvimento humano. Trata-se de Howard Gardner, ¢ qual, no livro intitulado
“Estruturas da Mente: A Teoria das Infeligéncias MUltiplas” apresenta e descreve
as evidéncias persuasivas para a existéncia de diversas competéncias intelectuais
humanas “relativamente autdnomas’, as quais foram tratadas como “inteligéncias
humanas”. Desta forma, sdo apresentadas pelo referido autor, oito inteligéncias
humanas distintas, ressaltando assim a Teoria das Multiplas Inteligéncias.
Discutindo e atrelando as idéias de Gardner aos Jogos Desportivos Coletivos,
apresentaremos também a proposta para a pedagogia do esporte desenvolvida na
dissertagédo de mestrado de Balbino (2001), muito relevante para o nosso estudo,
visto que este frata da relagdo entre as Inteligéncias Mdltiplas e os Jogos
Desportivos Coletivos.

Nao podemos nos remeter as Inteligéncias Multiplas, sem antes tratarmos
do conceito de inteligéncia. Gardner (2000, p.47) apresenta a seguinte definicao:

Um potencial biopsicolégico para processar informacgdes que pode
ser ativado num cenério cultural para solucionar problemas ou criar
produtos que sejam valorizados em uma cultura.

Gardner (1994) afirma que as infeligéncias s&o 0s potenciais inatos de
habilidades e talentos que as pessoas demonstram, 0s quais podem ser
identificados em areas diferentes no cérebro, sendo que as recentes pesquisas
em neurobiologia sugerem uma organizacdo neural que revelam a nogao de
diversos modos de processamento de informagbes. Temos ai a criteriosa
classificacdo apresentada pelo referido autor, que reiaciona oito infeligéncias:
cinestésica corporal; logico-matematica, musical, espacial, verbal linglistica;
interpessoal; intrapessoal e a inteligéncia naturalista.

Gardner, no desenvolvimento de sua teoria, releva o estudo de Piaget,
porém apontando sua tendéncia de valorizar também as dimensbes verbais e
lbgicas da inteligéncia e, ainda critica a aplicacéo de testes de QI (Quoeficiente de

Inteligéncia) questionando sua relevancia de ser denominado como método
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avaliador da inteligéncia. A critica de Gardner (1994), se focaliza no fato de o teste
de Qi ser cegamente empirico, n&o havendo nenhuma visdo de processo de como
se proceder para resolver um problema. E um teste fundamentado basicamente
apenas em problemas da ordem logica matemaética e da linguagem | ou seja, na
habilidade da pessoa definir palavras, conhecer fatos sobre o mundo e encontrar
conexdes. Segundo Gardner (1994, p. 14):

Dois individuos podem receber 0 mesmo escore de Ql; e ainda
assim, um pode ternar-se capaz de realizar um tremendo
progresso em pouco tempo em conquistas intelectuais enquanto o
outro pode estar exibindo o prdprio apice dos seus poderes
intelectuais.

Gardner (2000) discorre em seu estudo que algumas pessoas podem
apresentar grande capacidade em uma area de atuagdo, mas nao exibir a mesma
capacidade em algumas outras areas de atuagao. Do mesmo modo, a deficiéncia
para o aprendizado em alguma habilidade n&o implica no sucesso ou fracasso em
qualquer outra atividade cognitiva.

Gardner (1994) aponta que todos nés possuimos habilidades e potenciais
de inteligéncia diversos, e localizados em locais diferentes no cérebro, sendo que
alguns se desenvolveram ou foram mais estimulados que outros.

Desta maneira, Gardner (1994) incita que a palavra inteligéncia é tdo
utilizada por nés em nosso dia a dia que acreditamos na sua existéncia como uma
entidade mensuravel e tangivel, porém, quando voltamos a nossa atengéo para as
inteligéncias especificas, verifica-se que elas ndo entidades fisicamente
verificaveis, mas apenas construtos cientificos potencialmente uteis. Rompe-se ai
com a idéia de mais inteligente ¢ menos inteligente ¢, estabelece-se que as
inteligéncias atuam de formas relativamente independentes.

Nesta perspectiva, a Teoria das Inteligéncias Mdltiplas é discutida por
Balbino (2001), como uma forma plural das habilidades, capacidades, faculdades,
talentos e competéncias do Homem, especialmente requeridas deniro de cada
contexto cultural, transcendendo as abordagens da linguagem verbal e da razao
légica. Ha claro aqui o carater de aplicacéo da Teoria a pedagogia dos jogos
desportivos coletivos e Balbino (2001, p. 89) discorre sobre este carater, elegendo
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elementos fundamentais que sdo validados para sustentar sua proposta. Assim,
em um ambiente de ensino aprendizagem, busca conectar os...

Jogos Desportivos Coletivos e seus componentes internos e
externos, substrato para o desenvolvimento do Ser integral, na
otica dos aspectos do Fisico, Mental, Emocional, Social, Espirituai,
que possui potencial biopsicoldgico das Inteligéncias Multiplas, que
podem ser estimuladas pelo Agente Pedagégico, norteado pelos
Pressupostos estabelecidos para a facilitacdo dos estimulos as
inteligéncias.
Portanto, deve-se ressaltar, pelos pressupostos apresentados, a relagdo
entre 0s estimulos das inteligéncias Miiltiplas e as situacdes problema presentes

no jogos.

