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			Prólogo

			O livro Modelos de Ensino Baseados nos Jogos para a Iniciação Compreensiva do Esporte fornece uma introdução abrangente às principais ideias e práticas dessa abordagem à educação física e ao desporto. Os autores têm os treinadores desportivos principalmente em mente, mas o seu estilo acessível e de fácil leitura fará do livro um recurso primário para todos os profissionais no campo da educação física e da pedagogia desportiva. O primeiro e último capítulos funcionam como um quadro teórico para mais cinco capítulos que exploram a aplicação prática dos Modelos Baseados em Jogos de invasão, rede/parede, acertando alvos desportivos e desportos individuais.

			No primeiro capítulo, os autores explicam as ideias básicas dos Modelos Baseados em Jogos numa linguagem acessível, abordando algumas das questões mais complexas do ensino e treino desportivo em um estilo de leitura amigável. O capítulo final aborda a questão da hibridização no âmbito dos Modelos Baseados no Jogo, nos quais o ensino e a aprendizagem do desporto são combinados com outros modelos pedagógicos, tais como a educação desportiva ou a aprendizagem cooperativa para criar modelos híbridos. Os cinco capítulos de aplicações práticas fornecem detalhes que enriquecem as tarefas de ensino-aprendizagem para treinadores, cuidadosamente explicados e ilustrados, incluindo gráficos ou figuras, quando apropriado.

			O livro baseia-se na literatura científica mais atual no campo da educação física e pedagogia desportiva, para que os leitores e aqueles que experimentam estas recomendações possam estar confiantes de que estão a promover e a levar a melhor prática possível. Mais uma vez, os autores lidam com questões e recursos simples e complexos na literatura científica, tais como avaliação de modelos e fidelidade. Este livro é um bom exemplo dos avanços que têm sido feitos na Modelação Baseada em Jogos, desde os primeiros trabalhos de Thorpe, Bunker e Almond na Universidade de Loughborough. Consequentemente, será um recurso chave para todos os treinadores e professores que queiram educar de forma séria.

			Fevereiro de 2020

			David Kirk
Professor da Universidade de Strathclyde
https://www.strath.ac.uk/staff/kirkdavidprof/

		


		
			1

			Descobrindo os Modelos Baseados no Jogo: visão histórica, implementação e transferência

			1.1 Por que é importante promover a atividade física e o esporte?

			A constante evolução do nosso mundo e os desafios associados à globalização estão presentes nas esferas educacional, pessoal e profissional. Hoje, as tecnologias de informação e comunicação desempenham um papel central em nossas vidas. Essas tecnologias são desenvolvidas e atualizadas para facilitar nossas vidas, embora, paradoxalmente, tenha levado ao aumento dos comportamentos sedentários das pessoas, atingindo um nível em que estes comportamentos sedentários foram considerados como uma das doenças do século XXI (Arocha-Radolfo, 2019). O aumento da inatividade levou a um declínio nos níveis de atividade física de crianças e adolescentes em idade escolar no mundo todo (Farooq et al., 2020).

			Para contrastar esta tendência, a Organização Mundial da Saúde (OMS, 2020) publicou um guia abrangente para ajudar as pessoas a alcançar os níveis mínimos de atividades físicas necessários para obter os benefícios de saúde associados, evitando o comportamento sedentário:

			1.Crianças e jovens (5-17 anos) devem acumular pelo menos 60 minutos por dia de atividade física moderada a vigorosa.

			2.Os adultos (18-64 anos) devem acumular pelo menos 150 minutos de atividade física moderada a vigorosa por semana.

			3.As pessoas idosas (65+ anos) devem ter pelo menos 150 minutos de atividade física moderada a vigorosa por semana.

			Por fim, é recomendado limitar o tempo gasto em atividades sedentárias, especialmente em frente a uma tela (por exemplo, computador, tablet, telefone celular ou televisão).

			A promoção da atividade física e do esporte entre os jovens deve ocorrer não apenas nas escolas, onde a Educação Física é a única disciplina que educa por meio do físico, mas também em atividades extracurriculares. No entanto, uma questão essencial é como desenvolver programas esportivos eficazes que ajudem os jovens a aprender os elementos técnico-táticos básicos, ao mesmo tempo em que estimulam o compromisso com o esporte. A forma pela qual os esportes são ensinados, ou seja, a pedagogia esportiva, tem se mostrado de suma importância para aumentar a motivação dos estudantes para se engajar e sustentar a atividade esportiva até a idade adulta (Martin, 2020), o que se conecta com o conceito de Alfabetização Física, promovido por Whitehead (2010, pp. 11-12), que envolve as dimensões positivas de “motivação, confiança, competência física, conhecimento e compreensão para sustentar a atividade ao longo da vida”.

			1.2 Uma visão histórica: o método tradicional de educação esportiva

			Tradicionalmente, o ensino/treinamento esportivo tem se concentrado no desenvolvimento de habilidades técnicas utilizando métodos baseados em tarefas repetitivas e descontextualizadas (Standing e Maulder, 2019). Embora esses métodos possam ser mencionados de forma diferente, dependendo do contexto da prática (isto é, tarefa de habilidade-jogo, instrução direta), o conceito de abordagem baseada no treinador é o termo que será usado ao longo deste livro.

