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RESUMO

Monografia de Especializacao
Especializagdo em Atividade Fisica, Desempenho Motor e Saude
Universidade Federal de Santa Maria

O FEEDBACK NO ENSINO ESPORTIVO: CONCEITUACOES E
APONTAMENTOS PARA A SUA UTILIZACAO
AUTORA: MARIANE DA SILVA BRANDAO
ORIENTADOR: ANTONIO GUILHERME SCHMITZ FILHO
Data e Local da Defesa: Santa Maria, 16 de janeiro de 2012.

O objetivo deste estudo € analisar e redimensionar a conceituacdo do
feedback e suas classificagcbes dentro da aprendizagem, levando em
consideracéo a interacao pedagdgica desta variavel no processo de ensino dos
jogos esportivos. Na revisdo realizada e nas argumentacdes estabelecidas é
possivel reconhecer o feedback como um elemento fundamental a
aprendizagem. Neste contexto, a orientacdo das tematicas ligadas ao conceito,
visa estabelecer pressupostos para a sua utilizacdo, bem como o
desenvolvimento qualificado para um melhor entendimento e uso readequado
do feedback no ensino esportivo, trazendo apontamentos relevantes, bem
como a proposta da utilizacdo de estratégias midiaticas como ferramenta de

retroalimentacao.

Palavras chaves: feedback, ensino, esporte coletivo.



ABSTRACT

Monografia de Especializacao
Especializacdo em Atividade Fisica, Desempenho Motor e Saude
Universidade Federal de Santa Maria

THE FEEDBACK IN SPORTS EDUCATION:
CONCEPTUALIZATIONS AND NOTES FOR THEIR USE
AUTHOR: MARIANE DA SILVA BRANDAO
ADVISOR: ANTONIO GUILHERME SCHMITZ FILHO
Date and place of Defense: Santa Maria, 16 January, 2012.

The objective of this study is to analyze and the conceptualization of
feedback and its within learning, taking into account the pedagogic interaction of
this variable in the teaching process of sports games. In the review carried out
and on the arguments set out cannot recognize the feedback as a fundamental
element to learning. In this context, the thematic guidelines linked to the
concept, aims to establish conditions for their use, as well as developing
qualified for a better understanding and use of feedback in teaching readjust
sports, bringing relevant notes, as well as the proposal of using media

strategies as a tool for feedback.

Keywords: feedback, teaching, collective sport.
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1 INTRODUCAO

Uma das questbes mais relevantes que envolvem as pesquisas
realizadas na area da Educacdo Fisica, concentra-se na investigacdo dos
fatores que cercam o processo de ensino-aprendizagem de seus conteudos.
No ensino dos esportes, a qualidade das situacdes de aprendizagem é
dependente da forma como se compreende a execucdo das habilidades, do
entendimento dos resultados obtidos através da sua realizacdo, da
experimentacéo e das particularidades situacionais do jogo em que se aplicam.

A atuacdo do professor/treinador no ensino dos esportes passa por um
entendimento de proximidade com o grupo de trabalho, de forma a
complementar, intervir e adequar os conteddos na tentativa de atingir os
objetivos desejados com o exercicio e situacdes aplicados, utilizando-se de
todas as possibilidades capazes de aprimorar 0s procedimentos de
intervencdo. Dentre as possibilidades encontra-se o “feedback” como um dos
fatores preponderantes ao processo.

O feedback é uma variavel de importancia reconhecida no contexto da
aprendizagem das habilidades motoras. A sua articulagdo envolve niveis
diferenciados de informacao a serem alcancadas, bem como a sua localizacao
em diferentes momentos de realizacdo dessas habilidades. Neste contexto, o
feedback também recebe a denominacdo de retroalimentacao, e se relaciona,
no conjunto do ensino esportivo, como um elemento fundamental a obtencéo
de resultados e respostas as diversas situagdes surgidas no ambiente de
ensino.

A informacdo representa a funcionalidade do feedback e assume a
condicdo de transmitir sentidos através da (re) utilizacdo de simbolos, gestos,
voz, imagens e esbocos subjetivos®. Ele possui ainda, outras funcdes e valores

~

fundamentais ao aprendizado dos movimentos esportivos e a evolugdo do

! Para Doc Comparatto (2009), o ato criativo se origina nas ideias/imagens que surgem em
“surtos”, em intuices. Séo relagbes que ocorrem e sdo construidas na subjetividade. E a partir
dela se estabelecem novos rumos ao contexto da imaginagcdo. Para o autor, pensar em
imagens € essencial a criagcdo e torna-se fundamental o treinamento para visualizagdo das
cenas que se projetam em nossa mente, como também € importante a mediacdo de outros
olhares e outras mentes no estabelecimento deste processo. Estima-se que exista na
pressuposicao citada, importante atributo para o incremento do feedback no ensino esportivo.
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conhecimento individual, questbes que serdo abordadas no decorrer deste
estudo.

Os conteudos esportivos que integram as aulas de Educacdo Fisica
fazem parte de um processo de ensino abrangente, onde o feedback é visto
como uma das variaveis mais importantes na determinacdo dos rumos da
aprendizagem. Neste sentido, encontra-se a localizagdo da importancia e da
escolha deste conceito como elemento central do estudo, para compreender
como as pessoas aprendem e como ajudar as pessoas a aprender,
estabelecendo estratégias de retroalimentacdo aos envolvidos no
desenvolvimento de acdes efetivas para a melhoria do processo de ensino dos
esportes.

Para tanto, “é propésito do estudo, revisar como, a partir dos conceitos

de feedback e suas classificacbes € possivel estabelecer atributos

diferenciados a sua utilizagéo no ensino esportivo”.

A monografia encontra-se dividida em trés capitulos, com o objetivo de
estabelecer alguns pressupostos para a utilizagdo do feedback no ensino dos
esportes. O primeiro capitulo apresenta uma revisdo bibliografica sobre o
feedback, suas classificacdes, funcdes e formas de utilizacdo. O segundo
enfatiza 0 jogo e traz a sua conceituacao e utilizacdo nos esportes coletivos,
buscando o entendimento das funcdes e qualidades inerentes a estes. O
capitulo trés trata dos apontamentos para a utilizacao do feedback no processo
do ensino esportivo, apresentando a questdo ligada ao uso de estratégias
midiaticas como ferramenta de retroalimentacdo. Na finalizacdo do estudo, as
conclusdes foram estruturadas no sentido de estabelecer pontos de reflexédo
sobre os aspectos que envolvem a utilizacdo do feedback na aprendizagem
dos esportes, aliado ao emprego de estratégias midiaticas como elemento
preponderante ao processo de ensino.
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2 METODOLOGIA

Trata-se de uma pesquisa do tipo teorica, baseada inicialmente nos
procedimentos técnicos de revisdo bibliografica. Observa-se para o
desenvolvimento da mesma, tanto o carater exploratério relacionado ao objeto
de investigacdo (feedback) como também o carater analitico e seus possiveis
desdobramentos de utilizagdo para o campo do ensino esportivo. E uma

pesquisa do tipo qualitativa.

2.1 Escolhado Tema

As aulas de educacdo fisica e as situacbes de pratica dos esportes
coletivos sdo um processo de ensino, onde o feedback é geralmente visto
como uma das mais importantes variaveis que determinam a aprendizagem,
seguindo a pratica propriamente dita, por isso a importancia da escolha desta

variavel como estudo.

2.2 Elaboracéo do plano de trabalho

Para o desenvolvimento da pesquisa, foi realizado um levantamento do
acervo referente ao temal/objeto do estudo. Para tanto, foram consultados
livros, artigos cientificos, monografias, dissertacdes e revistas especializadas
gue tratam do assunto.

A monografia foi estruturada em trés capitulos. No capitulo | e Il foram
feitas revisdes bibliograficas a cerca dos temas necessarios ao trabalho. O
capitulo Ill, ao analisar os dois primeiros capitulos, desenvolve apontamentos

referentes a utilizagdo do feedback no ensino dos esportes coletivos.

e Capitulo I: Classificagbes para o feedback e qualificagdo de sua
utilizag&o no ensino esportivo.
e Capitulo II: A conceituacdo de jogo e o entendimento das funcdes e

gualidades inerentes no contexto dos esportes coletivos
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e Capitulo Ill: Apontamentos para a utilizacdo do feedback no processo

de ensino esportivo.

2.3 Localizacdo do material tedrico utilizado (Formacéao da Bibliografia)

2.3.1 Palavras chaves utilizadas nas varias bases e fontes consultadas

Feedback; retroalimentacéo; esporte; ensino; Educacéo Fisica; treino; esportes
coletivos; midia; estratégia mididtica; habilidades; técnica; tética;

aprendizagem; ensino esportivo.

2.3.2 Bibliotecas (livros), Centros de Documentacédo e Base de Dados.

- LACEM

- Universidade Aberta do Futebol Brasileiro - www.cidadedofutebol.com.br
- LAPEM

- Biblioteca do CEFD — UFSM

- Biblioteca Central UFSM

2.3.3 Revistas cientificas consultadas relacionadas ao campo investigado.

- Apunts. Educacion Fisica y Deportes

- Revista de Educacéo Fisica/lUEM Maringa

- Revista de Educacéo Fisica — RJ

- Revista Brasileira de Ciéncia e Movimento — Brasilia
- Revista Brasileira de Educacéao Fisica e Esporte — SP
- Revista de Ciéncia e Desportos.

- Revista Digital EF. Deportes

- Revista da Graduacédo — PUC RS

- Revista Movimento e Percepcgéao — SP
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3 CAPITULO | - CLASSIFICACOES PARA O FEEDBACK E
QUALIFICACAO DE SUA UTILIZACAO NO ENSINO ESPORTIVO

A compreensao inicial adotada para o desenvolvimento deste capitulo,
pressupde que o entendimento de ecologia da mente, adotado pelo autor
Bateson (1993), refere-se ao universo das ideias que integram todo o ambiente
relacionado ao conjunto informacional que interage nos diversos processos de
aprendizagem.

A aprendizagem no ensino esportivo sempre foi alvo de inumeras
abordagens e pesquisas. O crescimento da valorizac&do Olimpica nas diferentes
culturas foi o aspecto desencadeador deste processo. Uma interpretacdo ou
uma reinterpretacao relacionada a justificativa para o uso da aprendizagem e a
solucdo de problemas no ambito dos esportes, suscita cada vez mais a
compreensao das variaveis intervenientes para o desenvolvimento de métodos
capazes de ampliar a qualificacdo do ensino. Bateson (1993) define a
aprendizagem como o0 recebimento de informagbes por um organismo ou
qualquer outra entidade capaz de processar dados. Esta definicdo tenta incluir
todas as categorias de classes e todos os tipos de informacdes.