2.4, Relac¢oes: Inteligéncias Multiplas, Situacdes Problema e Jogos

Descreve-se, neste momento, citande as principais caracteristicas e
aspectos, as oito inteligéncias desenvolvidas por Gardner em seu estudo sobre as
Inteligéncias Multiplas, tentando relacionar essas oito inteligéncias aos Jogos
Desportivos Coletivos, apoiando-se no trabalho de Balbing, porém, atrelando as
Maltiplas Inteligéncias principaimente com a quesfao da resolucdo de situagdes

problema presente nos Jogos.

2.4.1. A Inteligéncia Verbal Lingiiistica

Segundo Gardner (1994) a inteligéneia verbal Linglistica corresponde a
uma sensibilidade ao significado da palavra, escrita ou falada, bem como, a
capacidade de se utilizar a linguagem para certos objetivos, ou mesmo, a
habilidade par aprender linguas. Destacam-se quatro aspectos principais do
conhecimento linglistico que provaram ser importantes para a nossa sociedade.
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S0 eles: 1. aspecto retdrico da palavra: capacidade de usar a linguagem para
convencer individuos a respeito de algo; 2. potencial mnemdnico da linguagem:
utilizando-se a linguagem como ferramenta para ajudar a lembrar informagoes; 3.
papel da linguagem na explicagao: processo ensino-aprendizagem se da, em
grande parte, através da linguagem; 4. analise metalinglistica: potencial da
linguagem para explicar suas proprias atividades, portanto, refletindo-se sobre si
mesma.

A cada um destes quatro aspecfos, podemos, claramente, referenciar
alguns pontos de destaque em suas relagdes com a resolugao das situagdes
problema pertinentes em um jogo. E evidente o quanto a linguagem, seja ela
escrita, falada ou afravés de pequenos sinais, estd presente no jogo em si e, por
sua vez, a sua importancia nas resolugbes da problematica do jogo.

Assim, apoiado no estudo de Babino (2001), caracteristicas que estao
presentes nos individuos com inteligéncia verbal lingUistica bem desenvolvida nas
relagdes das situagbes problema advindas do jogo (ou dos JDC}):

- Capacidade para falar com os companheiros da equipe nos momentos
certos, afim de ajuda-ios a seguir um curso de acao diante das situagoes
que necessitam tomadas de decisao;

- Poder de interpretar as instrugdes do professorftécnico, atrelada a
capacidade mnemédnica da linguagem para visualizar as agdes técnicas e
taticas e, por conseqiiéncia as melhores estrategias para solucionar os
problemas, recordando-se do que foi dito ou feito em situacbes anteriores
parecidas, bem como, lembrando-se das regras do jogo;

- Usa, portanto, a escuta e a fala para refletir sobre orientacbes verbalizadas,
oralmente ou escritas, do técnico ou professor.

2.4.2. A Inteligéncia Légico-Matematica
Compreende ao que Gardner (1994) aponta como a capacidade de realizar

operacbes matematicas e investigar questdes cientificas, bem como, analisar

problemas com logica.
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Campbell et al. (2000) relatam os varios componentes deste fipo de

inteligéncia, dentre eles, o calculo matematico, o raciocinio I6gico, a resolu¢io de

problemas, raciocinio dedutivo e indutivo, discernimento de padrdes e

relacionamentos. A capacidade de reconhecer e resolver problemas estdo no

centro da inteligéncia logico-matematica.

Referenciando-se em Balbino (2001), manifestagbes da inteligéncia 16gico-

matematica e sua relagdo com a resolugéo das situagbes problema nos jogos:

O raciocinio légico, ou mesmo, o raciocinio indutivo e dedutivo que levam a
resolugbes das problematicas das imprevisiveis e aleatbrias situactes
presentes nos jogos;

Discernimento dos padrdes (técnico / taticos) e dos relacionamentos
(colegas / adversarios) que levam as tomadas de decisdes frente a cada
situacao;

Habituagdo com os conceitos de tempo do jogo, aspectos de causa e efeito
relacionados a regras € regulamentos tanto do jogo em si, quanto da
competicéo;

Capacidade de compreensdc e assimilagdo dos diagramas, simbolos e
codigos utilizados pelo professor / técnico na orientagdo das estratégias
lbgicas a serem seguidas diante das inimeras situacbes possiveis e/ou
provaveis,

Interpretag@o e compreensao de estatisticas e graficos de jogo, bem como
da contagem dos pontos.

2.4.3. A Inteligéncia Musical

Gardner (1994) apresenta a inteligéncia musical como possuindo uma

estrutura quase gque paralela a inteligéncia lingUistica e, atuante na composicao e
na apreciacao de padrdes musicais, tendo como componentes mais centrais, O
tom (ou melodia) € o ritmo, €, a seguir, o timbre.
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Sessions € apresentado por Gardner (1994) como um dos compositores
que enfatizaram as intimas ligagbes existentes entre musica e linguagem corporal
ou gestual, sendo a musica melhor pensada como um “gesto expandido”.

Porém, nao devemos apenas nos remeter a inteligéncia musical por uma
forma de arie que utiliza a voz e 0 corpo como instrumentos de expresséo;
devemos nos referir também a sua relagdo com ¢ sentimento das pessoas, isto &,
com as emogdes, pois a musica pode propiciar um ambiente emocional positivo
que acaba por desencadear uma facilitacéo para ¢ aprendizado.

E pontuado a seguir, €, em concordéncia com o trabalho de Balbino (2001),
as possiveis manifestagbes de quem tem a inteligéncia musical bem desenvolvida
para resolver os problemas em situa¢des de jogo (e JOC):

- Respostas variadas aos sons providos do ambiente sejam eles, provocados
pela platéia, em manifestacdes favoraveis ou contrarias ao individuo,
alterando ou nao, assim, a decisdo a ser buscada nos determinados
momentos, provocando, portanto, diversas reagdes.