			A abordagem baseada no treinador foi definida pelo Pill (2018, p. 1) como um estilo tradicional de treinamento (ou ensino), que é “diretiva, dominante e prescritiva, enfatizando a conformidade e a transmissão de informações por reprodução”. Os alunos/jogadores fazem o que o professor/técnico manda realizar e, como consequência, essa abordagem os desresponsabiliza e os coloca em segundo lugar no processo de ensino-aprendizagem. Ela se baseia na crença de que aprender a jogar o jogo corretamente requer que o atleta atinja um nível mínimo de competência na execução das técnicas consideradas fundamentais para o esporte, antes que o próprio esporte possa ser praticado (Light, 2014a).

			De acordo com Light (2014b), nessa abordagem, o processo de ensino-aprendizagem concentra-se na redução de erros de habilidade e na aquisição mecânica da técnica correta como uma combinação de habilidades específicas do esporte. O professor/treinador é considerado um especialista, tanto em conteúdo esportivo, quanto em gerenciamento de habilidades, porque ele/ela tem que transferir o conteúdo e técnicas específicas da maneira mais eficiente e eficaz. Embora essa abordagem tradicional possa variar ligeiramente dependendo da experiência e especialização do professor ou treinador, Kruzel (1985) propôs que o fator comum nas abordagens tradicionais é que os atletas estão sempre envolvidos em um estilo de aprendizagem baseado no professor/treinador que proporciona uma progressão das atividades ou tarefas de ensino, geralmente exercícios de diferentes habilidades motoras, para dominar certas técnicas, que às vezes eram sequenciadas de acordo com a dificuldade de coordenação e execução das habilidades a serem aprendidas (por exemplo, no basquetebol, primeiro a entrada da cesta é ensinada pela direita, depois a entrada pela esquerda e, finalmente, a passagem pelo aro).

			Bunker e Thorpe (1982) foram muito críticos em relação a essa abordagem didática. Eles acreditavam que os métodos tradicionais de ensino de esportes não consideravam sua natureza autêntica e contextualizada. Light (2014a) observou que o uso desses métodos tradicionais, tanto em contextos educacionais, como extracurriculares, poderia promover o egoísmo, o egocentrismo, a falta de empatia ou compaixão pelos colegas e, assim, deixar de ensinar o trabalho em equipe. Além disso, uma meta-análise recente mostrou que o índice de autodeterminação (uma medida de motivação) diminui significativamente, quando essas abordagens tradicionais são implementadas na pedagogia do esporte (Sierra-Díaz, González-Víllora, Pastor-Vicedo e López-Sánchez, 2019).

			1.3 Novas abordagens: o Modelo Baseado no Atleta

			Pill (2018, p. 1) define o Modelo Baseado no Atleta como “um estilo de treinamento que promove o aprendizado do atleta através da propriedade, responsabilidade, iniciativa e consciência, guiado pelo treinador”.

			Ao longo dos anos, foram utilizados termos específicos para designar aquelas abordagens metodológicas baseadas no atleta, que constituíam planos de ação sólidos (Metzler, 2017) e que poderiam ser utilizados tanto na educação física, quanto no esporte: modelos curriculares (Jewett et al., 1995), modelos instrucionais (Metzler, 2005) ou modelos pedagógicos (Haerens et al., 2011). Ao longo deste livro, seguindo as recomendações de Haerens et al. (2011), o termo modelo pedagógico será usado, pois reforça a ideia de que os modelos podem ser usados além do contexto escolar em atividades esportivas extracurriculares ou em contextos de recreação.
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			Figura 1.1. Mudança de uma abordagem tradicional para pedagogias baseadas no estudante/atleta.

			Fonte: Ramón Freire Santa Cruz.

			Os modelos pedagógicos são uma alternativa estabelecida para substituir as práticas tradicionais, influenciadas por elementos similares baseados no construtivismo. Nesse sentido, Baker (2016) aponta que os modelos pedagógicos podem e devem ser adaptados a diferentes ambientes de aprendizagem, oferecendo práticas de atividade física inclusivas, relevantes e contextualizadas, incluindo estruturas consolidadas baseadas no aluno. A inclusão de todos os atletas é um pré-requisito para o desenvolvimento de indivíduos alfabetizados (Whitehead, 2016).

			Historicamente, o primeiro modelo criado como resposta ao foco pedagógico exclusivamente baseado em habilidades técnicas, bem como a falta de motivação entre os atletas de menor habilidade, foi chamado de ensino dos Jogos para Compreensão (TGfU, Bunker e Thorpe, 1982). Após a publicação do livro Rethinking Games Teaching (Thorpe et al., 1986), o modelo se espalhou pelo mundo, mas também foi adaptado a cada contexto particular (Sánchez-Gómez et al., 2014). Isso levou à criação de novos modelos baseados no modelo original, como o Modelo de Jogos Táticos nos Estados Unidos (Mitchell et al., 2003) ou Game Sense na Austrália (den Duyn, 1997). Consequentemente, um novo termo foi necessário para reunir todos aqueles modelos que compartilhavam elementos similares (Forrest, 2014): Abordagem Baseada no Jogo (Game-centred Approach). A Figura 1.1 incentiva todos os leitores a fazer a transição de uma abordagem tradicional para uma abordagem baseada no aluno/atleta. Este livro tem o objetivo de abordar esse importante desafio.