O fluxo informacional adquire novos contornos a partir das discussoes
relativas a nocdo de globalizacdo e consequentemente a ideia de um mundo
interligado (em rede). Neste contexto, o relatétrio MacBride que foi amplamente
discutido no final de 1980 junto a UNESCO, apresenta uma abordagem
meticulosa sobre a Nova Ordem Mundial da Informacdo e Comunicacao
(NOMIC).

(...) A idéia basica subjacente a iniciativa no campo das
comunicagdes € de que existe um “imperialismo cultural” e a
situagdo de “dependéncia cultural’” que ele ocasiona néo é fruto de
manipulacdo ou compldé, mas um fato estrutural®. Os efeitos de
dominacdo estdo na raiz do principio do desequilibrio dos
intercambios entre o centro e a periferia (MATTELART, 2002, p. 111;
grifo da autora)

Pode-se observar a mesma relacéo nos esportes coletivos. A questao da

aprendizagem envolve simultaneamente aspectos relacionados ao conjunto

> Grifo da autora, para as diferentes respostas e possibilidades de compreensdo que a
estrutura informacional organizada pode ocasionar no reconhecimento de um feedback
gualquer ou pré-estabelecido.
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dos praticantes como também a orientacdo daquele que coordena a atividade,
baseando-se em uma estrutura orientada para a informacao que se processa.
Juntamente com a qualidade das respostas, o fluxo informacional (professor —
aluno) é dependente da forma como se executam as habilidades, do resultado
gue se obtém através da sua realizacdo e das particularidades situacionais do
jogo em que se aplicam, bem como da flexibilidade necessaria as relacdes
estabelecidas entre o centro e a periferia no intercambio das dominacdes
estabelecidas.

Nesse sentido Bateson (1993) concentra sua atencdo particularmente
em um trio de elementos da aprendizagem que sdo: estimulo — resposta —
reforco, caracterizando a relacdo anteriormente estabelecida a ideia de fluxo,
como algo que ocorre em uma sequéncia de trocas, a exemplo do ensino.
Sempre existirA uma resposta ou uma dose de reforco apds o elemento de
aprendizagem, como também um estimulo que agir4 anterior a um novo
elemento estabelecido ou articulado ao processo.

O uso do feedback (ou retroalimentacdo), tem funcdes importantes
relacionadas ao ensino. Ele assume, no contexto relacional, a condicdo de uma
ferramenta indispensavel ao processo. Segundo Schmidt e Wrisberg (2010),
feedback é a informacédo recebida pelo executante, ap0s a realizacdo de um
movimento ou habilidade motora. Tem a funcéo de informar, reforcar e motivar.
E transmitido comumente através de simbolos, gestos, imagens e voz. O
feedback ajuda ou colabora no desenvolvimento das habilidades técnicas e
motoras, podendo ser fornecido através de fontes externas (feedback
extrinseco) ou fontes internas (feedback intrinseco). As duas maneiras séao
consideradas importantes para a melhora do movimento ou habilidade do
individuo.

A possibilidade de dirigir, influenciar e interagir na atividade do aluno faz,
do feedback, um fator de extrema importancia junto a atividade pedagogica. O
que caracteriza a sua utilizacdo como uma variavel importante na determinacéo
da eficacia e qualidade do ensino (MOTA, 1989). O aspecto fundamental que
merece destaque até aqui, diz respeito a importancia e a condicdo que o
feedback assume como variavel interveniente no processo de ensino-

aprendizagem.
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O objetivo deste capitulo se concentra em trazer com clareza, a
conceituacao do feedback; definir seus tipos e formas de atuacédo e os modos
como ele pode ser utilizado, prevendo uma qualificacdo de sua utilizacdo no

ensino esportivo.

3.1 Classificacbes para o feedback

Para Schmidt (1993) e Franco (2002) o feedback pode ser dividido em

intrinseco e extrinseco.

Feedback Intrinseco: De acordo com Magill (2000), Schmidt e Wrisberg
(2010), Kaefer (2009) e Ugrinowitsch et al. (2003), o feedback intrinseco é a
informagéo sensorial que surge como uma consequéncia natural da producéo
de movimento. O feedback Intrinseco pode vir de fontes externas ao corpo de
uma pessoa (exterocepcao)® ou de dentro do corpo (propriocepcdo)* onde os
individuos percebem aspectos do movimento pelos 6rgdos sensoriais durante
ou apos a sua realizacdo, de uma maneira mais ou menos direta, com ou sem
o auxilio especial de outras fontes externas.

Baseado nos autores citados entende-se que durante a realizacdo de
um movimento, ocorre um surgimento natural de um feedback intrinseco no
individuo, pois o0 mesmo pode perceber, algumas vezes, se 0 movimento esta
sendo realizado de maneira correta ou ndo. A tentativa de melhora de um
movimento exclusivamente por meio do feedback intrinseco, que caracteriza
uma pratica deliberada ou aprendizagem por tentativa e erro, entende-se que
ocorre depois de uma mentalizacdo do movimento por parte do individuo
através do seu sistema sensorial (por exemplo: visdo e audi¢do), onde o
mesmo busca perceber qual devera ser o melhor procedimento a ser adotado

para que o resultado final seja o melhor possivel.

Feedback Extrinseco: Para Schmidt e Wrisberg (2001), Marteniuk
(1976 apud SANTOS, 2008), Schmidt (1993 apud PIEKARZIEVCZ, 2004),

3 Segundo Schmidt e Wrisberg (2010), exterocepg¢do é a informacdo sensorial que vem
principalmente de fontes externas ao corpo de uma pessoa, principalmente visdo, audicdo e
olfato.

4 Segundo Schmidt e Wrisberg (2010), propriocepcdo € informacdo sensorial que vem
principalmente de fontes nos muasculos e nas articulagcdes e de movimentos corporais.
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Holderbaum (2006); Chiviacowsky et al. (2006), o feedback extrinseco também
pode ser chamado de feedback aprimorado ou aumentado, que € uma
informagédo recebida pelo aprendiz a partir de fontes externas, como por
exemplo o instrutor, um crondmetro, um video e etc., absorvida através de
sistemas sensoriais, sendo uma informacao sobre a performance, execucéo e
resultado do movimento e/ou tarefa, servindo como um complemento para o
feedback intrinseco.

De acordo com os autores o feedback extrinseco, é fornecido ao
aprendiz através de fontes externas, onde o mesmo absorve este feedback
pelos seus sistemas sensoriais (audi¢ao, viséo, tato e olfato), tendo acesso a
uma informacdo que lhe possibilita saber como foi a sua performance e/ou
resultado, por exemplo. Sabendo desta informacédo, o aprendiz pode gerar em
si proprio um feedback intrinseco, realizando uma andlise do seu resultado
e/ou desempenho e, assim, ter uma maior possibilidade de obter melhores
performances e resultados.

Segundo Schmidt e Wrisberg (2010), o feedback extrinseco pode ser de
dois tipos: aquele relacionado com a prépria realizacdo - conhecimento da
execucao ou da performance (CP); e o relacionado com o resultado obtido -
conhecimento de resultado (CR).

Conhecimento de Resultado (CR): Segundo alguns estudos como Marques
(2009); Kaefer (2009); Magill (2000); Schmidt e Wrisberg (2010); Corréa et al.

(2005); o CR é uma forma de feedback extrinseco que fornece uma

informacéo geralmente verbal ou verbalizavél, sobre o resultado do movimento
ou desempenho de uma habilidade relacionado a meta ambiental pretendida.

De acordo com os autores o CR € a informacgdo sobre o resultado de
uma acao como, por exemplo, quando um jogador acerta 10 (dez) finalizacbes
a gol no primeiro tempo de um jogo e o seu treinador diz: “Vocé realizou 10
(dez) finalizagdes a gol em 45 (quarenta e cinco) minutos”.

Conhecimento de Performance (CP): Segundo alguns estudos como Schmidt e
Wrisberg (2010); Magill (2000) e Corréa et al. (2005), o CP é definido como
uma informacéo externa (feedback extrinseco) sobre o padrao de execuc¢ado do
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movimento (dando caracteristicas do movimento) que o individuo produziu,
responsaveis pelo resultado do desempenho.

Baseado nos autores citados pode-se afirmar que o CP €& uma
informacéao utilizada por instrutores, técnicos e etc., para informar os individuos
sobre a qualidade de seus movimentos, para que assim, possam melhorar os
seus padrbes de movimentos e atingirem melhores resultados. Um exemplo de
um CP pode ser quando um treinador de futebol diz ao seu atleta que esta
treinando faltas: “Vocé deve colocar o pé de apoio mais proximo a bola no

momento do chute”.

O feedback intrinseco é percebido por meio dos canais sensoriais do
praticante e € importante para a percep¢ao dos erros cometidos na realizacao
do gesto motor e, aliado ao feedback extrinseco demonstrado pelo professor
por meio de informagdes verbais e/ou visuais molda o padréo de movimento do
aluno. Os dois se complementam sao tido como fatores fundamentais para o

aprendizado e para a performance.

3.2 Transmissao do Feedback

O feedback pode ser transmitido através de simbolos, gestos e voz.
Focalizamos aqui os dois métodos mais freqiientemente utilizados como forma
de transmissdo de retroalimentacdo, o feedback verbal (através de palavras

verbais) e o feedback visual (modelos, imagens, gestos, fotos...).

3.2.1 Feedback Verbal

Schmidt (1993), afirma que: instru¢des verbais sdo uma caracteristica de
guase toda situacdo de ensino, sendo apresentadas normalmente por meio de
mensagens verbais que orientam os individuos durante o desempenho das
habilidades motoras, principalmente durante o0s estagios iniciais de
aprendizagem.

Segundo o autor, deve ser ressaltada a questdo da quantidade de
informacdo transmitida através do feedback verbal. Sobre este assunto

Schmidt e Wrisberg (2001) afirmam que, muitas vezes, possuimos muita
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informacédo para fornecer ao individuo sobre diferentes caracteristicas do
movimento e, ao transmiti-las, podem ocasionar uma sobrecarga de
informacgédo. Sendo assim, eles afirmam que, para que essa situagcdo nao
ocorra, o feedback deve ser passado ao individuos com a maxima informacgéo
e com um minimo de palavras, sugerindo a utilizacdo de uma lista de palavras
e frases chaves, que caracterizem a esséncia do que os individuos devem

fazer.

3.2.2 Feedback Visual

De acordo com Marques (2009) o funcionamento da visdo é bastante
complexo e, por isso, existe o interesse de diversos estudiosos a fim estudar a
relacdo da visdo com diversos esportes, devido a sua grande importancia nas
modalidades esportivas para obtencdo de resultados positivos. Esse mesmo
autor em um de seus estudos publicou que, a percepg¢ao visual de melhor
qualidade gera uma antecipacdo mais veloz e com mais acertos na jogadas
dos esportes coletivos. A partir dessa complexidade e importancia da viséo,
pesquisa-se a utilizacdo do feedback visual como ferramenta para facilitar a
compreensao dos individuos sobre os contetdos esportivos.