2.4.4. A Inteligéncia Espacial

Os problemas que exigem explicitamente o poder de criar uma imagem
mental s&o considerados por Gardner (1994, p.135) como caracteristicos da
Inteligéncia espacial, assim como, o potencial de reconhecer e manipular os
padrdes de espago isto &, ‘“perceber o mundo com precisdo, efetuar
transformacdes e modificaghes sobre as percepgdes iniciais e ser capaz de recriar
aspectos da experiéncia visual, mesmo na auséncia de estimulos fisicos
relevantes”. Também sdo utilizados quando trabalhamos com representactes
gréficas — versdes bidimensionais ou tridimensionais de cenas do mundo real.

Embora a visualizacdo seja fundamental para a inteligéncia espacial,
Gardner (1994) destaca que ndo esta diretamente relacionada a viséo e, na
verdade, pode ser extremamente desenvolvida nos cegos, sendo propostas na

modalidade tétil, por exemplo.
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Assim, a inteligéncia espacial, se nédo for a principal, € uma das principais

inteligéncias relacionada com a resolugao das situagdes problema inerentes ao

jogo, devido a mentalizagdo das situagdes, provocando solugcdes na esfera da

imaginagao para um primeiro momento, €, em seguida, transferindo os conhecidos

pré adquiridos ou formulados/mentalizados em a¢des decisivas. A capacidade de

antecipar jogadas e suas conseqiéncias estio intimamente ligadas & forte

imaginacao; o que esta em evidéncia, portanto, nesta situagdo, é a capacidade de

usar imagens para planejar conjuntos alternados de acbes. A este respeito,
Gardner (1994, p. 149) declara:

Claramente, o conhecimento espacial pode servir para uma
variedade de finalidades cientificas, como uma ferramenta util, um
auxilio ao pensamento, uma maneira de captar informagdes, uma
maneira de formular problemas ou como o préprio meio para
resolver o problema.

Portanto, a pessoa com inteligéncia espacial bem desenvolvida apresenta

as seguintes caracteristicas diante de uma situacéo problema de um jogo, seja ele

coletivo ou néao:

Visualizaco por meio de imagens mentais das orientagdes da técnica, de
taticas e estratégias de situacdes treinadas, bem como de seus detalhes;
Facilidade para recordar as situagbes vividas no treinamento por meio da
utilizacao das imagens visuais;

Visualizagio das reorganizagdes no espacgo conseqiientes de cada joga, ou
durante as movimentagbes possiveis dos esquemas; provocando uma
capacidade de antecipar jogadas ou de escolher a melhor acao para cada
momento;

Percepcéo de padrdes sutis e 6bvios, na formagao tatica;

Aprendizagem facilitada pela reprodugdo técnica ou tatica de formas ou
movimentos previamente observados em outros modelos;

Habilidade para encontrar 0s “espagos vazios” existentes no campo de
jogo, afim de movimentagbes possiveis em um esquema tatico, em sua
equipe e em relaca@o ao adversario;

Antecipac¢éo nas tomadas de decisbes.
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2.4.5. A Inteligéncia Corporal Cinestésica

A inteligéncia corporal cinestésica trata, segundo Gardner (1994), sobre a
capacidade de usar o corpo, ou partes do corpo, para resoiver problemas ou
fabricar produtos. E, portanto, o potencial desenvolvido para explorar todos os
movimentos motores do corpo, seja estes movimentos utilizados de forma precisa,
como os movimentos finos dos dedos, ou para manipulagao de objetos em geral,
ou entao movimentos mais amplos, que envolvem o Corpo como um todo. Atores,
dangarinos, nadadores e atletas em geral desenvolvem dominio agugado sobre os
movimentos dos seus corpos, assim como artesaos e instrumentistas, os quais
s&o0 capazes de manipular objetos com refinamento.

O escritor Mailer (apud Gardner, 1994, p. 162) exemplifica em uma luta de
boxe, uma das maneiras de expressar a inteligéncia corporai cinestésica:

Ha linguagens além das palavras, linguagens de simbolo e
linguagem da natureza. Ha as linguagens do como. E o pugilismo
é uma delas. O pugilista fala com um dominio do corpo que é tio
desprendido, sutil e abrangente em sua inteligéncia quante
qualquer exercicio da mente. [Ele expressa] com graca, estilo € um
instinto estético surpreendente quando boxeia com seu corpo. O
Box & um dialogo entre corpos, € um rapido debate entre dois
conjuntos de inteligéncia.

O jogador apresenta uma capacidade de sobressair em graga, poder,
velocidade, preciséo e trabalho em equipe. Deve haver: controle sobre as agdes ja
tomadas e a serem tomadas na partida; astlcia, que é o conhecimento que vem
com a experiéncia, 0 poder analitico, a observagéo habil e a desenvoltura;
equilibrio, como a capacidade de aplicar astlicia sobre grande pressao e produzir
quando a necessidade é mais pronunciada (Gardner, 1994).