			1.4 O desenvolvimento de Modelos Baseados no Jogo (Abordagem Centrada no Jogo, GcA)

			Modelos Baseados no Jogo (Oslin e Mitchell, 2006) representam um conceito que, de forma simbólica, simula um grande guarda-chuva que engloba abordagens pedagógicas e modelos de iniciação ao esporte, nos quais os elementos fundamentais da aprendizagem são: jogo e reflexão sobre ele (Forrest, 2014). Essa abordagem didática também é chamada de Game-Based Approach (GbA, Kinnerk, Har-vey, MacDonncha e Lyons, 2018; Light e Mooney, 2014), para evitar confusão com as abreviações e o modelo de abordagem do conceito de jogos (GcA), desenvolvido em Cingapura.

			De acordo com Light and Mooney (2014), a origem deste conceito pode ser rastreada até mesmo antes da explosão dos Jogos para Compreensão (Teaching Games for Understanding), especificamente ao trabalho publicado por Wade (1967) e Mahlo (1974). Entretanto, a proposta de Bunker e Thorpe (1982, 1986) e suas adaptações curriculares ao redor do mundo consolidaram a necessidade de integrá-los a todos sob o guarda-chuva do termo Game-Centred Models (Modelos Baseados no Jogo) (Forrest, 2014).

			Com relação à natureza dos Modelos Baseados no Jogo, Harvey, Cushion e Sammon (2015) destacaram o uso de jogos modificados visando o desenvolvimento de uma técnica específica, bem como o uso e aplicação de problemas táticos como os elementos comuns mais importantes deste modelo proposto. Harvey, Cope e Jones (2016) também enfatizaram o uso de estratégias de questionamento (perguntas) para ajudar os participantes a construir seus conhecimentos para refletir sobre a melhor estratégia e técnica diante de um problema tático real. Com ambos os elementos em mente, Light (2013) observou que o primeiro passo para desenvolver o pensamento crítico é permitir que os estudantes descubram de forma independente a solução para problemas táticos que estão continuamente presentes em situações de jogo.

			A Figura 1.2 resume os elementos fundamentais dos Modelos Baseados no Jogo. O segundo passo é convidar os jogadores a refletir sobre os elementos importantes que ocorrem no jogo usando estratégias de questionamento (perguntas).
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			Figura 1.2. Principais características dos Modelos Baseados no Jogo.

			Fonte: Ramón Freire Santa Cruz

			1.5 Jogar como o elemento central dos Modelos Baseados no Jogo

			O jogo é indiscutivelmente o elemento central nesses modelos. Entretanto, Mitchell, Oslin e Griffin (2013) ressaltaram que o jogo deveria ser adaptado para se adequar às necessidades dos jogadores. Por esse motivo, o termo jogo modificado é usado para enfatizar um desenvolvimento técnico-tático abrangente que simplifica elementos do esporte “real” como o número de jogadores, tempo ou tamanho do espaço de jogo (Almond, 2015). Os jogos modificados foram divididos considerando dois conceitos básicos (Mitchell et al., 2013):

			•Representação do esporte: mantém a essência do esporte original, mas a complexidade tática é adaptada às características dos jogadores (por exemplo, jogo de basquete 3 x 3).

			•Exagero do esporte: enfatiza elementos do esporte original (por exemplo, um princípio tático ou técnico).

			Como seu nome sugere, os jogos reduzidos implicam na redução do campo de jogo ou do número de jogadores, juntamente com regras básicas como o papel dos jogadores ou regras de pontuação, a fim de satisfazer suas necessidades (Robles, Fernández-Espínola e Fuentes Guerra, 2019). A literatura científica tem mostrado que jogos reduzidos são uma grande alternativa aos exercícios tradicionais, porque ajudam os jogadores a aprender técnicas e desenvolver habilidades de tomada de decisão (Davids et al., 2013). Além disso, de acordo com Sánchez- Sánchez et al. (2019), jogos reduzidos podem reproduzir as exigências do esporte real, enfatizando elementos técnico-táticos básicos. Além disso, cada adaptação ou mudança no jogo pode produzir resultados ou aprendizado diferentes. Em relação aos esportes de invasão, tais como futebol, basquetebol ou handebol, os termos jogos reduzidos e jogos reduzidos e condicionados foram amplamente utilizados e pesquisados (Clemente, 2016). Ao longo do livro, serão apresentados diferentes exemplos para esclarecer sua implementação.

			1.6 Classificação dos esportes e transferência

			Baseado nas ideias de Ellis (1983) e, posteriormente, reorganizado por Almond (1986), os esportes foram agrupados em cinco categorias básicas, que têm estruturas similares e lógica interna baseadas nos mesmos princípios táticos: alvo (por exemplo, boliche), campo e taco (por exemplo, basebol)1, rede/parede (por exemplo, badminton) e invasão (por exemplo, handebol). As semelhanças entre desportos dentro da mesma categoria permitem a transferência de conhecimentos de um desporto para outro (Casey e MacPhail, 2018), porque partilham os mesmos princípios temáticos.

			Os capítulos seguintes descreverão cada categoria independentemente, incluindo um capítulo sobre desportos individuais (por exemplo, atletismo), fornecendo exemplos práticos de como implementar diferentes Modelos Baseados no Jogo.

			1.7 Os diferentes Modelos Baseados no Jogo

			1.7.1 Ensino dos Jogos para Compreensão (TGfU)

			O termo oficial “Teaching Games for Understanding” (TGfU) foi utilizado por Bunker e Thorpe, em 1982, embora o seu modelo se baseasse na colaboração com uma série de acadêmicos e professores. TGfU foi o primeiro modelo a apontar o conceito de “prática descontextualizada” observado nas escolas (Webb e Pearson, 2012). Essencialmente, o objetivo do modelo é colocar o aluno numa situação de jogo na qual a tática, a tomada de decisão e a resolução de problemas são os elementos não negociáveis, embora os exercícios ou tarefas analíticas sejam também utilizados para corrigir um hábito ou reforçar uma competência específica.