O feedback visual é considerado por Schmidt e Wrisberg (2001), como
uma forma visual de transmitir a maior parte do conteldo da informacao-
feedback que os treinadores, professores e instrutores, podem passar para 0s
seus atletas ou alunos para ajudar no desenvolvimento da sua aprendizagem,
do seu desempenho esportivo e na selecdo de parametros, de uma maneira
rapida e com maior detalhamento.

Entende-se que estas informacfes passadas aos individuos podem ser
transmitidas através de modelos (professor, colegas...) e imagens (fotos e
videos) caracterizando uma aprendizagem através da observacao,
aprendizagem observacional, durante e/ou apds 0 movimento.

Ao observar um movimento, o aprendiz é capaz de extrair importantes
informagcbes que auxiliam na organizacdo e execucdo da acdo motora
observada (GENTILE, 1972). Sendo assim, é facil perceber como o feedback
visual torna-se um procedimento capaz de fornecer informacbes sobre o

movimento desempenhado, sendo uma fonte de informag&o muito importante,
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mostrando peculiaridades necessarias para o melhoramento do desempenho
esportivo, diminuindo assim, as duvidas sobre como esta sendo realizada a

acao.

3.3 Qualificacao e utilizagao no ensino esportivo

Para a utilizacdo do feedback no ensino esportivo, é necessario que nos

orientemos a cerca das seguintes formas de utilizacdo dessa variavel.

3.3.1 O feedback como motivacéo

Segundo Mota (1989), a manifestacdo de carater positiva por parte dos
docentes tem um papel estimulador de atividade dos seus alunos. Salientar os
procedimentos corretos, 0S éxitos, 0S sucessos de seus alunos e o
encorajamento pds-erro, pode ser muito importante.

Experimentos revelaram que o feedback no qual o aluno era motivado,
tinha um papel muito importante na performance, chegando a melhora-la em
situacdes desgastantes, entediantes e até desmotivantes (SCHMIDT, 1993). O
longo periodo sem feedback pode desmotivar o praticante. Manter os alunos
informados de suas performances pode motiva-los e leva-los a exercer mais
esforco na tarefa, o que pode beneficid-los em termos da aprendizagem
aumentada.

Devemos estar atentos em relacdo a momentos onde o feedback pode
prejudicar o aluno em algumas situacdes, podendo constrangé-lo em relacéo
aos outros devido a sua performance nao ser ideal, com isso em vez de
motiva-lo, o professor acabard desmotivando-o (SCHMIDT, 1993). Entéo, é
imprescindivel salientar ndo apenas o desempenho perfeito, mas também o
esforco do aluno, segundo Sérgio (2008), o principio de acao inteligente do
professor serd o de aplaudir o esforco honesto dos seus alunos e jogadores,
durante as aulas, treinos ou competicdes, porque sao eles que jogam e sdo

eles os que necessariamente sdo mais forgados a pensar.
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3.3.2 O feedback como reforco e informacéo

Segundo Schmidt (1993), o reforco tende a fazer com que o aluno repita
ou ndo determinada acdo. Com o reforco positivo o aluno tendera a repetir
aquela acgéao, pois o fator motivacional oferecido pelo professor incentivara nova
tentativa da mesma acdo. Em contrapartida, o refor¢co negativo inibe qualquer
tentativa futura, que o aluno possa vir a fazer. Esse tipo de reforco deve ser

utilizado com muita cautela devido ao fator desmotivacional.

(...) O entusiasmo com que o sujeito se empenha na aprendizagem
depende essencialmente da utilizagdo do reforco, este deve ser
proporcionado de diferentes formas. (MOTA, 1989, p. 24).

Assim, o feedback s6 é considerado completo quando o aluno entende-o
como um reforgo. Ao proporcionar o feedback o professor deve observar
fatores como a faixa etaria, a experiéncia motora e a natureza do erro de
execucao. A informacao visual é mais bem compreendida que a verbal, embora
esta seja considerada como refor¢co, mas, a associacéo das informacdes verbal
e visual assume um carater de aprendizagem melhor que apenas uma destas
informacdes. (MOTA, 1989).

Vemos aqui a importéancia de utilizarmos diferentes formas de reforgo, e
pelo que os autores nos revelam, melhores resultados teremos com a
associacao das diferentes maneiras de passar o feedback ao aluno, mas para
iSSO € necessario estarmos preparados metodologicamente e didaticamente,
respeitando o nivel de cada individuo.

O homem é€ visto como um sistema que recebe, processa, transmite,
armazena e utiliza informacgfes. A informacdo € manipulada pelo individuo
através de uma sequéncia de acbes (movimento) para obtencdo de uma
resposta. Com relacédo ao feedback como informacéo, é importante saber que
para se obter sucesso na aprendizagem deve-se estabelecer o que é essencial
e necessario. Sendo assim, o que € recomendado é a informacéo acerca da
resposta. Em habilidades motoras € importante que esta informagcédo ajude o
aprendiz a realizar determinados ajustes antes de executar a habilidade
novamente. Se o aprendiz realizar os tipos apropriados de correcdes, suas

respostas se tornardo satisfatorias e corretas.
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A informacdo acerca de uma resposta torna-se essencial para o
aprendiz (MAGILL, 1984). O mesmo concluiu que, a manipulacdo do
conhecimento de resultado € uma das maneiras mais eficazes para influenciar
o curso da aprendizagem. Parece entdo, que fica clara a importancia do
conhecimento de resultado como informacao para dirigir a correcdo do erro,
sendo vital para a aprendizagem de habilidades motoras.

E importante lembrarmos que o feedback quando utilizado
freqientemente sem um limite da informacédo que estd sendo passada, pode
produzir uma funcdo de dependéncia. Para que isso ndo ocorra, segundo
Schmidt (1993), se deve levar em conta a forma, a periodicidade, a freqtiéncia
e a precisdo na estruturacdo da informacédo do feedback, de modo a impedir

e/ou minimizar a dependéncia.
3.3.4 Feedback: estruturacéo e quantidade de informacéo

Para Schmidt (1993), um fator de grande destaque na estruturacdo do
feedback seria a quantidade de informacao apresentada ao aluno ou ao atleta.
Sob este aspecto deve-se levar em consideracao as limitac6es do individuo no
seu processamento de informacdes, de forma a perceber o que ele pode ser
capaz de absorver e reter de informacéo, durante a apresentacéo do feedback.
Também pode ser questionada a eficiéncia, por parte desse executante na
correcdo do proximo movimento.

Para tanto, Schmidt (1993) sugere que a atencdo seja focalizada, a
principio, nas deficiéncias do aluno no padrdo fundamental do movimento. O
primeiro feedback a ser apresentado deve estar relacionado com 0s aspectos
do padrdo motor mais importantes para o0 sucesso na execug¢ao do movimento.
Os aspectos menos criticos devem ser enfatizados quando o atleta estiver
polindo ou refinando suas habilidades. Devem ser desenvolvidas palavras-
chaves e frases para apresentar o feedback, evitando assim a necessidade de
dar longas explicacbes sobre as corre¢cdes necessarias, tornando-o desta
maneira mais objetivo.

Segundo McGown (1991), uma forma bastante eficiente de feedback
seria a demonstragcédo enfatizada em seus pontos principais com as palavras-

chaves, sendo assim, capaz de caracterizar o essencial da execucao da tarefa



22

motora, que tem, pelo menos quatro fungcdes muito importantes a

desempenhar:
. Concentrar informacéo.
. Reduzir o numero de palavras, diminuindo assim as exigéncias

levantadas ao processamento da informacao.
. Focalizar a atencéo do praticante na informacao mais relevante.

. Auxiliar a meméoria.

O feedback a cerca de erros de execucdo em habilidades pode ser
expresso tanto em termos da direcdo do erro, da magnitude do erro, ou dos
dois, e com niveis variaveis de precisdo (SCHMIDT, 1993). Na analise dos
erros, nao se deve acentuar a atencdo em mais de 1-2 erros cometidos. Seria
desejavel evitar observacfes que assinalem apenas os defeitos, devendo-se
também ressaltar os aspectos positivos, incutir no atleta seguranca nas suas
forcas e no éxito do ensino (ZAKHAROV, 1992).

Informar sobre a direcado do erro do atleta (por exemplo: se, errou para
esquerda ou direita, para cima ou para baixo) é muito importante para conduzir
0 movimento em diregcdo ao objetivo e a informacdo de feedback, torna-se
ainda mais eficaz e util se, junto a direcao, for indicado também a magnitude do
erro.

Em relagdo a como saber dar a informagdo ao atleta e como essa
informacdo deve ser apresentada, de forma geral, aumentar o niamero de
tentativas que recebem feedback melhora a aprendizagem. Isto se torna ainda
mais real se um atleta ndo puder detectar seus préprios erros sem feedback,
como ocorre quando fica dificil detectar se o objetivo foi alcan¢ado ou quando o
resultado precisa ser computado apos a execucdo do movimento.

Em situacBes em que o professor esta envolvido com um grande namero
de alunos, aumentar o feedback ajudara na performance e na aprendizagem.
Porém, ha algumas limitacbes nesta regra, especialmente onde o feedback

pode ser muito freqiiente. Neste caso Schmidt (1993) sugere que:

. Durante a prética se evite uma frequéncia relativa maior que 50%, para

prevenir os efeitos da producéo de dependéncia do feedback;
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. Seja utilizado o feedback decrescente, ou seja, freqliente no inicio da
pratica e tirando-o gradualmente;
. Utilizar o feedback frequiente até que o atleta atinja a meta basica do
padrdo do movimento, a partir dai, deve ocorrer o decréscimo nas
apresentacoes;
. Ajustar o decréscimo de acordo com as condi¢gfes do executante, isto €,
decréscimo mais rapido para o individuo mais avancado e decréscimo mais
lento para aquele que apresente alguma dificuldade;
. Usar uma faixa de amplitude de feedback facilitando o decréscimo
durante a prética, ou seja, o instrutor da informacao baseado em uma faixa pré-
estabelecida de correcdo. Se o movimento acontece dentro dos limites, o
feedback ndo € dado, mas se o movimento ultrapassa esses limites, é
fornecido.

Mas em que momento o feedback deve ser apresentado? O feedback
pode ser fornecido durante a execucdo, mas deve ser imprescindivel o
fornecimento deste apOs a execucdo, e que se dé um certo tempo antes de
cobrar o resultado do feedback passado, para que o executante tenha tempo
suficiente para processar seus erros (SCHMIDT, 1993; PEREZ; BANUELOS,
1997).