Caracteristicas de quem tem a inteligéncia corporal cinestésica bem
desenvolvida na resolug&o das situagbes problema decorrentes do jogo:

- Desenvolve uma certa percepcio cinestésica para o aprendizado, isto e,
aprende de forma melhorada por meio da execuc&o pelo movimento aquilo

gue deseja ensinar;
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- Explora o ambiente do jogo, bem como, as distintas situagdes que lhe
aparecem, com o corpo em movimento, utilizando-o de forma mais
adequada a fim de conquistar o seu objetivo no jogo;

- E sensivel a integragao corpo e mente;

- Busca novas abordagens para habilidades em movimentos;

- E, como ja citado, demonstra graca, equilibrio, destreza e preciséo nas
tarefas fisicas e nas tomadas de agdo durante a partida.

2.4.6. A Inteligéncia Naturalista

A inteligéncia naturalista pode ser encontrada em bidlogos, botanicos,
geografos, paisagistas, jardineiros, visto quem segundo Gardner (2000), se refere
ap conhecimento sobre o mundo vivido, como a classificacdo de diversas
espécies, identificando-as e reconhecendo a existéncia de outras; relacionamento
com seres ou objetos, interagdo com espécies animais, sintonia com o mundo dos
organismos, entre outros, demonstrando, desta forma, habilidades para observar,
classificar e categorizar um conjunto de organismos, ou, até mesmo, objetos
artificiais.

Podemos observar as seguintes manifestacdes de uma inteligéncia
naturalista bem desenvolvida na pratica dos jogos e nas situagbes problema
decorrentes deste:

- Observagédo do ambiente, e das situacfes diferentes e aleatérias no
decorrer dos j0gos;

- Busca do entendimento do funcionamento do organismo nas atividades de
treinamentos e jogos, e, desta forma, em todas a suas a¢des;

2.4.7. A Inteligéncia Intrapessoal
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Temos que, a inteligéncia intrapessoal, trata, segundo Gardner (1994), do
desenvolvimento dos aspectos internos de uma pessoa, isto é, a capacidade
central em funcionamento € o acesso & nossa propria vida sentimental, a nossa
gama de afetos e emocdes, a capacidade de efetuar instantaneamente
discriminagbes entre sentimentos e, enfim, rotulé-las, envolve-las em cédigos
simbodlicos, basear-se nelas como um meio de entender e orientar nosso
comportamento. Assim, Gardner (1994, p. 185) descreve que:

Em seu nivel mais avangado, o conhecimento intrapessoal permite
que detectemos e simbolizemos conjuntos de sentimentos
altamente complexos e diferenciados.

Como caracteristicas de uma pessoa com inteligéncia intrapessoal bem
desenvolvida, tem-se as seguinfes manifestagdes na execugdo dos problemas
acarretados pelas diversas situagdes encontradas no jogo:

- Ha uma motivagéo intrinseca na realizagao das agbes nos jogos;

- Tentativas de compreensao de experiéncias internas;

- Maior controle das emogdes presentes durante ¢ jogo ou competicdo,
devido a maior conscientizagao,

- Equilibrio de emogdes em momentos de pressio psicolégica, como em
jogos decisivos ou momentos decisivos durante jogos;

- Modelo e sistemas de valores, demonstrando comportamentos éticos e
construtivos para si mesmo e para a equipe (no caso de um desporto
coletivo, por exemplo) durante os jogos.

2.4.8. A Inteligéncia Interpessoal

A inteligéncia interpessoal corresponde a capacidade de observar e fazer
distincbes entre outros individuos e, em particuiar, entre seus humores,
temperamentos, motivagbes e intengdes. Acarreta a capacidade de ‘ler as
intenctes e desejos dos outros individuos; assim, a inteligéncia interpessoal volta-
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se para fora, isto é, em diregdo ao comportamento, sentimentos e motivacdes dos
outros, facilitando o trabalho de modo eficiente com terceiros.

Desta forma, no ambiente da resolugéo das situagdes problema nos jogos,
tém as seguintes caracteristicas decorrentes de um desenvolvimento da
inteligéncia interpessoal:

- Capacidade para influenciar construtivamente um grupo de individuos a
comportar-se ao longo de linhas desejadas, como pro exemplo, no jogo
coletivo, convencer os colegas sobre as melhores decisdbes a serem
tomadas nas devidas situagdes:;

- Facilidade de interagdo com os companheiros da equipe;

- Manutengéo dos relacionamentos dentro da equipe de forma a abranger
novos relacionamentos nos diferentes momentos do jogo;

- Tomada do espirito coletivo como um principal fator do jogo, sempre
participando nas agbes coletivas;

- Habilidade para mediar possiveis conflitos entre os companheiros da
equipe, fazendo-se compreender, através da comunicacdo de diversas

formas.

O estimulo das inteligéncias, desta maneira, mostra-se importante para um
trabalho com jogos envoivendo situacbes problema, visto que, o &luno, ao
deparar-se com uma situagcio de impasse se vé obrigado a, através da sua
inteligéncia , pensar qual pode ser a melhor resposta para os problemas propostos
nas devidas situagbes. Nao existe ai uma resposta pronta, ¢ alunc é guem toma a
decisao de o que fazer e quando fazer.

Assim, é de extrema relevancia, por parte do professor, intervir de maneira
positiva neste processo de estimulo das mdltiplas inteligéncias ja que, na sifuacdo
do jogo, o aluno terd que, por si s6, desvendar as solu¢des dos problemas gue

aparecerem,



CAPITULO 3

Caracterizando Situagao Problema

39



40

3. Situagdo Problema: Estratégia para Procedimentos Pedagégicos

Por que trabalhar com Situacbes Problema? Macedo (2000) respondeu a
esta pergunta em seu livro “Aprender com Jogos e Situacdes Problema”
enunciando que as situagbes problema, por se fratarem de recortes de certas
posicoes ou movimentos em um jogo, dao espago a reflexéo e o aperfeigpamento
de esquemas utilizados pelas criangas, ja que possibilitam um aprofundamento do
saber dizer, saber fazer, tomar decisdes, correr riscos, antecipar, encontrar razées
ou regularidades, enfim aprender de uma forma diferenciada, talvez, mais
significativa e autdnoma.