			Esse modelo foi o primeiro a deslocar a consciência da alfabetização desportiva, tanto em contextos educativos, como extracurriculares. Foi o primeiro a incentivar o pensamento crítico, que ligou formas contextualizadas e estratégias de reflexão baseadas em questões (Culpan e Galvan, 2012). Originalmente, Bunker e Thorpe (1982) propuseram uma estrutura circular de seis momentos que deveriam estar presentes em cada sessão: jogo, apreciação do jogo, consciência tática, tomada de decisão apropriada, prática de habilidades e desempenho. A prática lúdica é essencialmente colocada no centro do processo de ensino-aprendizagem (Kirk e MacPhail, 2002).

			Após a primeira publicação de Bunker e Thorpe (1982) e do livro Rethinking Games Teaching (Thorpe et al., 1986), o modelo espalhou-se por todo o mundo. Contudo, como defende Kirk (2017), um modelo não deve ser considerado estático, mas, sim, o contrário, deve ser dinâmico e capaz de se adaptar a contextos diferentes. Por essa razão, foram realizadas adaptações e reestruturações do modelo original TGfU em todo o mundo, em países como Estados Unidos (Werner, 1989; Mitchell, 1996), Austrália (Kirk, 1989) e Espanha (Devís-Devís e Peiró, 1992), o que levou ao surgimento de modelos pedagógicos semelhantes, hoje modelos contrastados e consolidados.

			Mais adiante, no Capítulo 5, inclui-se um exemplo prático de como aplicar o TGfU na categoria de desportos-alvo. Na realidade, os leitores são convidados a adaptar a proposta prática a outras categorias de desportos.

			1.7.2 Abordagem de Jogos Táticos (Tactical Games Approach - TGA)

			Esse modelo é uma versão do modelo TGfU adaptada ao contexto dos EUA (Girffin et al., 1997). Mitchell (2013) considerou que o ensino tradicional do desporto nas escolas promovia uma pedagogia muito limitada para que os estudantes praticassem plenamente o desporto. Por essa razão, propuseram uma abordagem tática para promover o interesse, a compreensão e a capacidade de praticar o desporto. Esses autores sugeriram que os problemas táticos dentro de cada categoria poderiam ser divididos em diferentes níveis de complexidade tática e que em cada desporto poderiam ser ensinados problemas táticos específicos após uma progressão tática.

			Desde a sua inclusão no desenvolvimento e ensino do desporto, a Abordagem dos Jogos Tácticos tem sido considerada um dos modelos proeminentes dos modelos não baseados em jogos (Oslin e Mitchell, 2006). De fato, vários livros foram publicados desde a sua origem para apoiar o seu desenvolvimento (Griffin et al., 1997; Mitchell et al., 2003, 2006, 2013). O principal objetivo dessa abordagem é criar jogadores inteligentes, tanto do ponto de vista da tática, como da técnica, pois os jogadores devem aprender a selecionar a melhor estratégia e a utilizar a habilidade necessária para resolver os problemas temáticos que surgem na prática desportiva.

			Griffin et al. (1997) propuseram uma estrutura mais simplificada baseada em quatro fases para pôr em prática a Abordagem dos Jogos Táticos, considerando os principais elementos do TGfU de uma forma mais simples:

			1.Os atletas jogam um jogo modificado que realça um problema tático particular, que se torna o foco central do ensino.

			2.As perguntas são concebidas para desenvolver uma consciência tática (isto é, compreender o que tem de ser feito para resolver o problema).

			3.São realizadas práticas adaptadas que guiam o aluno a experimentar as competências ou movimentos necessários para resolver os problemas apresentados no jogo inicial.

			4.O jogo final oferece aos alunos a oportunidade de utilizar os conhecimentos aprendidos em um cenário de jogo real (Mitchell et al., 2003).

			No Capítulo 2, é apresentada uma aplicação prática da abordagem dos Jogos Táticos no futebol e, no Capítulo 7, um exemplo de como hibridizá-la com o Modelo de Educação Desportiva.

			1.7.3 Modelo Senso De Jogo (Game Sense)

			O autor Thorpe visitou a Áustria para trabalhar com treinadores e a Comissão Desportiva Australiana para desenvolver uma adaptação do TGfU para o contexto extracurricular. Essa versão foi nomeada Senso de Jogo (Game Sense) (den Duyn, 1997; Light, 2013) e está especialmente focada no contexto da formação desportiva. Na educação física, esse modelo é utilizado para introduzir os estudantes a vários desportos, enquanto quando aplicado no treino é utilizado integrado em um período que inclui competições entre vários jogadores ou equipes (Light, 2013). Esse é um dos modelos menos conhecidos e difundidos no resto do mundo, uma vez que a sua origem foi mais tarde. O foco do Senso de Jogo está na aprendizagem do desporto, entendido como um processo social em que os alunos estão “inevitavelmente interligados” (Light, 2013, p. 33).