Segundo Schmidt (1993), sobre este aspecto deve ser levado em conta
o intervalo de tempo entre a execucdo do movimento e apresentacdo do
feedback e também o intervalo entre o feedback e a proxima execucéo. Estes
intervalos devem ser considerados devido ao processamento, por parte do
executante, das informacgdes referentes a sua primeira execucao, o ajuste com
o feedback recebido e a formulacao ou revisdo do programa motor do préximo
movimento. Enquanto espera o feedback extrinseco de sua acéo, o individuo
concentra-se na sua informacdo intrinseca, isso pode trazer beneficios em
longo prazo, pois no momento em que recebe o extrinseco, o individuo deixa
de lado a informacdao intrinseca, ja que o feedback recebido € menos abstrato e
complexo que ela.

Torna-se necessario entdo esperar certo tempo para fornecer o
feedback extrinseco e de preferéncia preencher esse tempo com tarefas que

se relacionem com a estimativa do erro cometido. No entanto, o alargamento
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desse tempo tera limites de acordo com a capacidade de armazenamento do
individuo (GODINHO; MENDES; BARREIROS, 1995).

3.4 Feedback no ensino esportivo

De uma forma geral, o feedback fornecido, seja pelo professor ou
técnico no trajeto da interacdo pedagogica, em situacbes reais opera
simultaneamente em trés tipos de influéncias fundamentais (indo de encontro
com que Bateson (1993) propde em relacdo a aprendizagem). Baseado em
Schmidt (1993); Mota (1989); Pérez e Barfiuelos (1997) estas influéncias séo:

1. Motivacgéao: estimula novas tentativas; impulsiona ao aluno agir mental e
fisicamente; produz motivacdo ou leva o aluno ou atleta a aumentar seu
esforco ou participacdo; € importante quando o desempenho comeca a

deteriorar.

2. Reforco: fornece refor¢co tanto para acdes corretas e incorretas, sendo

respectivamente positivo e negativo.

3. Informacdo: da informacBes das atitudes erradas na execucdo do

movimento; proporciona a base a corregéo e ajustes futuros.

Segundo Cunha (2003), a informacgédo dada pelo professor ao aluno ou
atleta deve levar em conta a capacidade de processamento e assimilacdo da
informacgéo. Assim, o feedback deve ser demonstrado de forma objetiva por
meio de feedback visual e verbal através de palavras-chave desenvolvidas
pelo professor. Isso faz com que o aluno ou atleta dirjja sua atencdo aos
pontos importantes do movimento a ser realizado, objetivando assim, um
padrdao de movimento correto.

Segundo Pérez e Barfuelos (1997), existem alguns motivos para o

fornecimento de feedback a alunos e atletas:

e Insuficiente ou errbnea interpretacdo por parte do desportista da

informacéo sobre a realizagcédo da tarefa que ele realiza;
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e Falta de atencédo seletiva aos estimulos que vém a facilitar a atuacéo e
o correto controle da realizac&o da tarefa;
e Caréncia de informacgéo necesséria sobre alguns aspectos de execucao

dificeis ou impossiveis de obter por si mesmo.

E fundamental fazer uma correta avaliagio das necessidades do
feedback para a deteccdo dos erros que comete o esportista. Nao € util ser
redundante e proporcionar uma informagao que o esportista pode captar por si
mesmo. Por outro lado, € necessario transmitir informacdes sobre aqueles
aspectos que o esportista ndo pode captar por seus proprios meios, nota-se
neste aspecto a competéncia pedagogica e técnica do professor/treinador
(PEREZ; BANUELOS, 1997).

4 CAPITULO II — A CONCEITUACAO DE JOGO E O
ENTENDIMENTO DAS FUNCOES E QUALIDADES INERENTES
NO CONTEXTO DOS ESPORTES COLETIVOS

Neste capitulo, preocupa-se em conceituar e entender o jogo, bem como

as questdes relacionadas no contexto dos esportes coletivos.

4.1 A conceituacao do jogo

A conceituacdo de jogo emerge de varios dicionarios e é discutida por
varios autores, possibilitando-nos interpretacdes diversas. Enfim poderiamos
dizer que o jogo é um fendmeno extremamente complexo, onde cada um
propde seu entendimento em relacdo a este.

Segundo Grecco (1997), o jogo € um fendmeno social, € resultado da
interacdo entre a crianca, meio ambiente, percep¢do e movimento. E uma
situacdo de conflito e cooperacdo entre individuos, almejando determinados
objetos sejam eles comuns ou nao.

Leal (apud MOURA 2003) entende o0 jogo como uma atividade ladica em

que criangas e/ou adultos participam de uma situacdo de engajamento social
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num tempo e espacos determinados, como caracteristicas proprias delimitadas
pelas proprias regras de participacao na situacéo imaginaria.

Segundo Callois (1990), considerando as suas caracteristicas, 0 jogo
pode ser definido, essencialmente, como uma atividade livre, delimitada
espacial e temporalmente, cujo desfecho é incerto, ndo visa a produzir nem
bens nem riquezas, regulada por normas consensualmente definidas e ficticias.

Segundo Huizinga (1993), o jogo é uma atividade ou ocupacao
voluntaria, exercida dentro de certos e determinados limites de tempo e de
espaco, segundo regras livremente consentidas, mas absolutamente
obrigatorias, dotado de um fim em si mesmo, acompanhado de um sentimento
de tenséo e de alegria de uma consciéncia de ser diferente da vida quotidiana.

Para Abbagnano (2000) o jogo esta para a criangca assim como O
trabalho estd para o homem e a criagcdo estd para Deus: é a manifestacédo
necessaria da atividade da crianga assim como o trabalho é para o homem e a
crianca, para Deus. O autor propde ainda que toda a educacdo da primeira
infancia se desenvolva através do jogo.

Mesmo sem levar em conta 0s pressupostos metafisicos de Abbagnano
(2000), a pedagogia moderna e contemporanea atribuiu ao jogo um carater
privilegiado de condig&o ou instrumento da formacdo humana béasica, enquanto
a psicologia e a antropologia Ihe atribuiram funcado biolégica e social, ou seja,
utilidade para a conservacdo do homem e da sua adaptacdo a sociedade, ao
mesmo tempo em que a estética reconheceu nele analogia com a atividade
artistica. Tanto o jogo como atividade direta, quanto o jogo como espetaculo
constituem hoje duas das principais maneiras de emprego do tempo livre para
grandes massas de trabalhadores, exercendo, portanto, a funcédo de dirigir e
equilibrar as atividades sociais, o0 que ainda precisa ser mais bem estudado.

Sendo assim, Abbagnano (2000) nos diz que o jogo € uma atividade
limitada por regras, gracas as quais o0 jogador pode escolher entre varias
estratégias possiveis, a que lhe assegure mais vantagens. Nesse sentido, o
significado dessa palavra compreende uma limitacdo as escolhas, impostas a
atividade do jogador pelas regras e um carater nao rigorosamente determinante
destas, que possibilitam escolher entre varias taticas e, eventualmente,

determinam a melhor, que assegure o0 sucesso ou o melhor resultado do jogo.
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Obviamente que essas caracteristicas nao eliminam as tradicionais, mas a elas
se somam.

Os jogos, segundo Piaget (1978), sao divididos em trés niveis:

Nivel 1: Jogos de exercicios - Apresentam-se como movimentos corporais
que levam a uma interacdo com o meio. Surge como uma série de exercicios
motores simples. Sua finalidade é o proprio prazer do funcionamento, estes
exercicios consistem em repeticdo de gestos e movimentos simples como
agitar os bracos, sacudir objetos, emitir sons, caminhar, pular, correr, etc.
Parten (1932 apud Sherril, 1981) apresenta algumas variagbes em suas
observacdes do jogo de exercicio, dividindo-o em trés niveis, sendo:
e Movimentos autistas ou sem ocupagdo e com estere6tipos
repetitivos, jogos com o corpo ou objetos e sem propdsito aparente;
e Jogos em que o observador, segue o0s objetos que lhe séo
interessantes;
e Jogos solitarios, jogados com regras definidas e ignorando o
préximo.
Esse nivel de jogo tem seu maior desenvolvimento durante o periodo no
qual a crianca estabelece e constréi o significado do mundo a partir de suas

experiéncias sensoriais, ocorridas através do movimento.

Nivel 2: Jogos simbdélicos - S@o caracterizados por jogos de exercicios que
desenvolvem a capacidade de imaginar, de criar simbolos. Trata-se da
reproducdo de um esquema sensadrio-motor fora do contexto e na auséncia do
seu objetivo habitual. O simbolismo no jogo permite a crianca adaptar-se ao
real sem coacgdes e nem sangdes do meio. O prazer pelo “faz-de-conta” tem
sua evolugdo partindo da projecdo de esquemas captados do meio e
transferidos a novos objetos para assimilar o corpo do outro e projetar
esquemas de imitacdo a qualquer individuo ou objeto.

Parten (1932 apud Sherril, 1981) descreve dois niveis nessa fase:

e Jogos paralelos e independentes, mas mostrando ocasionalmente

interesse pelo outro;

e Jogos interativos que ocorrem nos jogos de faz-de-conta.
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Nessa fase 0 pensamento simbdlico cresce, aumentando a ligacdo do
mundo da criangca com imagens e palavras, ocorrendo a interiorizacdo de seus
jogos (Piaget, 1978). A capacidade de pensamento torna-se mais sofisticada,
no uso dos simbolos, no entanto 0 pensamento l6gico ainda ndo se inicia, mas

a relacdo causa e efeito ja esta presente.

Nivel 3 - Jogos de regras - E a atividade ludica do ser socializado.
Direcionando o exercicio para as relacdes sociais. As regras sdo desenvolvidas
ao longo da vida, no entanto s6 se impde regras por analogias aos contextos ja
conhecidos. As regras passam pelos exercicios ritualizados, indo em direcao
as regras transmitidas, com ou sem competi¢cées entre os individuos.

Encontramos nas observacfes de Parten (apud Sherril, 1985) dois niveis
de desenvolvimento do jogo nesta fase:

e Jogos cooperativos, com estruturas de organizagao simples;

e Jogos cooperativos ou competitivos com  engajamento

progressivamente mais complexo, emergem preferéncias pelo gosto
a determinadas praticas competitivas ou ndo-competitivas.

Nesse estagio do jogo, as fases do desenvolvimento cognitivo passam
pelas operagdes concretas e formais. Na concreta a crianga racionaliza
logicamente sobre eventos concretos e consegue classificar objetos de seu
mundo em varios ambientes e as criancas S4o menos egocéntricas; nas
formais na operacdo do desenvolvimento da cognicdo a pessoa apresenta
raciocinio logico, interiorizacdo do movimento e do aprendizado, consegue
diferenciar entre as aparéncias e a realidade, ndo se limitando pelo aqui e
agora, tem pensamento abstrato e maturidade de julgamento (Gallahue,
Ozmun, (2003, p. 49); Papalia, Olds, (2000); Piaget, (1974)).