Ja Meirieu (1998, p. 181) justifica ¢ trabalho através das situagbes
problema, devido a este, segundo ele, responder aos trés desafios que constituem
o oficio de ensinar. A pedagogia das situa¢des problema responderia assim as
trés fungdes a seguir definidas:

[...] fungdo erdtica’ pelo fato de tentar suscitar o0 enigma que gera
o desejo de saber; tem em seguida, uma ‘funcéo didatica’ pelo fato
de preocupar-se em permitir sua apropriacdo; tem, enfim, uma
fungdo emancipatéria’, pelo fato de permitir que cada pessoa
elabore progressivamente seus procedimentos eficazes de
resolucéo de problema.

Assim, podemos inferir que, 0 jogo e, por conseqiéncia, os jogos
desportivos coletivos, constituem-se por situagdes de aprendizagem que nao sio
totaimente reprodutiveis, tanto pelo fato da imprevisibilidade do jogo em si, quanto,
por fidar com individuos cuja histéria intelectual nunca é idéntica em todos os
pontos e possui, portanto, multiplos fatores ligados a aspectos biolégicos,
psicolégicos e sociolégicos.

Chamaremos essas situagbes de aprendizagem do jogo (noc caso mais
especifico, dos jogos desportivos coletivos) de situacBes problema. Segundo
Meirieu (1998) a situagdo problema se caracteriza por uma situacdo didatica, na
qual se propde ao sujeito uma tarefa que ele nao pode realizar sem efetuar uma

aprendizagem precisa. Esta aprendizagem, que constitui o verdadeiro objetivo da



41

situagdo problema, se da ao vencer o obstaculo na realizacao da tarefa. Portanto,
em oufras palavras, Meirieu (1998, p. 170) aponta uma pedagogia das situacbes
problema como sendo:

[...] uma 'pedagogia da emancipacdo’. o educador, consciente do
fato de que explicar uma coisa a outrem é o melhor meio de
impedi-lo de encontrar por si, assume a tarefa de inventar
situagbes que impde que ele se aproprie das solugbes
necessarias; o sujeito se vé ai, de certa forma, * obrigado a utilizar
sua prépria inteligéncia’.

Desta maneira, consideraremos, neste estudo, a pedagogia das situagdes
problema como uma pedagogia das “perguntas” e ‘“respostas’, onde,
exemplificando nos Jogos Desportivos Coletivos, surgirdo “perguntas”. Neste
contexto, situagdes problema sdo colocadas aos alunos e estes, por suas vez,
‘responderao” a estas sifuacdes, através do “como fazer” e principalmente de “o
que fazer” (ja abordado em capitulo anterior). Revela-se assim toda uma interagao
técnico-tatica e, principalmente, de inteligéncia na situagdo integrada de pensar e
agir, atrelando a isto a tomada de deciséo, na escolha da melhor “resposta” para
tal situagéo, a qual pode se dar de forma subjetiva, nao significando que exista
apenas uma resposta correta para cada uma das situacdes. E possivel que em
uma mesma determinada situagdo, duas criangas diferentes, podem achar
diferentes formas de solucdes para o mesmo problema e ambas conseguirem
éxito na tarefa.

Meirieu {1998, p. 172) define desta forma gque uma pedagogia das situagdes
problema devera esforcar-se para instalar dispositivos em que se articulem
explicitamente probiema e respostas, em que as respostas possam ser
construidas pelo sujeito e integradas na dinadmica de uma aprendizagem: “isso
impbe que se tenha certeza da existéncia de um problema a ser resolvido e, ao
mesmo tempo, da impossibilidade de resolver o problema sem aprender”, nos
coloca o autor.

Uma questao interessante, abordada por Macedo (2000), diz respeito ao
fato de que para jogar e enfrenfar situagdes problema os alunos precisam ser
ativos, isto €, precisam se envolver nas tarefas e nas relagbes com pessoas e
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objetos, havendo, desta forma, uma certa relagdo de responsabilidade e
cooperagdo. Assim, as situacbes problema retomam aspectos significativos do
jogo e ilustram obstaculos a superar, pontos a aprofundar, razbes a encontrar,
regularidades nao percebidas, tomadas de decisdes, antecipacdes, entre outros
apontamentos significativos.

Tavares {1995), em seu estudo sobre o processamento da informacgéo nos
jogos desportivos aponta que, por exemplo, as ac¢des taticas desenvolvidas no
jogo, sé&o iniciadas por informagdes visuais que sustentam a formacdo de um
pensamento fatico, destinada a permitir-lhe compreender a situacéo na qual ele
participa. Portanto, 0 autor descreve trés fases principais neste processo de
informacd@o nas agdes diante das situagdes problema nos jogos desportivos: 1.
identificar o problema que lhe é colocado {percepcdo e analise da situagéo); 2.
elaborar a solugcdo que ele pensa ser a mais adequada para resolver o problema
(solucdo mental do problema); 3. executar eficazmente, do ponto de vista motor,
essa solugdo (solucdo motora do problema).

