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Resumo: Os estudos acerca dos jogos esportivos coletivos avangcaram significativamente, principalmente ao que se
referem as suas abordagens tedricas. Em oposi¢do aos cldssicos modelos reducionistas, que privilegiavam a
simplificacdo do jogo a elementos — partes — isolados, desconsiderando sua totalidade complexa e dinimica, a teoria
dos jogos coletivos, sobre os fundamentos do pensamento sist€mico-complexo, avangou a sua compreensao sobre seus
elementos constitutivos e suas inter-relagdes, valorizando seu cardter organizacional — unidade global — e as
propriedades de sua totalidade sist€mica. Em face as propriedades da totalidade sistémica dos jogos coletivos,
objetivamos nesse estudo a formulacdo e edificacdo de uma proposta metodolégica para o ensino nos jogos coletivos,
privilegiando a natureza complexa de jogo jogado e jogante. O estudo decorreu sobre uma pesquisa bibliografica, com
o objetivo de verificarmos e refletirmos diferentes contribui¢des cientificas ja existentes, para entdo sustentarmos os
fundamentos de uma proposta metodoldgica, baseada em uma abordagem interacionista e do pensamento sist€émico-
complexo. Tendo em vista a natureza essencialmente complexa dos jogos coletivos, o mais importante no jogo € o
jogador conseguir gerir a sua desordem, respondendo as diferentes situa¢des emergenciais de cariter acontecimental,
resultantes dos conflitos de objetivos existenciais no proprio jogo, valorizando a interagdo dos elementos constitutivos
de sua totalidade sist€mica. Essa proposta metodoldgica privilegia a gestdo da desordem — emergéncias — do jogo
jogado como fonte geradora de todo o progresso, permitida ao pedagogizar o jogo, através de modificagdes e
possibilidades de varia¢des de sua estrutura formal, valorizando sua totalidade complexa.

Palavras-chave: Pedagogia do Esporte. Jogo. Jogos Coletivos. Handebol.

The administration of the organizational process of the game: a proposal for the teaching of the
collective games

Abstract: The studies about the collective sportive games have advanced significantly, mainly as regards their
theoretical approaches. Contrary to the reductionist classical models that privileged the simplification of the games to
elements — parts — isolated, disregarding their complex and dynamic totality, the theory of the collective games, about
the foundations of the systemic-complex thinking, has advanced its understanding about their constitutive elements and
interrelations, adding value to their organizational character — global unit — and the properties of its systemic totality. In
view of the properties of the systemic totality of the collective games, our objective with this study was the formulation
and building up of a methodological proposal for the teaching of collective games, privileging the complex nature of
the played game and the player. The study was about a bibliographic research with the objective of verifying and
reflecting different already existing scientific contributions, to then provide support to the foundations of a
methodological proposal, based on an interactionist and systemic-complex thinking approach. Bearing in mind the
essentially complex nature of the collective games, the most important thing in a game is to manage its disorder,
responding to the different emergency situations of eventful character, resulting from the conflicts of existential
objectives of the game itself, valorizing the interaction of the constitutive elements of its systemic totality. This
methodological proposal privileges the disorder — emergencies — management of the played game as a generating
source of the whole progress, allowed when the game is pedagogized, through modifications and possibilities of
variations in its formal structure, valorizing its complex totality.
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Introducao

A natureza dos jogos esportivos coletivos € essencialmente
complexa, coabitando em seu ambiente a imprevisibilidade e
aleatoriedade, equilibrio e desequilibrio, ordem e desordem,
organiza¢do e interagdo. Logo, um sistema adaptativo de
cardter acontecimental, aberto, dinimico e ndo-linear, com
multiplas conexdes e com a capacidade de auto-organizacao,
auto-producdo e de auto-transformacido. (GARGANTA, 1996,
2002; GARGANTA; OLIVEIRA, 1996; GARGANTA;
GREHAIGNE, 1999; GARGANTA; CUNHA E SILVA,
2000).