Segundo Piaget, (1978), os jogos de exercicio e simbdlicos vdo aos
poucos desaparecendo do repertério da crianca, conforme esta vai
desenvolvendo-se, esses dois mecanismos de interagcdo passam ao desuso.
No entanto, como todos o0s sistemas complexos, esses continuarao
apresentando algum tipo de influéncia em menor escala junto ao
desenvolvimento, enquanto o jogo de regras, diferente dos outros dois (jogos
de exercicio e simbolico), apresenta um constante crescimento e contribui na

evolucao do individuo e na involugdo dos estagios precedentes.
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Concordo com Freire e Scaglia (2003) para quem, tanto a brincadeira
guanto o esporte sdo manifestacdes do fendémeno jogo.

‘O jogo é uma categoria maior, uma metafora da vida, uma

simulagédo ludica da realidade, que se manifesta, que se concretiza

guando as pessoas fazem esporte, quando lutam, quando fazem

ginastica, ou quando as criangas brincam.” (FREIRE & SCAGLIA,
2003, p.33).

Segundo Callois (1990), alguns principios podem ser verificados no jogo:
ser regrado, prazeroso, estar fora da realidade, sem obrigacdo, absorvente,
possuir tempo e lugar proprios etc. Desta forma, o jogo possui a idéia de
limites, liberdade e invencdo. Ainda segundo esse autor, o jogo torna facil o
que era dificil, raz8o pela qual a pedagogia e a psicologia principalmente o
utilizam na escola, assim o jogo possui [...] um papel vital na histéria da auto-

afirmacéo da crianca e na formacéo da sua personalidade (p.15).

“O jogo afinal de contas, € uma maneira de imitar ou simular
situacdes reais da vida. A prépria vida ndo deixa de ser um
jogo. Quantas vezes ouvimos a expressdo o jogo da vida”
(ANDREOLA, 2005, pag. 64)

Ao considerar os elementos do jogo e os dados compositivos de sua
estrutura de acdo, Schmitz (2011) nos diz que para o jogo atingir a sua forma
conhecida, adaptacbes foram estabelecidas no sentido de produzir uma
organizagdo minima a realizacdo das atividades (evolucéo). Jogar implica em
se movimentar no conjunto e ocupar espacos em conformidade as situacdes. O
autor nos coloca ainda que, a superficie do jogo e as delimitacBes espaciais
criadas para sua ocorréncia apontam ou determinam uma série de quesitos
relativos a composicdo de gestos e ao desenvolvimento de estratégias, sem
esquecer que o ambiente especifico de pratica, 0 nimero de integrantes e as
regras/normas previamente fixadas, também modificam e indicam diferentes
manifestacdes para o0 jogo.

A educacao fisica, ao considerar o jogo conteudo, colabora para que o
mesmo continue a ser transmitido de geracdo a geracao, alicercando esse
patriménio cultural tdo importante para a humanidade. Por isso, podemos
afirmar que todos podem e devem jogar, mas o0 nivel (de

complexidade/exigéncia) de cada brincadeira de jogo deve ser adaptado ao
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nivel (compreensao/habilidade) dos executantes, assim como todas as demais

atividades da cultura corporal.

4.2 Os esportes coletivos: Funcéo e qualidades inerentes para

uma compreenséao do jogo

Para um entendimento mais global do presente estudo, é necessario
iniciar-se pela apresentacao e definicdo dos esportes coletivos. Assim temos a
afirmacdo de Teodorescu (1984) de que os esportes coletivos podem ser
definidos como uma atividade social organizada na qual os jogadores estdo
agrupados em duas equipes numa situacdo de rivalidade desportiva, visando a
obtencdo da vitéria, com a ajuda de um implemento do jogo (muitas vezes
sendo este, a conhecida bola ou qualquer outro tipo de elemento), fazendo-se
uso de regras pré-estabelecidas.

Bayer (1994) estrutura os esportes coletivos em 3 aspectos, conhecidos
como: (1) Elementos Invariantes (espaco de jogo; implemento do jogo,
geralmente a bola; parceiros; adversarios; alvo a atacar; alvo a defender;
regras especificas pré-determinadas); (2) Principios Operacionais (de ataque e
de defesa) e (3) Regras de Acéo (ligadas aos aspectos taticos do jogo).

Por fim, cabe a visdo de Bota & Colibaba-Evulet (2001), que nos permite
considerar as perspectivas anteriores como complementares e nao
concorrentes, na medida em que analisa que 0 jogo esportivo pode ser visto
como um sistema complexo, integrado por subsistemas (elementos) que atuam
sinergicamente na realizacdo das devidas finalidades. Dentro dos esportes
coletivos, esses subsistemas sdo definidos por: capacidades fisicas e
psiquicas, conhecimento tedrico, técnicas e taticas de jogo.

No sentido de que, os esportes coletivos sdo manifestacbes do jogo,
Schmitz (2011) nos chama a atenc¢do no que se refere a estruturacdo de agao
do jogo (o jogar), onde esta sofre a influéncia de varios fatores que passam a
ser decisivos para o desenvolvimento da acdo e dos procedimentos que
integram a melhoria e a desenvoltura necessaria ao jogar em si. Sendo assim,
o autor relata que antes de qualquer coisa, € necessario o desenvolvimento de

um juizo proprio a formagédo de uma nog¢ao de jogo, tal iniciativa tenta chamar a
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atencdo para as necessidades basicas a estruturacdo de uma autonomia
relativa ao desenvolvimento de conteddos (no caso aqui esportivo).
Aprofundando o conhecimento sobre o ensino esportivo que Bayer
(1994) nos traz, percebe-se que as modalidades esportivas coletivas podem
ser agrupadas em uma Unica categoria pelo fato de todas possuirem seis
invariantes:
1. Uma bola (ou implemento similar);
2. Um espaco de jogo;
3. Parceiros com 0s quais se joga,
4. Adversarios;
5. Um alvo a atacar (e, de forma complementar, um alvo a
defender) e
6. Regras especificas.
S&0 essas invariantes que geram a categoria esporte coletivo, ou jogo
esportivo coletivo, e que permitem visualizar uma mesma estrutura de jogo.
Possuindo estrutura comum, € possivel considerar as modalidades
esportivas dentro de uma mesma ldgica, 0 que as tornam passiveis de um
mesmo tratamento pedagdgico para seu ensino. Bayer (1994), ao considerar
abordagens de ensino dos esportes coletivos, analisa as semelhancas entre as
varias modalidades, definindo principios operacionais comuns, para o ataque e
para a defesa. Esses principios sao:

e Conservacéo individual e coletiva da bola;

Progresséo da equipe e da bola em direcao ao alvo adversario e
finalizacdo da jogada, visando a obtencéo de ponto;
e Recuperacao da bola,
e Impedir o avanco da equipe contraria e da bola em direcdo ao
préprio alvo e
e Protecdo do alvo visando impedir a finalizagdo da equipe
adversaria.
Sendo assim, o ataque procura encontrar solugcdes para problemas de
controle individual e coletivo da posse de bola, para superar, utilizar e/ou evitar
obstaculos méveis e nao uniformes inerentes ao jogo. Ja a defesa procura

conseguir criar os obstaculos para dificultar ou deter a movimentacdo da
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equipe adversaria e recuperar a posse de bola. Mas é importante ressaltar que,
é fundamental ensinar os alunos a analisar o jogo como um todo, considerando
as relagbes entre ataque e defesa e a inter-relagdo entre técnica e tética.

Frade (1998) diz que a pratica dos esportes coletivos ndo deve ser
dividida nos seus diversos fatores. Para ele, o importante é provocar na equipe,
no geral, uma determinada alteracdo ou transformacg&o, que implique uma
organizacdo coletiva desses jogadores. Uma organizacdo que promova uma
forma de jogar em termos ofensivos e defensivos.

A partir dos principios operacionais comuns as modalidades esportivas
coletivas, Bayer (1994) define regras de acdo, que se constituem nos
mecanismos necessarios para operacionalizacdo dos principios descritos. Sao
0S meios de gestdo necessarios para se alcancar éxito dos principios
operacionais. Por exemplo, para se obter sucesso na progressao da bola e da
equipe em direcdo ao alvo adversario, sdo necessdrias algumas acdes
individuais e coletivas, tais como, criar linhas de passe, colocacéo individual em
espacos onde a bola podera chegar, desmarcacdo em relacdo aos jogadores
adversarios, entre outras.

Esta forma de conceber o ensino do esporte coletivo rediscute a técnica,
aliada a discussao da tatica. Assim, a técnica seria o “modo de fazer” e a tatica,
“as razdes do fazer” e, obviamente, uma nao existiria sem a outra. O que
justifica o “fazer técnico” é sua utilidade e seu objetivo no curso de um jogo. Por
outro lado, sao as intenc¢des individuais e coletivas que ocorrem durante o jogo
que demandam certos procedimentos técnicos. Dessa forma, surgem nesta
nova proposta, 0s conceitos de tatica individual e tatica coletiva, acdes
coordenadas entre o individuo e o grupo, no sentido de uma pratica de jogo
qualitativamente melhor, tanto por parte da equipe como por parte do individuo.

E nesse sentido que Garganta (1995) frisa duas competéncias basicas
para a aprendizagem e pratica dos jogos esportivos: a inteligéncia, vista como
a capacidade de adaptar-se a situagBes dindmicas que acontecem no jogo a
fim de resolver os constantes problemas que surgem, e a cooperacao, vista
como a necessidade do praticante de Esporte Coletivo combinar suas acoes
com os objetivos do grupo. Nesse sentido, jogar bem ndo seria apenas

executar de forma eficiente um conjunto de técnicas, mas, além disso,
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contribuir de forma cooperativa e inteligente para o0 sucesso do
empreendimento coletivo.

Com a abordagem de técnica (o como fazer) aliada a tética (as razdes
do fazer), a especializacdo do gesto técnico de uma determinada modalidade
esportiva acaba sendo retardada em nome da garantia da aquisi¢cdo, por parte
do aluno, dos principios operacionais e das regras de acdo das modalidades
coletivas. Nao se trata de secundarizar as formas eficientes de execucao
esportiva, mas de coloca-la no tempo correto da aprendizagem, a fim de se
evitar, ou o abandono precoce de qualquer forma esportiva devido a
frustracdes, ou a especializagdo também precoce de uma Unica forma, fato téo
nefasto quanto o anterior.

Garganta (1995), a partir de trés categorias relativas a dinamica do jogo
esportivo coletivo (comunicacdo na acéo, estruturacdo do espaco e relacéo
com a bola) apresenta uma classificacdo das fases de aprendizagem, nao
considerando as faixas etarias, mas a forma como um determinado grupo, seja
ele infantil, juvenil ou adulto, relaciona-se com essas trés dimensfes. Assim,
tem-se inicialmente a 12 fase, que € a do jogo anarquico no qual ha uma
centracao na bola e a compreenséao geral do jogo ainda é restrita; chegando na
22 fase onde se tem o jogo elaborado em que as ag¢les individuais convergem
para uma estratégia de equipe; indo entdo para a 32 fase que é do jogo
estruturado.