Através das situacdes problema & possivel que o jogador apresente, de
acordo com a posicéo dos autores estudades, uma atuagdo mais consciente e
intencional possivel, de modo que produza um resultado favoravel. De outra
maneira, se iss0 nA0 ocorre, a expectativa é de que aprenda a analisar 0s
diferentes aspectos do processo que o impediram de atingi-lo. Configura-se assim,
a idéia de que diante de diferentes situagbes, os alunos se encontrem diante de
problemas cujas solugbes serao encontradas de formas diferentes por cada um.
Diferentemente de se propor ao aluno tarefas nas quais as respostas ja séo pré-
determinadas, onde ¢ valor da atividade esta no niimero de repeticbes corretas
em manifestacdo da memodria motora e da capacidade de resisténcia a esses
movimentos.

Para ilustrar esta citacao, dialoga-se com uma afirmativa de Meirieu (1998)
com relagéo a tarefa do educador, a qual, na resolugéo de um problema, é ajudar
cada aluno na identificacdo progressiva das estratégias eficazes para si e, por
conseqliéncia, estabiliza-las em fungcdo dos resultados obtidos, através, por
exemplo, de feed backs positivos. Ao pedagogo cabera mais tornar o aluno capaz
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de determinar sozinho suas necessidades e de agir como convém, do que dar
exatamente a resposta que cada um precisa. Desta forma Meirieu (1998, p. 178)
destaca;

Na verdade, toda pedagogia que ndo transfere progressivamente
para o sujeito que aprende a responsabilidade da diferenciacéo se
condena a paralisia — porque a andlise das necessidades se
mostra longa e complexa demais — ou ao adestramento — porque
essa andlise € possivel e gera dispositivos estritamente adaptados
ao perfil de cada sujeito.

A pratica das situacdes problema através de jogos ensina quanto as
possibilidades de pensar e agir caracteristicas de um bom jogador, sendo bastante
semelhantes as exigidas para realizar outras tarefas, escolares ou ndo. Tais
consideracdes estdo de acordo com as idéias de Macedo (2000, p.14) a respeito
da pratica com jogos.

Assim, outro fator importante de observagao por ngs, pedagogos, durante o
trabatho com jogos, é sobre a conduta do aluno no seu conjunto de agdes, na quai
ele responde’ as ‘perguntas’ que as situagdes problema apresenta se utilizando
(ou nao) entre o seu ‘pensar’ e ‘agir’, das regras do préprio jogo a servico de ‘boas
jogadas’.

Segundo Macedo (2000, p. 21), na construcdo de situagOes problema, o
que permeia todo trabatho € o desafio sofrido constantemente pelo sujeito que,
desta forma, é levado a observar e analisar a situacao presente antes de tomar a
deciséo e agir. O autor apresenta as seguintes caracteristicas das situacdes

problema:

a.) Sao elaboradas a partir de momentos significativos do préprio
jogo; b.} apresentam um obstaculo, ou seja, representam alguma
situacdo de impasse ou decisdo sobre qual a melhor acdo a ser
realizada; ¢.) favorecem o dominio cada vez maior da estrutura do
jogo; d.) tém como objetive principal promover andlise e
questionamento sobre a agéo de jogar, tornando menos relevante
o fator sorte e as jogadas por ensaio-e-erro.
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Em cima destas quatro caracteristicas apontadas por Macedo (2000),
podemos destacar a relevancia de um trabalho com jogos (ou jogos desportivos
coletivos) e as situagbes problema, por constituir, nesta estrutura, uma
possibilidade de investigagdo sobre o pensamento infantil, num contexto de
intervengéo, visando a transformagao da relagao com o conhecimento, tornando a
aprendizagem talvez mais significativa e possibilitando, portanto uma acgéo
pedagdgica educativa e formativa mais efefiva.

A este respeito, Macedo (2000, p. 23) escreveu:

[...] jogar favorece a aquisi¢do de conhecimento, pois o sujeito
aprende sobre si préprio (como age e pensa), sobre 0 préprio jogo
(0 que caracteriza, como vencer), sobre as relagdes sociais
relativas ao jogar (tais como competir e cooperar} e, também,
sobre contelddos (semeihanies a certos temas trabalhados no
contexto escolar).

Fazendo-se uma andlise das implicagdes do jogar, destaca-se a
importancia de se buscar diferentes sojugdes para se vencer ¢ mesmo desafio, ja
que, alguns alunos acabam ndo conseguindo visualizar, em muitas das situacbes
de jogos, as diversas possibilidades de resolucdo, devendo, portanto, analisa-las a
fim de ampliar o olhar sobre o objeto. Assim sendo, podemos afirmar que ©
processo desencadeado a partir de uma situagdo de jogo possibilita a
transferéncia das aquisi¢des para outros contextos, isto é, as atitudes adquiridas
no contexto do jogo ganham um maior significado, tendendo a tornar-se
propriedade do aluno.

E através do significado que o aluno atribui a agio que o aprendizado se
concretiza. Os significados sobrepostos as situagdes problema toma o sujeito
capaz de pensar, levantar hipoteses, interpretar e criar, desta forma, as acbes que
estdo comprometidas e coordenadas tanto com acbes ja realizadas, tanto com
acbes futuras (ha intencionalidade e planejamento; 0s resultados obtidos nao se
déo por acaso ou por sorte). O conhecimento nao é transmitido de forma pronta ao
aluno, mas sim & construido e constantemente modificado e transformado pelo
sujeito, na medida em que este sujeito se relaciona e da significagbes ao objeto,
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demonstrando as possibilidades de intervengdo pedagégica de formacéo positiva
neste processo.
Nas situacbes problema, o aluno é convidado, portantc, a analisar suas

acbes ou ser aproximado direta ou indiretamente de alguns fragmentos de uma
partida, sendo fundamental, por parte do educador, a realizacao de feed backs, a
fim de promover, por exemplo, conflitos e desequilibrios cujas solu¢des poderéo (e
deverao) ser encontradas pelos proprios alunos, de forma contextualizada e a fim
de fazer algum sentido para o aluno, efetivando ¢ aprendizado.