			A concepção do processo de aprendizagem precisa “corresponder” ao resultado desejado e aos conhecimentos, capacidades e interesses dos jogadores, preparando modificações para tornar as tarefas mais ou menos desafiadoras para os jogadores (Light, 2013), portanto, a abordagem de aprendizagem deve desafiar os atletas. No Senso de Jogo, as competências são aprendidas “através de jogos (modificados)” (Light, 2013, p. 51). De acordo com Mandigo, Butler e Hopper (2007), esse modelo baseia-se nas capacidades dos indivíduos para executar tarefas físicas e desportivas por meio de atividades centradas no jogo, concebidas para melhorar as tomadas de decisões, pensamento, resolução de problemas e capacidades de desempenho num ambiente interativo. Uma aplicação prática do badminton por meio do Senso de Jogo é apresentada no Capítulo 3.

			1.7.4 Práticas De Jogo

			Essa abordagem foi desenvolvida em paralelo e tem as mesmas referências anteriores ao TGfU (Launder e Piltz, 2013), tal como foi originalmente criado em contextos extracurriculares na Austrália (Launder, 2001). O seu objetivo básico é encontrar formas de envolver e motivar os jovens no desporto. A sessão de treino deve começar com um jogo simplificado que requer as competências ou técnicas específicas mais adequadas ao grupo específico de alunos. Posteriormente, o professor é responsável por analisar a progressão dos jogadores e propor novos desafios ou jogos. As Práticas de Jogo baseiam-se em quatro estratégias (Launder e Piltz, 2013): a) simplificar atividades para captar a atenção dos alunos e construir autoconfiança e resiliência; b) moldar práticas por meio da manipulação de diferentes elementos (por exemplo, regras, jogadores, espaços...) para os adaptar às necessidades dos alunos; c) realizar práticas focalizadas: o professor deve intervir para se concentrar em aspectos específicos do jogo (“congelar e replay” consiste em parar o jogo, voltar à situação inicial e repetir a ação refletindo sobre as melhores opções); e d) aumentar as experiências de jogo para motivar os jogadores, limitando o tempo de jogo a 2-3 minutos para manter a pontuação “apertada”, exercícios de 30 segundos para aumentar a intensidade e a tensão. Uma aplicação prática com o modelo Práticas de Jogo na natação é apresentada no Capítulo 6.

			1.7.5 Modelo De Aprendizagem De Decisão Tática

			Tal como no Senso de Jogo, o modelo francês de aprendizagem de decisão tática (Grehaigne, Richard e Griffin, 2005) não foi criado diretamente a partir do TGfU. O seu objetivo básico é melhorar a exploração do jogo pelos estudantes, bem como a consolidação de respostas adequadas em jogos reduzidos e condicionados. Para atingir esses objetivos, o modelo apresenta uma estrutura em espiral. Começa com um simples jogo reduzido e a complexidade tática aumenta progressivamente. No final de cada jogo, realiza-se uma discussão de ideias, guiada pelo professor, para reforçar os elementos importantes experimentados anteriormente no jogo. Após a discussão, os jogadores podem perceber a emergência de diferentes elementos-chave do jogo, que têm de ser positivamente associados à próxima proposta de ação.

			1.7.6 Modelo De Estágio De Desenvolvimento De Jogos

			Esse modelo de origem norte-americana (Rink, 2002), também chamado Abordagem de Desenvolvimento de Competências (Araújo et al., 2017), consiste-se na mesma base que os outros Modelos Baseados em Jogos (Graça e Mesquita, 2015): o processo de aprendizagem de um desporto deve aumentar a satisfação e o desenvolvimento técnico-tático em uma sequência de aprendizagem progressiva (Belka, 2004). O Modelo de Estágio de Desenvolvimento dos Jogos baseia-se em duas ideias principais: a) a modificação dos jogos tem de orientar a adaptação e progressão das condições de prática e b) o nível de dificuldade dos jogos deve ter em conta as características dos participantes, bem como as suas experiências anteriores (Rink, 2002). Uma publicação posterior destaca a importância de desenvolver e promover estilos de vida ativos (Rink, 2008). Assim, o Modelo do Estágio de Desenvolvimento dos Jogos baseia-se em três princípios básicos (Mesquita e Graca, 2009):

			1.Princípio da progressão ou extensão: sublinha a importância de estruturar progressivamente o conteúdo por meio de quatro etapas (Rink, 2002): (a) competências simples, (b) competências combinadas, (c) jogo ofensivo e defensivo inicial e (d) jogo regulamentado.

			2.Princípio do refinamento: essa é uma abordagem metodológica que reforça a ideia de que o desenvolvimento de competências e estratégias é um fator determinante no processo de aprendizagem.

			3.Princípio de aplicação: enfatiza o objetivo de cada jogo, bem como o papel de cada participante, incluindo o seu empenho pessoal e autonomia. 

			Esse modelo é explicado de forma prática no Capítulo 4 por meio do beisebol. Como tal, o leitor é convidado a considerar adaptá-lo ao seu contexto específico ou a outros desportos.

			1.7.7 Pedagogia Não Linear (Non-linear Pedagogy) e as Abordagens Guiadas por Restrições

			A Pedagogia Não Linear envolve a manipulação de importantes restrições de tarefas para facilitar a emergência de padrões de movimento funcionais e comportamentos de tomada de decisão. Além disso, os professores devem compreender as condições de cada aluno e como manipular as condições de tarefa para facilitar o aparecimento de repertórios de movimentos funcionais. 

			Segundo Chow et al. (2006), a manipulação de restrições pode levar à produção de padrões motores de sucesso, comportamentos de tomada de decisão que orientam a realização dos objetivos da tarefa. Existem três tipos diferentes de condicionantes (Chow et al., 2007): 

			•Performance: características estruturais e funcionais do indivíduo, incluindo características físicas (por exemplo, altura, peso e composição corporal) e atributos funcionais (por exemplo, sinapses no sistema nervoso, motivações, emoções).