A dimensao técnica, na abordagem de ensino do esporte coletivo,
obviamente ¢é considerada, mas entendendo que ela ndo garante,
necessariamente, o acesso a um jogador inteligente, uma vez que jogar bem
implica compreender a logica estrutural dos jogos esportivos. Garganta (1995)

afirma que:

(...) o jogo é uma unidade e, como tal, o dominio das diferentes
técnicas (passe, conducédo, remate, etc.) embora se constitua como
um instrumento sem o qual é muito dificil jogar e impossivel jogar
bem, ndo permite necessariamente o0 acesso ao bom jogo. (1995,
p.21)

E importante lembrar que para o ensino esportivo devemos considerar
as individualidades dos alunos, como também os dominios do comportamento
humano (afetivo, cognitivo, motor), pois todos os dominios sédo importantes e

devem ser ensinados de forma associativa.
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Para compor argumentos deste capitulo, foi feita a construcdo de um
esquema com implicagdes no ensino dos esportes coletivos. Estas implicacdes
devem ser consideradas no sentido de compreender os atributos

influenciadores no ensino esportivo e na sua ressignificacao:

Ensino dos
esportes coletivos

\

Métodos
de Ensino

L Contetidos Habilidade
Objetivos . .
- a serem ﬁ) pretendidas e nivel
estabelecidos trabalhados de complexidade $

\
\

Métodos de Alunos e suas
_ tili %0 d
AVALEGAD < P individualidades
QUALIDADE E
APRIMORAMENTO

DAS RESPOSTAS

- Os Métodos de tornam-se a forma como a informacao, contetdos e
objetivos serdo apresentados aos alunos;

- A relacdo entre os objetivos estabelecidos ou almejados com o fluxo
informacional constituido para o momento, é fundamental para o ensino
esportivo®, para saber o que ensinar;

- Os Conteudos devem se relacionar com os objetivos bem como com o
desenvolvimento das habilidades pretendidas, sempre considerando os niveis

de complexidade exigidos para a situacao/problema;

> Um exemplo que merece destaque é a utilizacdo do passe no momento do jogo e sua
ocorréncia. Faz-se necessario a interpretacdo da situagao, se ofensiva ou defensiva, como
também as condicdes relacionais para o jogo, no que compreende situacdes de jogo com ou
sem a bola. Obviamente que uma série de outros atributos deverao compor a construgcao dos
objetivos estabelecidos, mas a titulo de exemplificacao, o caso apresentado é suficiente.
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- De acordo com a complexidade das habilidades estabelecidas, devem-
se respeitar as individualidades, analisando provaveis dificuldades e
necessidades surgidas no ambito da acéo e das solugdes criadas;

- A partir destes fatores deve-se analisar e considerar qual Feedback
sera 0 mais adequado a ser implementado na tentativa de aprimorar o
desenvolvimento esportivo dos envolvidos;

- A avaliagdo deve oferecer elementos para uma reflexdo continua sobre
a pratica, bem como tornar possivel a obtencdo de respostas aprimoradas e
reconheciveis.

Considero estas implicagcbes como fatores essenciais relacionadas ao
ensino e a utilizacdo de feedback, pois influenciam no desenvolvimento de
acOes efetivas e qualificadas para o aumento das habilidades e compreenséao
relacionados ao ensino esportivo.

Obviamente, um aluno podera ser mais habilidoso que outro, ou o
mesmo aluno ser mais habilidoso em uma modalidade que em outra. Isso
dependera do tempo de pratica, da opcdo do préprio aluno em praticar uma
modalidade mais que outra, das oportunidades que tera para praticar, ou
mesmo dos significados culturais que seu grupo atribuirh a uma certa
modalidade. Mas o importante € que 0 acesso a cultura e 0 ensino esportivo
estejam assegurados a todos os alunos, independente de sua idade, de sua
condicdo atlética ou de suas habilidades esportivas. Em funcdo dessas
consideracdes, vé-se a importancia do feedback nos jogos coletivos, visando
sempre trazer ao aluno melhores possibilidades de aprimoramento da sua

pratica.

5 CAPITULO IIl — APONTAMENTOS PARA A UTILIZACAO DO
FEEDBACK NO PROCESSO DE ENSINO ESPORTIVO

5.1 Perspectivas para a utilizacdo do feedback no ensino

esportivo

Considerando a complexidade do ensino dos esportes coletivos,

entende-se como necesséria a estruturacdo de procedimentos metodoldgicos
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gue contemplem estratégias pedagodgicas voltadas ao estabelecimento de uma
pedagogia especifica e adequadas para o ensino esportivo, visto que, como
ressalta Galatti (2006, p.36):

(...) a Pedagogia do Esporte, quando no trato com
modalidades coletivas, cabe organizar, sistematizar, aplicar
e avaliar procedimentos pedagégicos a fim de formar
jogadores inteligentes, ou seja, capazes de lidar com os
problemas do jogo; e cooperativos, assim como exige um
jogo esportivo coletivo, estimulando ainda a transcendéncia
dos contelddos e atitudes tomadas da quadra para além
desta, através de um processo educacional para e pelo o
esporte (GALLATI, 2006; p.36, grifo da autora).

Assim sendo, o feedback é apresentado como um pressuposto para a
elaboracdo de procedimentos pedagogicos que possibilitard ao professor
abordar o ensino esportivo em sua complexidade, considerando, sobretudo, a
integralidade das capacidades inerentes ao aluno/atleta (cognitivas,
afetivas/socias e motoras).

No ensino esportivo ocorrem situacdes em que as tomadas de decisfes
envolvem a realizacdo correta das habilidades necessarias, além das
dificuldades oriundas de outras situagdes com graus de complexidade
diferenciados ou ainda desconhecidas. Na integralidade, acima citada, outro
fator preponderante, no ensino esportivo, diz respeito a capacidade necessaria
ao envolvimento de atividades cooperativas e de cunho emocional variavel.
Tais situacdes, relacionadas com a integralidade proposta causam dificuldades
para o alcance dos objetivos. Portanto, o éxito no ensino dos esportes coletivos
e no entendimento da retroalimentacdo para ajustes é dependente da
integracao destes dominios na esfera do comportamento.

As premissas sobre as quais a estrutura do entendimento do movimento
€ construida estdo intimamente ligadas ao contexto no qual a aprendizagem
ocorre. Sendo assim, € fundamental estabelecer estratégias para o
desenvolvimento de acdes efetivas para a melhoria do ensino e o aumento das
capacidades individuais. Para isso, € necessario analisar e entender os erros
que ocorrem no movimento do fluxo informacional (professor < > aluno), a fim
de relativizar os erros, como elementos inerentes ao processo de

retroalimentacao.
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Em relacdo a posicdo do professor como componente desencadeador

do erro, sugere-se a observacéo das seguintes questoes:

Adequar as informacdes as situacfes e dar tempo suficiente para
a sua apreensao;

Considerar a capacidade de memoria e a auto-referencialidade,
reforcando as possibilidades ambientais e situacionais na busca
de informacdes apropriadas ao éxito;

Interagir na transmisséo de informacfes de forma clara e objetiva;
Considerar diferencas individuais e situacionais na resolucao dos
problemas no dominio do jogo;

Usar o feedback regularmente;

Desenvolver estratégias de ensino adequadas.

Em relacdo a posicdo do aluno como componente desencadeador do

erro, sugere-se a observacao das seguintes questdes:

Dificuldade com o nimero de informacdes impostas e o tempo de
assimilacdo necessario a compreensao das mesmas;

N&o reconhecer adequadamente a relagdo das informagbes
existentes ou recebidas, com o contexto da acdo ou tomada de
deciséo;

N&o compreender o apoio do feedback disponivel no momento®;
Falta de condicdes para o exercicio da autonomia, o exercicio da

confianga e o estabelecimento de comportamentos seguros.

Como aponta Balbino (2001), ao ensinar 0s jogos esportivos coletivos, é

preciso ampliar a visdo que favorece apenas ao ensino de gestos ou de

desempenho fisico, e provocar oportunidades que estimulem os potenciais de

resolucdes de problemas cognitivos e de comportamento a serem inseridos no

ambiente de iniciagdo e formacéo esportiva.

Desta forma, cabe caracterizar e tentar definir quais seriam as situagoes

em que o aluno necessita do feedback no contexto do jogo, ou no caso, do jogo

® Parte-se do pressuposto que a acdo do feedback ndo se concentra apenas na realizac&o
objetiva do movimento ou acdo esportiva solicitada. A sua compreenséo e o relato desta, pode
integrar um primeiro nivel importante a relacéo do feedback com o ensino dos esportes.
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esportivo coletivo. Macedo (2000) destacou a Situacado Problema como sendo
recortes de certas posi¢cdes ou movimentos em um jogo que dao espacgo para a
reflexdo e que possibilitam um aprofundamento e aperfeicoamento de questdes
como o saber fazer, tomar decisdes, capacidade de antecipacéo e de encontrar
raz0es e regularidades para as determinadas situacdes que aparecerem
durante o jogo.

Segundo Darido (2007), os gestos e os movimentos fazem parte dos
recursos de comunicacdo que o ser humano utiliza para expressar suas
emocOes e sua personalidade, comunicar atitudes interpessoalmente e
transmitir informacgdes. Sendo assim, as emogdes, 0s gestos e as posturas dos
alunos nas aulas de Educacgdo Fisica e na préatica dos esportes compdem
textos’ que precisam ser considerados tanto pelos professores quanto pelos
préprios alunos. Na leitura conjunta do movimento (professor e aluno),
encontram-se facilidades para decifrar e compreender, a relevancia necessaria
para o desenvolvimento de gestos e comportamentos relacionados ao esporte.

O feedback, neste contexto, torna-se o grande elemento para a (re)
leitura das experiéncias de movimento ocasionadas no ambiente do jogo e dos

possiveis desdobramentos a partir deste.

5.2 O feedback como estratégia midiatica no processo de

ensino esportivo

5.2.1 Apontamentos Importantes para a utilizagdo do feedback

A partir destes apontamentos e consideracfes feitas a respeito do
ensino e da utilizacdo do feedback, prucura-se destacar a relevancia do tema e
a enorme responsabilidade dos professores de educacéao fisica, pois existe na
sua agao o poder de direcionar e influenciar o desenvolvimento dos praticantes

nos esportes coletivos.