No ambiente do jogo, em conseqiiéncia de sua
caracteristica fundamental, no qual, constantemente a
imprevisibilidade e aleatoriedade emergem, existe a
necessidade de constantes adaptagdes as situacdes decorrentes
do confronto de objetivos (cooperacdo e oposicdo), ou seja,
cabe ao jogador conseguir responder as suas emergéncias. No
entanto, os processos de ensino orientados por abordagens
reducionistas, privilegiaram o controle e a eliminacdo das
emergéncias do jogo, descaracterizando sua propria
funcionalidade.

A busca pelo controle e eliminagdo das emergéncias do
jogo passa inicialmente por uma incompreensdo do ato de
jogar. E mesmo concordando com o significativo avango em
relacdo as teorias dos jogos coletivos, ainda nos suscita uma
observagdo em relagdo ao que compreendemos enquanto
totalidade e dindmica prépria dos jogos coletivos. O fato é
que esta totalidade e a dindmica prépria nos jogos coletivos
ainda sdao compreendidas por abordagens que apresentam suas
propostas metodoldgicas sustentadas unicamente na dimensao
fendmeno-estrutural do jogo e, por conseguinte, se
esquecendo do mundo em que o jogo acontece quando sendo
jogado; o ato de jogar'.

Antes de o handebol ser unicamente uma modalidade
esportiva institucionalizada €, sobretudo, jogo jogado. Assim,
segundo Knijnik e Knijnik (2004, p. 26) “mais do que
categorias separadas em um continuum estanque, a
brincadeira vira jogo que se transforma em esporte, que pode
vir a ser uma brincadeira novamente”.

O jogo e o esporte se confundem um no outro, pois ambos
possuem uma mesma natureza, o sentido literal e dindmico do
jogar. Assim o principio sobre qualquer forma de abordagem

! Para maior compreensdo sobre o ato de jogar que fazemos referéncia
nesse trabalho, recomendamos a obra “O Jogo: Entre o Riso e o Choro” de
autoria do Prof. Dr. Jodo Batista Freire e “Jogo: Um Sistema Complexo”
de autoria do Prof. Dr. Alcides José Scaglia na obra O Jogo Dentro e Fora
da Escola, organizados por Silvana Vendncio e Jodo Batista Freire.
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aos jogos esportivos coletivos deverd por comegar na sua
forma primdria de jogo. Da mesma forma, qualquer proposta
metodolégica para o ensino dos esportes coletivos devera ser
orientada sobre o ato de jogar em sua forma dinimica.
(ORTIZ, 2002; TEODORESCU, 2003; SCAGLIA, 2003).

Logo, portanto, entendemos que uma proposta
metodoldgica terd de ser capaz de apresentar o jogo handebol-
handebol jogo coabitando um no outro, propiciando um
ambiente favoravel a entrega do jogador ao desejo de jogar,
por conseguinte consolidar um processo de ensino-
aprendizagem do jogo jogante.

Em oposi¢do as abordagens reducionistas, corroboramos
com Garganta e Gréhaigne (1999), em que o mais importante
no jogo € o jogador conseguir gerir a desordem do jogo. Ou
seja, conseguir gerir as emergéncias e constrangimentos que
surgem no jogo, resultantes de seus confrontos de objetivos.

Em sua perspectiva metodolégica este estudo foi
conduzido por uma pesquisa bibliografica, com o objetivo de
verificarmos diferentes contribuicdes cientificas ja existentes
(THOMAS; NELSON, 2002), para entdo edificarmos e
formularmos uma proposta metodolégica para o ensino-
aprendizagem dos jogos esportivos coletivos, especificamente
a modalidade de handebol, sobre os fundamentos de uma
abordagem interacionista e do pensamento sist€émico-
complexo. (MORIN, 2003).