Portanto, nesta perspectiva, Macedo (2000) sintetiza que ¢ trabalho com
resolucdo de situacbes problema estd de acordo com uma visao Piagetiana, a
qual defende que o0 aluno € um ser que pensa e, assim, num processo de
aprendizagem, obtém um melhor resultado, quando o conteGdo abordado
apresenta um significado relevante ou o remete a algo conhecido.

Antes deste estudo voltar-se para as consideragbes finais acerca dos
pressupostos de trabalho com situagdes problema como estratégia para
procedimentos pedagdgicos, referencia-se, no QUADRO 2, a seguir, um esquema
acerca da estrutura do estudo realizado, evidenciando a conex@o dos assuntos
abordados. Mostra-se, desta maneira, a rede complexa de interligagdo entre os

femas analisados.
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QUADRO 2 - Rede de Relagoes

JOGOS DESPORTIVOS COLETIVOS

- Conceitos e definigdes
- Principios e metodos no processo de ensino e aprandizagem
- Presenca do elernento fundamental

Inteligénecia

JOGO - estudo da Teoria das Inteligéncias

. Miltplas e suas possbilidades de

- Apresentacéo de conceftos e definigdes estimuio nos JOC e nas
- Relacéo com a

ﬁ ('_ {FE ~as Proble s
SITUACOES \
PROBLEMA

-Sendo estauma forma
muticdimensonal de se ertender o jogo

- Caraclerizaco e estrubwragio
- Possibilidaces educativas /

Quadro 2 — Rede de relagbes presentes na correlagdo entre JDC, Jogo e
Situacdes Problema.
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Os Jogos Desportivos Coletivos e, por sua vez, os Jogos, devem ser
considerados como um ambiente favoravel, sob varios aspectos, para as
possibilidades de desenvolvimento dos individuos, ndo sé fisico, isto &, com seus
elementos de habilidades e capacidades motoras, mas também, estratégicos e,
até mesmo, de interacdo com 0s outros, na sua relagdo com o préximo. Ha,
portanto, a existéncia clara de uma teia de sistemas e subsistemas que
perpassam as caracteristicas dos JDC, sendo que estes subsistemas podem ser
definidos da seguinte forma: capacidades fisicas, capacidades psiquicas,
conhecimentos teéricos; técnicas de jogo; taticas de jogo; capacidades de
lideranga ou mesmo de dialogo com 0§ companheiros ou adversarios, e outros
mais que podem dai surgir.

As possibilidades de estudo e frabalho com os JDC sio imensas, seja no
ensino formal (na escola) ou informal (nas chamadas escolas de esportes, por
exemplo). As pesquisas em Ciéncias do Esporte que tratam das relagbes de
principios e metodos e, por sua vez, das implicacdes pedagogicas que decorrem
destes, nos JDC, sdo cada vez mais crescentes. Deve-se ter clara a nogac
essencial de que o processo de iniciagdo ao aprendizado de jogos se apdia na
sistematizacio, planejamento e operacionalizacdo (Paes, 2005), sendo estes trés
fatores essenciais para um estudo do processo de ensing e aprendizagem
referido.

E possivel compreender 0s JDC como algo composto de um ambiente
diversificado em variedades de situagbes que s&o proporcionadas pelas regras,
delimitacdo do campo de jogo, técnicas possiveis, elaboragio de taticas e
estratégias, entre outros fatores. Isto nos remete a pensar, num primeiro plano, no
jogo como um dos elementos essenciais dos JDC. Percebe-se entdo que entender
0 jogo, no sentido da palavra, ndo é algo simples. Tratam-se de concepcdes
diversas, segundo diferentes realidades sécias, historicas e culturais, as quais nos
trazem nogdes distintas acerca do termo. Coube, porém, apresentar as idéias de
jogo de alguns dos principais autores do assunto, sem, no entanto, apontar esta

ou aquela conceituacdo como correta ou incorreta, mas sim, permitir com que, a
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partir da revisdo bibliografica sobre o assunto, pudéssemos analisar e concluir
como que os diversos autores discorrem sobre ¢ termo Jogo e a dificuldade em se
construir um conceito definido para tal, devido, principalmente, a sua diversidade
de manifestagdes sécio-culturais.

Porém, seja qual for a acepgéo que se queira remeter ao jogo, o que mais
importou, para este estudo, foi em gue ponto pode-se relaciona-la & Educacao.
Referir-se ao termo educacdo nos leva a caminhar na direc&o da pedagogia e
conseqlentemente as praticas pedagdgicas, bem como nas agdes e intervencdes
do professor/pedagogo. Assim, a pedagogia do esporte seria, pois, 0 campo de
conhecimentos gue nos permite compreender a multiplicidade das perspectivas do
entendimento do Jogo.