" Encontra-se nos Parametros Curriculares Nacionais (2010), na relacéo estabelecida através
do uso de linguagens, cédigos e novas tecnologias no campo da Educacao Fisica, a indicagao
da utilizacdo dos gestos e da cultura de movimento como uma textualidade a ser desenvolvida
no ambiente de aprendizado dos jogos e dos esportes.
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O feedback intrinseco deve ser enfatizado pelo professor, em alguns
casos até mesmo como forma de questionamentos. Como o aluno nessa
retroalimentacao tem a capacidade de receber o resultado da producéo de
seu movimento através dos varios sistemas sensoriais, tendo condi¢cdes
de interpretar este feedback e ir se auto-descobrindo em relacdo ao seu
desempenho, € preciso investir nisso, e uma forma de instigar esta auto-
descoberta é gquestionando o aluno em relacdo ao seu entendimento no
decorrer e no fim de sua acdo. O professor acompanha o processo de
descoberta, estimulando-o. No caso desse feedback, €& importante
lembrarmos que o professor deve dar um tempo antes de fornecer o
feedback extrinseco, para que o aluno possa processar essa informacao
intrinseca que ele recebe.

O feedback extrinseco € a informagcdo que suplementa o feedback
intrinseco, ele deve aparecer simultaneamente durante tarefa e ao final
dela. Mas para utilizacdo dessa retroalimentacao, é necessario tomarmos
alguns cuidados em relacdo a sua utilizacdo e quantidade, pois de
gualquer forma, o feedback pode produzir uma funcdo de dependéncia,
gue melhora a performance quando esta presente, mas permite que se
deteriore quando for retirado. Isto € muito bom enquanto a orientacao esta
presente, mas o aluno ou atleta pode tornar-se dependente desta
orientacdo. Por este motivo € que se deve levar em conta a forma, a
periodicidade, a freqiéncia, a magnitude, a direcdo e a precisdo na

estruturacdo do feedback (fluxo), de modo a diminuir a dependéncia.

Tanto os feedbacks verbais quanto os visuais sdo de extrema
importancia no ensino dos esportes. Eles ndo se reduzem a simples
veiculos de transmissdo de informacdes e mensagens de um emissor a
um receptor, mas firmam-se como espacgos de interlocu¢do e construgéo
de conhecimento para uma autonomia desejada. Existem situacdes em
gue podemos utiliza-los separadamente, como no meio de um jogo ao
passar um feedback verbal a um atleta que esta em campo, como ao final
de uma atividade pedagodgica dando um feedback visual para o atleta

através de imagens de sua prépria pratica para induzir a autonomia, mas



40

€ importante enfatizar a importancia da associacdo desses dois tipos de

retroalimentag&o no ensino dos esportes.

Todos os alunos precisam ouvir de seus professores: - Vamos 14, vocé
consegue! Vocé é capaz! Incentivo este que ndo precisa ser expresso
necessariamente por palavras, mas também por
atitudes/comportamentos. Os professores exercem grande influéncia
sobre a acdo. A forma como ele vé seus alunos e expressa essa Visao €
capaz de interferir ndo sé nas relagcfes estabelecidas, mas diretamente na
motivacdo e esfor¢co do individuo no desenvolvimento das atividades
propostas. Cabe aos professores, valorizar todos os envolvidos e
proporcionar a eles doses efetivas de motivacdo a fim de que exercam o
seu papel na performance esportiva, chegando a melhora-la em situacées
de desgaste e desmotivantes. E necessario manter os alunos informados
de seu desempenho para motiva-los e leva-los a exercer mais empenho
nas atividades, o que podera beneficia-los em termos da aprendizagem e

entendimento.

O feedback como reforco faz com que o aluno repita ou ndo determinada
acao. Sendo assim é importante oferecer ao aluno tanto o refor¢o positivo
gue fara com que ele sabendo que aquela acdo esta correta a repita;
guanto o negativo, pois ao saber que seu movimento esta incorreto o
aluno tende a modifica-lo futuramente. E importante ressaltar que no
reforco negativo deve haver certo cuidado devido ao fator
desmotivacional, por isso é importante lembrar-se de ndo destacar apenas
0s erros, sempre valorizando também as a¢des positivas dos alunos como

também néo enfatizar muitos erros ao mesmo tempo.

No feedback como informacéo, é importante estabelecer apenas o que é
essencial, fazendo com que a informacédo esteja sempre acerca dos
resultados esperados. Por exemplo, trazendo na informacédo elementos
fundamentais e apropriados no auxilio da correcdo do movimento do

aluno, na tentativa de auxiliar as respostas deste para que estas



41

melhorem e se tornem corretas. Deve-se cercar com informacgdes precisas

a correcao do erro no feedback disponibilizado.

e Tradicionalmente, os professores tém a tendéncia de emitir grandes
guantidades de feedback ao aluno, na esperanca de que quanto mais,
melhor. Mas a frequéncia Otima de retroalimentacdo parece ser
dependente do nivel de aprendizagem do individuo e da complexidade e
dificuldade das atividades e contetdos disponibilizados e informados.
Sendo assim em relacdo a frequéncia do feedback, ele pode ser mais
freqlente em etapas iniciais de aprendizagem e quando as tarefas sao
mais complexas e dificeis, e gradualmente reduzido a medida que o nivel
dos praticantes aumenta. Durante a préatica é importante lembrar que se
evite uma frequéncia relativa maior que 50%, para prevenir os efeitos da

producdo de dependéncia do feedback.

E importante salientar que, muitas vezes, alguns alunos e atletas n&o
sdo capazes de perceber e captar por seus proprios meios, se sua acao
técnica ou tatica é feita de forma correta ou ndo dentro de um exercicio, e
consequentemente, acabam por ndo compreender o feedback que lhes é
repassado apos a conclusdo de seu movimento. Para que o0 processo de
ensino-aprendizagem melhore, é necesséario que os envolvidos percebam o
que é executado, sabendo reconhecer acdes corretas e incorretas.

Cabe ao professor de Educacdo Fisica problematizar, interpretar,
relacionar e criar meios para facilitar a aprendizagem do aluno, no sentido de
permitir o desenvolvimento de competéncias analiticas, incentivando um
trabalho conjunto e ao mesmo tempo permitindo auto-avaliagdes.

Segundo Fantato (2010), a retroalimentacéo pode ser feita de diferentes
maneiras, todas elas ndo excludentes, pelo contrario, a complementaridade
entre as formas de analise permite um aprofundamento proveitoso do
processo. Neste contexto, a intervencdo midiatica feita através de imagens
podera aprofundar e aperfeicoar a pratica e o entendimento necessario ao jogo,
complementando quaisquer outros tipos de feedback.
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Franks (1996) refere-se ao feedback como uma ocorréncia mais
imediata ao préprio individuo, no qual ele é capaz de obter uma percepcao
sensorio-motora das acdes realizadas. Ele proprio consegue identificar
possiveis pontos de melhoria, tornando-se mais independente em relacdo ao
jogo e seus desdobramentos.

Segundo Piaget (1978) a exploracdo do meio ocorre pela capacidade
sensorio-motora da crianca. Esse mesmo autor (1974; 1978) apresentou em
suas descricbes de desenvolvimento a visdo como um dos principais
mecanismos para a obtencao de informacdes relacionadas com o meio.

Pensando nessa questédo, a escolha da proposta de estudo apresentada
se justifica, no sentido de trazer uma forma atualizada e confiavel de feedback.
Ao fornecer uma retroalimentacdo por imagens, criam-se as condi¢cdes de
proporcionar aos praticantes mais autonomia, recebendo informacfes precisas
acerca daquilo que esta sendo feito, servindo para informar o que fazer,
procurando obter uma melhora significativa no desempenho esportivo. Neste
subitem do capitulo trés, se centra a sugestdo da utilizacdo de estratégias
midiatica como mecanismo de feedback para alunos e atletas envolvidos com o
esporte, com a intencdo de ampliar a discussdo em torno desta variavel de
ensino.

Para tanto, é necessaria a ressignificacdo das praticas comuns no
ensino dos esportes, tendo em vista a enorme variedade de aprendizagem a
ser adquirida, bem como propostas de reflexdo sobre as diferentes formas de
atuacao do professor na conducao do ensino. O professor de Educacéo Fisica
nao deve ignorar a midia e os variados contextos de pratica que esta reflete,
pois entende-se que uma das funcdes desta disciplina € proporcionar
diferenciadas experiéncias que sejam vivenciadas pelos alunos a fim de
contextualiza-las e analisa-las criticamente. E para que isso ocorra é
importante que as aulas fornegcam informacdes relevantes e contextualizadas
sobre os diferentes métodos de tratar o esporte.

Para que os alunos compreendam mais apropriadamente a questao da
relacdo midiatica com o esporte, faz-se necessario oferecer condicbes para o
estabelecimento de correlacfes entre as diferentes manifestagcdes oriundas dos
cenarios esportivos constituidos na midia. Para tanto, apresenta-se a seguir,

sugestbes de alguns métodos de ensino voltados & interface entre o0 ensino
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esportivo, o uso das midias e o desenvolvimento do feedback a aprendizagem

dos jogos:

o O aluno refletir sobre informacdes contidas num artigo de jornal que
descreveu uma partida de esporte coletivo (linguagem verbal da midia —
feedback verbal), assistr a mesma partida pela TV (linguagem
predominantemente visual da midia — feedback visual) e comparar as
informagdes, de modo a identificar as especificidades de cada uma das
linguagens. Objetivo: Mostrar que o texto resultante da partida é uma

representacao e por vezes nao reflete as ocorréncias reais do jogo.

o Assistir o primeiro tempo de uma partida de futebol com som e o
segundo tempo eliminando o som, ou vice-versa. Objetivo: Observar e refletir
sobre as relacbes estabelecidas através da articulacdo direta da linguagem
usual da midia e sem o0 uso dela. Situacdo que possibilita a relativizacdo das

interferéncias avaliativas do feedback do jogo (indutivo ou néo).

o Fazer SCOUT?® dos jogos. Por exemplo, dividir a turma em trés equipes,
cada equipe fica encarregada de fazer o scout da outra. Enquanto duas
equipes jogam a outra equipe fica encarregada de analisar sua equipe
designada através de elementos especificos do jogo pré-estabelecidos
(passes, finalizacdes, recuperacao da posse de bola, entre outros). No final da
aula, as equipes de reunem relatando suas andlises, proporcionando um
intercambio de feedbacks. Objetivo: Desenvolver autonomia de andlise para os
esportes e de passar o feedback ao conjunto envolvido na acéo.

o Gravar as praticas dos fundamentos dos jogos esportivos coletivos de

cada aluno e repassar a eles sem se pronunciar, para que eles proprios

® Segundo Zago, L. (2008), Scout é uma palavra da lingua inglesa que traduzida para o
portugués significa explorador. E esse € o principal objetivo de um trabalho de Scout, explorar
todas as possibilidades das equipes analisadas, encontrando pontos fortes e fracos nas
mesmas. Pode ser realizado de forma longitudinal (quando o realizamos analisando nossa
propria equipe ao longo de uma seqiiéncia de jogos numa temporada, por exemplo) ou
transversal (quando é feita a andlise do nosso proximo adversario baseado em um jogo). Sédo
dois tipos de andlises diferenciadas que possuem seus prés e contras e portanto devem ser
considerados.
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possam ver e analisar o que esta sendo feito correta e incorretamente no seu
movimento. Pedir para que eles tomem nota destas analises. Objetivo: Instigar
a autonomia e a capacidade de descrever 0s aspectos auto-avaliativos do
feedback.

o Gravar as praticas dos fundamentos dos jogos de cada aluno e repassar
a cada um deles o feedback do professor em relacdo aos movimento
analisados. Pedir para que eles tomem nota dessas analises e comparem com
suas proéprias andlises feitas anteriormente. Objetivo: Instigar a competéncia de

comparacao de analises e compreensédo de processos avaliativos.

o Gravar as préticas durante as partidas dos alunos e repassar a eles sem
se pronunciar para que possam construir uma andlise do jogo e fazer
apontamentos em relacdo a acdo do conjunto (equipe), enfatizando a analise
da relacé@o entre o atacar e o defender, bem como as manifestacdes técnicas e
taticas inerentes a modalidade.

o Gravar as praticas durante as partidas dos alunos e repassar o feedback
do professor em relacdo as equipes no jogo, enfatizando a andlise entre o
atacar e o defender, bem como as manifestacdes técnicas e taticas inerentes a

modalidade.