			•Ambiental: todos aqueles encontrados no contexto (por exemplo, luz, temperatura, superfície) e todos aqueles sociais (por exemplo, grupo de pares, normas sociais, expectativas culturais).

			•Relacionadas com a tarefa: aquelas que envolvem diretamente a tarefa (por exemplo, regras, equipamento, área de jogo, objetivos, número de jogadores).

			1.7.8 Outros Modelos Baseados no Jogo

			Os leitores devem ter em mente que existe uma vasta gama de abordagens que partilham os mesmos elementos básicos dos Modelos Baseados em Jogos, mas que não foram descritos, desenvolvidos, estudados ou aplicados amplamente ou em profundidade (i.e. Abordagem de Insight de Jogos, Abordagem de Conceito de Jogos, Modelo de Competência de Jogos de Invasão) e mesmo outras abordagens emergentes como o Modelo Contextualizado de Alfabetização Desportiva, desenvolvido na Espanha (González-Víllora et al., 2019). Nenhuma dessas abordagens tem sido o objetivo deste livro, mas é positivo indicá-las e tê-las em consideração para perspectivas futuras, pois poderiam acrescentar inovações de grande interesse para facilitar a aprendizagem do desporto.

			1.8 Os diferentes Modelos Baseados no Jogo

			Todos os Modelos Baseados no Jogo são baseados na premissa de que as experiências de aprendizagem podem ajudar no desenvolvimento social, moral e pessoal dos indivíduos. Isso deve-se aos elementos desta abordagem que se resumem a seguir:

			1.Concentrar-se no jogo em vez de se concentrar em capacidades ou técnicas descontextualizadas por meio de jogos modificados ou atividades de jogo (Light, 2013). Esses modelos utilizam tanto técnicas, como táticas para desenvolver a compreensão do jogo, portanto, não falaremos mais de técnicas por um lado e táticas por outro, mas, sim, de competências técnico-táticas. Por sua vez, os jogos são modificados e adaptados de acordo com as exigências do aluno.

			2.Ênfase no questionamento (questionamento), pois estimula o pensamento e a interação (Wright e Forrest, 2007).

			3.O diálogo, a reflexão e a interação social desempenham um papel fundamental no desenvolvimento da compreensão do jogo (Light, 2014b). 

			Apesar das diferenças, essas abordagens podem proporcionar experiências positivas que melhoram a aprendizagem e promovem a capacidade e a inclinação para aprender, porque são “centradas no aluno e baseadas na investigação e enfatizam a reflexão do aluno baseada na experiência e na interação social” (Light, 2014a, p. 29).

			1.8.1 Outros Modelos Baseados no Jogo

			Mitchell et al. (2003) salientaram que as abordagens temáticas exigem que os jogadores sejam motivados a jogar independentemente em pequenos grupos e forneceram várias sugestões para preparar os alunos mais jovens ou aqueles que se aproximam desse tipo de abordagem pela primeira vez, o que poderia ser considerado útil para qualquer dos modelos apresentados acima:

			1.Os alunos devem aprender regras e rotinas simples que os ajudem na utilização eficaz do tempo (por exemplo, os alunos devem organizar o seu próprio material e iniciar a atividade imediatamente).

			2.Os alunos devem respeitar os outros alunos durante os jogos reduzidos (isto é, não ridicularizar alguém que se encontra num nível inferior).

			3.Os estudantes devem desenvolver comportamentos desportivos (isto é, por meio de papéis específicos e do desenvolvimento de responsabilidades). 

			1.9 Princípios pedagógicos para ajudar a mudar o estilo de liderança do professor

			Com base no trabalho de Thorpe et al. (1986), Griffin et al. (2018) descreveram os seguintes princípios pedagógicos para mudar o estilo de liderança dos professores:

			1.9.1 O docente como facilitador da aprendizagem

			Os Modelos Baseados em Jogos baseiam-se em transferir a responsabilidade dos professores para os alunos. Dessa forma, os jovens adquirem um papel relevante no seu processo de aprendizagem. O professor atua como facilitador, estabelecendo problemas, objetivos e limites que orientam as tarefas de aprendizagem (Griffin et al., 2018), enquanto os alunos procuram as melhores soluções. Como Griffin et al. (2018, p. 13) sugerem: “para que os alunos se tornem bons jogadores, precisam de ser bons solucionadores de problemas”. Para apoiar essa transferência de responsabilidade, os professores precisam criar práticas de aprendizagem ativas, dando tempo aos alunos para integrarem os seus novos papéis (Griffin et al., 2018). É essencial uma reflexão de aprendizagem eficaz por meio de estratégias de interrogação ou questionamento (Butler, 1997). 

			Os professores promoverão a aprendizagem por meio do questionamento. Por conseguinte, precisam aprender quando perguntar e quando dar respostas (Griffin et al., 2018). Assim, um elemento chave do processo de planejamento é o desenvolvimento de questões de qualidade (Bunker e Thorpe, 1982; Griffin et al., 2018; Mitchell et al., 2013). A literatura científica sobre Modelos Baseados no Jogo destaca a importância do desenvolvimento e utilização de questões de qualidade (Australian Sport Commission, 1997; Bunker e Thorpe, 1982; Griffin et al., 1997). No entanto, Harvey e Light (2015) salientam que o questionamento pode ser difícil durante os jogos. Para esse fim, Griffin et al. (2018, p. 14) propuseram seis tipos de perguntas e os aspectos do jogo que cada uma deveria cobrir:

			1.Consciência tática ou estratégica: “o que deve fazer...”