O objetivo nesse trabalho € contribuir com pressupostos e
fundamentos metodolégicos para o ensino dos jogos
esportivos coletivos, os quais foram sustentados a partir da
observancia da natureza complexa do jogo, em oposi¢do aos
classicos modelos de racionalizacdo mecanica e reducionista,
privilegiando sua essencialidade tdtica, considerando sua
complexidade e dindmica prépria enquanto jogo jogado e
jogante. (TAVARES, 2002; SCAGLIA, 2003;
TEODORESCU, 2003; BALBINO, 2005; REVERDITO,
2005).

A natureza complexa dos jogos coletivos: um
exemplo tedrico-pratico do processo
metodologico para o ensino

Em oposicdo a cldssicos modelos de ensino e
aprendizagem nos jogos coletivos, caracterizados pelo ensino
de gestos técnicos e pela imposicdo de ordem no terreno do
jogo, em constrangimento a essencialidade complexa por
meio de sua simplificagdo mecénica, Garganta e Gréhaigne

(1999) afirmam que devido a constante imprevisibilidade
gerada pelo oponente, conseqiientemente existe a necessidade
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de uma constante adaptacdo as situagbes decorrentes do
confronto. Deste modo, o mais importante no jogo é o jogador
conseguir gerir a desordem resultante dos constrangimentos
decorrentes dos confrontos de objetivos.

Entretanto, desordem aqui ndo pode ser confundida,
segundo Morin (2003, p. 221) com “... uma aposta ao acaso”,
ou seja, um processo intuitivo e desprovido de rigorosidade
metddico-reflexivo. E estd muito além da simples idéia de
acaso, mesmo a comportando em seu meio.

Quando formulamos idéias definidoras de ordem e
desordem, ocasionalmente as representamos na dimensdo do
fendmeno como sendo antagonistas. A ordem estaria
relacionada a idéia determinista, um fendmeno desprovido de
qualquer acaso. A desordem, ao contrdrio, traria uma idéia de
constante acaso, uma tempestade de imprevisibilidade.

Segundo Morin (2003), a idéia de ordem deve estar muito
além de apenas determinismo, e a idéia de desordem para
muito além de apenas acaso. Longe da idéia de apenas
antagonista, ordem e desordem demandam didlogo. E mais
que didlogo, ordem e desordem demandam inseparabilidade.

Na teoria dos sistemas complexos, a dialégica refere-se a
relacdo de complementaridade e antagonismos existentes no
fendmeno; “significa que o complementar pode tornar-se
antagbénico” (MORIN, 2005, p. 52). Ou seja, ndo estdo
totalmente entrelacados e suas propriedades sdo irredutiveis.
Contudo, existem propriedades emergentes que se revelam
somente em suas interagdes. (MORIN; MOIGNE, 2000;
VASCONCELLOS, 2002).

Para Morin (2003), na dimensdo dos fenOmenos, §é
impossivel serem apenas determinista (ordem) e outro apenas
acaso (desordem). Um fendmeno apenas determinista seria
incapaz de evoluir, da mesma forma em que um fenémeno
apenas aleatdrio seria incapaz de nascer. Por exemplo, o jogo
de handebol se fosse apenas ordem, no qual ataque e defesa se
equilibrassem, o resultado ja estaria determinado antes mesmo
do jogo acontecer; todos os jogos acabariam empatados.
Portanto, ndo seria jogo. Assim como, se o fosse apenas
desordem, ndo existindo regulamento, ndo havendo uma
l16gica interna e nem objetivos, ndo seria jogo; ndo sabemos o

que seria!

E para continuarmos no viés dessa proposta serdo
necessdrios alguns conceitos definidores de ordem e
desordem.

Morin (2003) nos exprime a definicdo de ordem sobre trés
niveis: (a) ao nivel do fendmeno se apresentam na forma de
constancia, estabilidade, regularidade e de repeticdo; (b) ao
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nivel da natureza da ordem, ou seja, a determinacéo, a coagdo,
a causalidade e a de leis regimentares sobre os fendmenos; e,
(c) em que a ordem significa coeréncia, coeréncia légica e a
possibilidade de se prever.