Toma-se o jogo como elemento fundamental dos JDC. A fim de responder
a pergunta de como se d&o as possibilidades educativas e formativas no processo
de jogar, aponta-se para as resolucbes das chamadas situagbes problema
presentes no jogo , € por conseqiéncia, suas possibilidades pedagégicas de
trabalho com as situacBes problema. Faz-se necessaria a sua justificativa pelo
estudo a partir da inteligéncia visto, as situagdes problema, enquanto uma forma
multidimensional de tratamento sobre 0 jogo. Esta abordagem requer, de uma
certa maneira, a compreenséo a respeito da inteligéncia e, para este estudo, foi de
imensa valia a reflexao e discussdo nao s sobre 0s aspectos relevantes acerca
da Teoria das Inteligéncias Miiltiplas, como também, de seus estimulos nas
possibilidades de procedimentos pedagogicos envolvidos nos trabalhos com os
jogos e com 0s JDC.

Desta maneira, devemos considerar que o trabalho com situagdes problema
merece desiaque devido a sua possibilidade de agbes e intervencgbes
pedagdgicas, ja que estas caracterizam-se por se tratarem de recortes de certas
posicbes ou movimentos em um jogo, dando espago a reflexdo € ao
aperfeicoamento de esquemas ja utilizados pelas criangas. Assim, possibilitam um
aprofundamento do saber dizer, saber fazer, tomar decisdes, correr riscos,
antecipar, encontrar razdes ou regularidades, enfim aprender de uma forma
diferenciada e, talvez, mais significativa e auténoma.
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Portanto, consideram-se as situagdes problema constituintes por
contingéncias de aprendizagem que ndo s&o totalmente reprodutiveis, tanto pelo
fato da imprevisibilidade do jogo em si, quanto, por lidar com individuos cujas
historias nunca sdo idénticas. Existem, portanto, mdltiplos modelos internos com
referenciais fisiologicos, psicolégicos e socioldgicos. Ao precisar realizar uma
tarefa numa situagéo problema, dificiimente um aluno a realizard com éxito sem
nao ter tido nenhum aprendizado em decorréncia da acdo, sendo que, para chegar
as necessarias compreensdes e entendimentos, os alunos, diante deste tipo de
situaches, se véem obrigados a utilizar suas préprias inteligéncias.

Podemos chamar ainda a pedagogia das situagbes problema de uma
pedagogia das “perguntas e respostas”, onde os alunos devem responder as mais
diferentes formas das variadas situagdes que Ihes forem apresentadas, sendo o
aprendizado fruto desta interac2o. Acarreta-se dai a exigencia, por parte dos
alunos, de toda uma rede de percepcao, tomada de decisdo e agdo sobre o que
fazer e como fazer. Nestas perspectivas, reflete-se que ha o surgimento de
problemas e, a consequéncia & a busca por respostas as quais devem ser
construidas pelo sujeito e integradas na dinamica de uma aprendizagem.

Analisando-se assim o que acabamos de considerar, 0 préximo passo a ser
assimilado por nés, professores e pedagogos &€ como dar este tratamento
pedagogico mais enfatico as situagdes problema nos jogos. Num jogo coletivo, por
exemplo, as diversas situagdes que propiciam um aprendizado sdo claras, sendo
assim, como o professor pode interceder de forma positiva com as devidas
situacdes. Quais sao as consideracbes a serem relevadas dentro do contexto de
situac&o problema em JDC.

As situacdes problema, portanto, acontecem dentro dos Jogos. Permite-se,
desta forma, refletir conclusivamente a respeito de sua estrutura, a fim de se criar
e de se aprofundar a analise a respeito dos pressupostos de situacdes problema
em JDC, delimitando assim, por meio de onde os devidos aprendizados se dao,
demonstrando de maneira integral seus aspectos educativos e formativos.

O tema aqui abordado €& significativo. Compor em um desenvolvimento
tebrico os conceitos de jogo, aspectos sistémicos do jogo coletivo, o elemento
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inteligéncia (tratado aqui em uma visdo multidimensional) que é estimulado pela
caracteristica de imprevisibilidade do ato de jogar, bem como da abordagem
estrutural das situacbes problema, reclamam para si o sfatus de configuracio
complexa, sustentada por um grande nOmero de variaveis, presentes na
manifestacao do fendmeno. Trata-se, na visdo construtiva e evolutiva do campo
de conhecimento pedagogia do esporte manifesto nos escritos de Paes (2000,
2001, 2002, 2005), de elementos componentes da fransicdo da antiga viséo das
seqiéncias pedagdgicas para novos conceitos e praticas que s3o levados para a
composicao dos procedimentos pedagégicos.

Diante da relevancia deste tema, exposto aqui em uma abordagem focada
de acordo com as exigéncias para conclusdo do curso de graduacio da
Faculdade de Educagdo Fisica da Unicamp, fica a sugestdo do autor para o
desenvolvimento do tema em questdo para niveis mais profundos, estruturados
com estudos da sua aplicagdo pratica para sua continuidade com o apoio de
métodos que sustentem a sua investigagéo.

E consenso que a Ciéncia busca produzir conhecimentos que beneficiem a
comunidade. O fortalecimento desta missdo se déa na medida em que tais
conhecimentos enxergam no individuo que participa deste ambiente de
aprendizagem o potencial a ser estimulado. A partir deste pressuposto, podemos
promover intervengbes com o objetivo de que este individuo tome para si a
condicdo de cidadao participativo e construtor de um mundo em que poderemos
jogar juntos, vivendo, entre outros, os principios da convivéncia, cooperagao,
solidariedade, a fim de resoiver problemas que se tornardo, com esta visao
pedagogica, desafios estimuladores que lhe conferem um sentido repieto de
significados verdadeiros e construtores do Homem na visao do Ser Integral.
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