			2.Execução de uma habilidade ou movimento: “como se deve fazer...” 

			3.Tempo: “quando é o melhor momento para...”

			4.Espaço: “onde...?”

			5.Risco: “que escolha...”

			6.Raciocínio: “Por quê...?

			A esse respeito, os capítulos deste livro fornecem exemplos práticos e específicos sobre como adaptar essas questões a diferentes categorias de desportos. As estratégias de interrogação devem também considerar fatores psicológicos. Pearson e Webb (2008) descobriram que a atitude e o questionamento poderiam aumentar as atitudes positivas e a motivação autônoma dos alunos, fazendo-os sentir mais autoconfiantes para desenvolverem as suas próprias ideias.

			Embora alguns Modelos Baseados em Jogos indiquem quando introduzir perguntas (Ex.: Modelo de Estágio de Desenvolvimento de Jogos, Prática de Jogo), os professores devem sempre considerar a sua utilização para reforçar uma ideia, conceito, problema temático, habilidade ou técnica. Por outras palavras, as estratégias pedagógicas reflexivas ativas devem ser parte integrante do processo de planejamento de qualquer um dos Modelos de Jogo. Grehaigne et al. (2005) propuseram a estratégia do “debate de ideias”. Isso permitiu que os jogadores partilhassem opiniões sobre elementos específicos do jogo por meio da identificação dos pontos fortes e fracos dos adversários e da seleção de estratégias para abordar esses pontos fortes e explorar esses pontos fracos. 

			Por outro lado, Whitmore (2009) propôs a estratégia GROW, objetivos (gols), realidade (reality), opções/obstáculos (options/obstacles) e vontade/via (will/way) para reforçar a identificação dos elementos-chave do jogo. Harvey et al. (2016) propuseram quatro passos para implementar esta estratégia:

			1.Declarar o objetivo da atividade.

			2.Analisar a realidade do adversário.

			3.Apontar os obstáculos e suas possíveis soluções.

			4.Estabelecer um plano de ação no jogo. 

			1.9.2 Complexidade tática

			As diferentes categorias de esportes têm uma maior ou menor complexidade tática, devido aos elementos estruturais e funcionais. Nesse sentido, os esportes de invasão são os mais complexos (González-Víllora, 2021), seguidos pelos esportes de rede/parede, rebatidas e taco, alvo e, como regra geral, os esportes individuais são os menos complexos taticamente. Essas características devem ser levadas em conta no planejamento educacional, a fim de seguir uma progressão adequada na aprendizagem entre as diferentes modalidades esportivas.

			A complexidade tática refere-se aos conceitos temáticos (ou seja, nos esportes de invasão eles se relacionam com os princípios táticos: manter a bola, progredir em direção ao gol, conseguir o gol), os conceitos de movimento dos esportes e as habilidades e habilidades necessárias para implementar esses conceitos (Howarth, Fisette, Sweeney e Griffin, 2010). Portanto, esses conceitos determinam as dificuldades das tarefas ou jogos que os alunos enfrentarão.

			Para explicar a progressão nas tarefas que são desenvolvidas dentro de um programa de treinamento, consideramos a contribuição de García-López e Gutiérrez (2016) com base em um duplo critério: o contexto temático e os elementos técnicos, onde a aprendizagem é focalizada. O nível de dificuldade da tarefa/jogo é adaptado de uma menor para uma maior complexidade do contexto temático, modificando sequencialmente as regras do jogo, espaço ou funções de certas áreas do jogo, tempo, número de jogadores, características da bola e variantes de manuseio, características dos implementos ou das metas.

			1.9.3 Modificações (Representação, Exagero e Adaptação)

			Diversos autores de modelos baseados nos jogos argumentam que, modificando e moldando o jogo, todos os jogadores podem ter sucesso e integrar aprendizagem significativa (Griffin et al., 2018). Esses autores sugeriram que os professores ou treinadores deveriam considerar o princípio pedagógico da “modificação” por meio dos seguintes procedimentos:

			1.Representação: “fazer menos para conseguir mais”; o esporte pode ser simplificado, por exemplo, reduzindo o número de jogadores, mas mantendo suas estruturas principais (ou seja, 2 x 2 no futebol de salão).

			2.Exagero: alguns aspectos do esporte podem ser enfatizados para promover componentes temáticos específicos (ou seja, 5 objetivos para 3 jogadores, em que a ênfase está em tentar marcar) ou componentes técnicos (ou seja, bater apenas de costas em mini tênis).

			3.Adaptação: uma vez que o jogador tenha tido sucesso, o jogo pode ser modificado para torná-lo mais desafiador para o jogador (ou seja, em 3 x 3 no basquetebol, todos os jogadores devem atirar com a mão não preferida). O objetivo disto é aumentar a motivação para alcançar o desafio proposto.

			Mais exemplos de diferentes modificações são apresentados ao longo do livro nos vários capítulos. Essas modificações ajudam professores e treinadores a simplificar o esporte com jogos reduzidos (Griffin et al., 2018), criando e praticando jogos, táticas, estratégias ou movimentos simples. Griffin et al. (2018) identificaram cinco aspectos do esporte que podem ser modificados ou adaptados para se concentrarem em problemas temáticos específicos:

			1.Regras: remover, adicionar ou modificar regras para trabalhar em elementos temáticos ou técnicos específicos.