A partir das sugestdes dos métodos descritos, apresentam-se
guestionamentos para os envolvidos (por exemplo: o que ainda € passivel de
melhora ou pode ser melhorado?). Considerando a importancia do
guestionamento no processo de auto-avaliagdo e auto-correcdo. Neste sentido,
também a se valoriza esta préatica de auto-avaliagdo, oferecendo ao aluno a
possibilidade de reconhecer sua propria atuacéo, tornando-o capaz de definir o
que é e 0 que ndo € significativo para a sua melhora em termos de
aprendizagem na tarefa proposta. A capacidade de auto-avaliagdo pré-
anunciada pelo feedback, podera auxiliar na compreensdo de quais aspectos
devem ser revistos, ajustados ou reconhecidos como mais adequados para o

processo de aprendizagem individual e de todo o grupo.
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E imprescindivel que a estimulacg&o para tirar proveito do feedback como
mecanismo auxiliar para o ensino esportivo. Considerando todas as sugestdes
aqui estabelecidas, evidencia-se sem desconsiderar nenhuma, a importancia
da utilizacdo de estratégias midiaticas amparadas nas analises constituidas na
préopria pratica do aluno como elemento de retroalimentacdo muito importante.
Pois ao analisar seu proprio desempenho e o da equipe, o aluno seré capaz de
construir e compreender o0 jogo em si, reconhecendo as interligagdes técnico-
taticas e as relacdes entre ataque e defesa.

Sendo assim, para os atletas e alunos, a visualizacdo e analise de
imagens de sua prépria pratica podem se configurar numa eficaz ferramenta de
feedback, auxiliando na compreensédo do jogo e consequientemente nos ajustes
e aprimoramento de seu desempenho, buscando mais autonomia aos

praticantes.

“(...) é pela discusséo, pela troca de argumentacéo, pela analise dos
fatos, pela experimentacdo continua que evoluimos, quer como
seres humanos quer como organizagdes, porque as varias
perspectivas, mesmo quando percepcionadas como antagbnicas,
sao facetas integrantes da mesma realidade acerca da qual cada um
tem a sua visdo.” (LOURENCO, 2010, p. 87)

De acordo com a citacdo acima, constata-se a importancia das analises
feitas em relagdo a fatos que envolvem o ensino. Evidencia-se a potencialidade
da utilizacdo de andlises através de recursos midiaticos na préatica e no
entendimento dos esportes como efetivas ferramentas de retroalimentacéo.
Andlises estas feita pelo préprio executante, situacdo em que ele pode tirar
conclusdes positivas e negativas, tendo em vista o que deve ser melhorado e o
que deve continuar sendo feito bem como o entendimento dos esportes

coletivos na sua totalidade.
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6. CONCLUSOES

De acordo com as andlises desenvolvidas no capitulo I, percebe-se a
potencialidade que o feedback possui para ajudar no desenvolvimento das
habilidades e conhecimentos de uma forma geral, podendo ser fornecido
através de fontes externas (feedback extrinseco) ou fontes internas (feedback
intrinseco), sendo as duas formas importantes para a melhora do movimento e
compreensao do individuo, desdobrando-se em feedback verbal ou visual,
tendo fungBes fundamentais a aprendizagem como informar, reforcar e motivar,
na busca do aprimoramento do desempenho dos individuos.

E importante salientar que devemos ter muita atencdo na utilizac&o
desta ferramenta, tendo o cuidado de direciona-la sempre no sentido de suprir
as necessidades dos nossos alunos e atletas, qualificando seu uso no
processo de ensino. Com isso, evidencia-se a necessidade do feedback no
ensino esportivo, pois ele se mostra capaz de fazer com que o individuo
compreenda com mais facilidade e precisdo o que esta sendo feito, bem como
acOes positivas, negativas e aperfeicoamentos necessarios.

As intervencdes que ocorrem no fluxo que se organiza e reorganiza sao
as grandes articuladoras do que se entende por feedback (do professor, do
técnico, do aluno, do atleta ou do ambiente). Para aqueles que se envolvem
com o ensino esportivo e a sua evolucao, o feedback € muito importante e
complementa a correcdo e adequacdo dos conteudos e das metodologias de
ensino necessarias ao alcance de metas e objetivos almejados

Com base no que vimos no capitulo Il, percebe-se que o Jogo pode ser
considerado um brinquedo, um divertimento, uma atividade livre ou regida por
regras previamente definidas. Jogo é toda e qualquer atividade em que as
regras sao feitas ou criadas num ambiente restrito ou até mesmo de imediato.
Sao atividades estruturadas ou semi-estruturadas, normalmente praticadas
com fins recreativos ou de competicdo e, na maioria dos casos, como
instrumento educacional.

E importante salientar para o estabelecimento de pressupostos a
utilizacao do feedback no ensino esportivo que, na complexidade da definicao
de jogo néo se deve considerar um so0 significado como sendo o correto, como

também n&o ha como desconsiderar nenhum, mas € importante lembrar que o
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carater de espontaneidade definido para o jogo por muitos dos autores, ndo
pode ser entendido em sentido absoluto sendo que, de fato, todos os jogos
tém restricbes ou regras que delimitam suas possibilidades. Mesmo em jogos
simples e individuais, existem tais restricdes. Na pratica de modalidades
coletivas, por exemplo, as regras definem e regulamentam as acdes, como
também poderdo ser utilizadas nas ressignificacbes de diversas acoes
envolvendo o feedback.

Durante as situacbes de aprendizagem esportiva, os alunos séao
submetidos a inumeros desafios. Eles devem se adaptar as novas
possibilidades de movimento, atreladas ao uso do espago e material, a
determinadas regras, a expressar sentimentos, inibicoes e dificuldades, enfim,
reconhecer as variaveis que compdem um ambiente de ensino e de
aprendizado bastante complexo. Para que isso ocorra é necessario que o aluno
tenha autonomia e compreenda bem suas acdes, fazendo da retroalimentacéo
uma ferramenta indispenséavel a este processo.

Uma constatacdo importante que o capitulo Il proporciona diz respeito a
relacdo do feedback com o erro. O jogo € uma atividade que se processa
quase sem intervalos. Neste sentido, os “erros” cometidos sido as
possibilidades de reconhecimento e ajustes simultineos necesséarios ao
desenvolvimento das relacdes que uma partida demanda.

Merece destaque, também, a potencialidade existente na utilizacdo do
feedback para a resolucédo de problemas no ambiente dos esportes coletivos,
diretamente relacionados com as situagOes estabelecidas, tanto no contexto
individual como coletivo. Ao aprimorar a retroalimentacdo, a compreenséo do
jogo ganha em abrangéncia e as relacfes necessérias ao seu desenvolvimento
tornam-se regulares e facilmente interpretaveis, tanto no aspecto individual
guanto coletiva.

Outro aspecto relevante do udltimo capitulo, diz respeito a énfase do
feedback como elemento de releitura para gestos, bem como para o0
estabelecimento de uma cultura corporal adequada. Os significados e os
atributos estabelecidos pelo feedback sdo indicativos para a sua composi¢céo
em uma relagéo plausivel com o uso de imagens em diferentes contextos de

aprendizagem esportiva.
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Portanto, a condicéo imagética® ligada ao feedback deve ser explorada
de forma extensiva para a ampliacdo de suas possibilidades de uso. As
sugestbes apontadas como métodos de utilizacdo do feedback vinculadas com
elementos da midia, tém a intencdo de qualificar essa varidvel e proporcionar
um efetivo processo de aprendizagem dos esportes coletivos, podendo ser
importante para o desenvolvimento integralizado dos dominios do

comportamento humanao.

No decorrer do desenvolvimento do estudo e do foco principal deste
(apontamentos para a utilizacdo do feedback no ensino esportivo), buscou-se
repensar a pratica esportiva, possibilitando por meio de variadas sugestfes de
estratégias de feedback, ampliar e incluir um conhecimento para os envolvidos
sobre uma forma diferenciada de compreender, praticar e aperfeicoar o ensino
esportivo. Evidencia-se a importancia da utilizacdo das sugestdes
estabelecidas na pratica, bem como, de estudos posteriores que destaquem o
efeito destes apontamentos na melhora do uso do feedback, e
consequentemente do aprimoramento das habilidades e compreensédo no que
diz respeito ao ensino dos esportes coletivos.

O desenvolvimento tecnolégico e o crescente uso da gama de
elementos da midia (Internet, Televisdo, Radio entre outros) como base de
suporte para os mais variados tipos de aprendizagem, aponta novos rumos e
novas possibilidades para a utilizacdo das imagens associadas ao feedback.
As interagbes metodologicas e didaticas carecem, neste sentido, de um
aprimoramento especifico para as aplicagdes nas diferentes areas do
conhecimento. O feedback surge como um ponto de convergéncia
fundamental, visto que ele possui desde a sua origem a manutencdo dos mais

divergentes fluxos.

® O conceito de imagética encontra-se diretamente ligado ao uso da televisdo e o seu
desenvolvimento na vida cotidiana. A televisdo € uma plataforma midiatica que possibilita a
convergéncia de atributos caracteristicos de textos, do uso de simbolos, de metaforas e
imagens (DOC COMPARATTO 2009). Portanto, imagética é tudo aquilo expresso por meio de
imagens e revelador da imaginagéo e, sobretudo, vinculado a nogéo de signo que denota tudo
aquilo que sobre certas circunstancias ou aspectos, substitui alguma outra coisa,
representando-a para alguém.
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