Na desordem o autor refere-se a primeira defini¢do ao
nivel do fendmeno, em que engloba as irregularidades, as
inconstancias, as instabilidades, as agitacdes, as dispersdes, as
colisdes e os acidentes; e, em um segundo nivel de definicdo,
traz o que é comum a todas as desordens: eventualidade e
acaso. Ou seja, no jogo, o indeterminismo caracterizado na
constante das informacdes de comunicacdio e contra-
comunicacdo estabelecida no ambiente do jogo em funcdo de
seu objetivo.

Dessa forma, podemos concluir que, segundo Morin
(2003, p. 210) “... ja que a ordem € aquilo que permite a
previsdo, isto é, dominio, a desordem é aquilo que traz a
angustia da incerteza diante do incontroldvel, do imprevisivel,

do indeterminado”.

Além da definicdo de ordem e desordem, para que seja
possivel estabelecer uma dialdgica entre esses dois conceitos,
temos de ligd-los a outras duas idéias: de interagdo e
organizagdo. A interagdo exprime a idéia das relacdes, acdes e
retroagdes estabelecidas no sistema. Falamos da interacdo no
plano estrutural, plano funcional e da resultante da relacdo
informacional de comunicagdo e contra-comunicacio exercida
pelos jogadores, por conseguinte, das inter-relagdes
estabelecidas entre esses dois planos em func¢do dos objetivos
relacionados ao jogo. (MORIN, 2003; GARGANTA, 1996).

A ordem também deverd estar associada a idéia de
organiza¢do. A organiza¢do demanda a idéia, segundo Morin
(2003, p.198), de “... um conjunto ou ‘todo’ ndo redutivel as
partes, porque dispde de qualidades emergentes e coagdes
proprias, e comporta retroacdo das qualidades emergentes do
‘todo’ sobre as partes”. O cardter organizacional do jogo de
handebol, ou seja, sua estrutura e funcionalidade, se revelam
na existéncia da organizagdo de elementos no espago, de uma
l6gica interna em que depende do fator tempo e um processo
de comunicacdo e contra-comunicacdo, em que também
depende dos outros dois fatores anteriores. Dessa forma,
segundo Garganta (1996, p. 73) “a organizagdo traduz um
conjunto de elementos ligados entre si por diferentes
processos com o fim de alcangar certos objetivos”. Portanto, o
que revela a idéia de sistema sdo seus elementos constitutivos
e por suas respectivas inter-relagdes, que estabelece
caracteristicas distintas e proprias.

“[...] todo o sistema € definido simultaneamente pelos
seus elementos constitutivos e pelas respectivas inter-
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relagdes. Importa sobretudo valorizar o seu caricter
organizacional. E a organizag¢do que produz a unidade

z

global do sistema; é ela que transforma, produz,
relaciona e mantém o sistema, concedendo

N

caracteristicas distintas e préprias a totalidade
sistémica”. (GARGANTA, 1996, p. 73).

Ao que constatamos da complexidade — sua natureza
complexa — dos jogos esportivos coletivos, constitui-se da
dialégica entre ordem, desordem e de organizacdo. Segundo
Morin (2003, p. 216), “a ordem, a desordem e a organizacdo
se desenvolvem junto, conflitual e cooperativa, e de qualquer
modo, insepardvel”. Pois se trata do que foi tecido junto, e na
dimensao do fendmeno somente poderd ser observado em sua
totalidade.

E na dial6gica estabelecida entre esses elementos no
fend6meno jogo de handebol, privilegiando a desordem como
produto da evolucido em dire¢do a uma nova cria¢do. O gerir
desse processo ird nos mediar entre o que em demasiado vem
a ser ordem, por conseguinte em excesso impede a evolugdo; e
ao que em demasiado vem a ser desordem, na qual, por
conseguinte, em excesso torna-se apenas uma aposta ao acaso.
(MORIN, 2003).