			2.O número de jogadores: utilizando jogos reduzidos ou formas de jogo (ou seja, 3 x 3 ou 2 x 1) para diminuir a velocidade e o ritmo do jogo, limitando sua complexidade tática e simplificando o processo de tomada de decisão.

			3.A área de jogo: reduzi-la ou ampliá-la para ajudar os jogadores a se concentrarem em aspectos específicos do jogo (isto é, defender-se melhor, mover-se para áreas “abertas” sem um defensor).

			4.O equipamento: modificá-lo para ajudar os jogadores a se sentirem mais confiantes e permitir execuções e movimentos de habilidade mais bem-sucedidos (ou seja, usar uma bola mais macia ou menor).

			5.O sistema de gol ou de pontuação: modificá-lo para reforçar a defesa ou o ataque (ou seja, marcar dois pontos para cada gol no futsal). 

			1.9.4 A Avaliação 

			Siedentop e Tannehill (2000, p. 179) definiram a avaliação como a integração de diferentes tarefas e contextos em que os alunos têm a oportunidade de “demonstrar seus conhecimentos, habilidades, compreensão e aplicação de conteúdo em um contexto que permita a aprendizagem e crescimento contínuos”. A avaliação não deve ser apenas a medida de um resultado esperado (classificação). Deve também ajudar os alunos a compreender o processo de aprendizagem e ajudar os professores/treinadores a avaliar quão bem eles alcançaram os objetivos de aprendizagem estabelecidos no início.

			A avaliação do conteúdo esportivo tem sido tradicionalmente baseada no teste das habilidades técnicas para medir seu desenvolvimento e desempenho motor. Entretanto, o uso de testes de habilidade descontextualizados para avaliar o desempenho esportivo é problemático. Hay (2006) sugeriu uma mudança de “avaliação para aprendizagem” (avaliação somativa no final) para “avaliação para aprendizagem”, com o objetivo de informar e fornecer feedback aos alunos sobre seu progresso. Wiggins (2011) argumenta que a avaliação autêntica deve atender aos seguintes critérios:

			•Deve representar com precisão o desempenho no campo de jogo.

			•Tanto o contexto físico quanto o social devem ser considerados.

			•A autoavaliação desempenha um papel maior do que a medição tradicional.

			•Espera-se que os praticantes apresentem e defendam seu trabalho publicamente, o que demonstra o domínio da tarefa.

			Ao longo dos capítulos deste livro, são apresentadas diferentes ferramentas de avaliação adaptadas ao modelo pedagógico e ao esporte utilizado.

			1.10 Os Modelos Baseados no Jogo e Alfabetização Física (Alfabetização Motora)

			1.10.1 O conceito de alfabetização motora

			De acordo com Whitehead (2010), o conceito de Alfabetização Motora surgiu como resultado do declínio da importância do desenvolvimento motor na infância, que se concentrava no desenvolvimento da linguagem e das habilidades sociais, no aumento de problemas como obesidade ou saúde física e mental precária, e na crítica à educação física que rejeitava os alunos que não tinham habilidades motoras excepcionais. Nas palavras de Whitehead (2010, pp. 11-12): “a alfabetização motora pode ser descrita como a motivação, confiança, competência física, conhecimento e compreensão para sustentar a atividade ao longo da vida”. 

			1.10.2 A investigação nos Modelos Baseados no Jogo: Razões para promover estudantes alfabetizados motrizmente

			Uma recente revisão feita por Harvey e Jarret (2014) mostrou o aumento da representação dos esportes de invasão na literatura dos Modelos Baseados nos Jogos. A seguir, apresentamos evidências dos resultados positivos e limitações desses em esportes de invasão e seu impacto sobre a alfabetização motora. Dudley (2015) e SHAPE America (2014) sugerem que os alunos de alfabetização motora deveriam:

			1.Demonstrar competência em habilidades motoras e padrões de movimento (Kinnert et al., 2018), em uma revisão dos contextos de treinamento, sugeriram que há poucas evidências para apoiar o desenvolvimento técnico por meio de Modelos Baseados nos Jogos. Na mesma linha, Harvey e Jarret (2014) observaram que havia resultados confusos sobre o desenvolvimento de habilidades em estudos comparativos (treinamento tático e treinamento técnico), 

			2.Mas também não houve evidência de que o desenvolvimento de habilidades técnicas tenha diminuído como consequência do uso de modelos não centrados em jogos (Kinnert et al., 2018). Pesquisas mais recentes mostraram resultados positivos em habilidades técnicas (Gouvenia et al., 2019; Morales-Belando et al., 2018).

			3.Conhecendo as regras, princípios, estratégias e táticas relacionadas ao movimento e ao desempenho: uma recente revisão dos Modelos Baseados em Jogos nos esportes de equipe mostrou resultados positivos na tomada de decisão e na conscientização tática (Kinnert et al., 2018). A pesquisa tem demonstrado ajudar no desenvolvimento do desempenho geral do jogo nos praticantes (Morales-Belando et al., 2018), bem como na transferência tática (Gouveia et al., 2019; Memmert e Harvey, 2010) e no desenvolvimento do conhecimento declarativo (Nathan e Haynes, 2013). Gray and Sproule (2011) encontraram melhores resultados nas tomadas de decisão do que nos grupos focados nas técnicas e a percepção de melhoria dos jogadores era evidente apenas nos grupos focados no jogo.

			4.Demonstrar os conhecimentos e habilidades necessários para atingir e manter
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