Na perspectiva de Garganta e Gréhaigne (1999) e Scaglia
(2003), uma proposta metodoldgica que privilegia gerir a
desordem do jogo é compreendida como fonte geradora de
progresso. Ou seja, o problema gerado no jogo, levard o
jogador a uma construcdo criativa capaz de estabelecer uma
nova ordem. Desse modo, “a desordem pode ser vista como
um problema gerado pelo e no jogo (jogar o jogo). Essa
desordem levard a construgdo criativa de uma nova ordem. A
desorganizagdo € sempre acoplada a idéia de reorganizacio”.
(SCAGLIA, 2003, p. 81).

A proposta metodolégica orientada para gerir a desordem
do jogo, deverd estar orientada sobre dois planos. Em um
primeiro plano, no ambiente exterior ao jogo jogado, na
condicdo do professor como agente pedagdgico. Este terd a
incumbéncia de analisar e mediar entre o nivel de
complexidade dos jogos e atividades selecionadas, dos
obstaculos e desafios a serem propostos, e a capacidade do
aluno. Ou seja, desordem em exagerado poderd acabar por se
tornar uma tempestade de acaso. E por conseqiiéncia, o aluno
poderd ndo apresentar nenhuma evolucdo e excluir qualquer
possibilidade de estabelecer uma nova ordem sobre a situacao.

Em um segundo plano, no ambiente intrinseco ao jogo
jogado, o aluno deverd gerir as diversas situagdes provocadas
em funcdo dos constrangimentos frente ao cardter
informacional, de comunica¢io e contra-comunicagao,
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provocada no encontro de objetivos inerentes ao jogo.
Diferentemente das propostas que privilegiavam o ensino por
meio da simplificagdo do jogo, estabelecendo ordem em seu
ambiente, nesse contexto a ordem ird surgir ao nivel das
solucdes apresentadas pelo aluno nas situagdes especificas e
caracteristicas do jogo. As solug¢des virdo das circunstancias
geradas no ambiente do jogo. Ou seja, “a solu¢cdo do jogo (o
seu cadtico desenvolvimento), nascerd no bojo dessas
interacdes, a medida que no jogo a desordem desencadeada,
vai se ajustando e criando uma nova ordem”. (SCAGLIA,
2003, p. 83).

Na perspectiva de estarmos gerindo intencionalmente o
processo de ensino, privilegiando o jogo como elemento
fundamental para a aprendizagem, deveremos deter
conhecimentos que sejam no minimo suficientes para
identificar fatores resultantes da atividade motor-cognitiva,
decorrentes dos constrangimentos estruturais e funcionais
colocados no préprio jogo, que sejam tracos indicadores de
um jogo de nivel fraco e tragos de um jogo de bom nivel.
(GARGANTA, 1995, 1996, 2002).

“Impde-se assim que se identifiquem os problemas
mais pertinentes do jogo elementar e os indicadores de
qualidade do jogo de elevado nivel, deles devendo
decorrer a sistematizagdo dos contedidos, a definicao
dos objetivos e a sele¢do dos exercicios para ensinar e

treinar essa modalidade desportiva”. (GARGANTA,
1996, p. 77).

Logo, do mesmo modo, ao recorremos a uma proposta em
que se privilegie o jogo como elemento fundamental, devemos
ser capazes de pedagogicamente problematizar o jogo. Para
Muller et al. (1996), Garcia (2001), Pefias e Grafia (2001),
fundamentalmente a problematiza¢do do jogo podera ser feita
a partir da manipulagdo de sua estrutura organizacional, ou
seja, de suas constantes estruturais de: espago, bola, gol ou
baliza, jogadores (companheiros e adversdrios) e sobre as sua
regras.

No entanto, segundo Morin (2003) ordem e desordem
somente podem existir nas dimensdes de espago-temporal. Ou
seja, na interacdo dos elementos das estruturas padrdes do
jogo de handebol, em seu plano organizacional que ird
efetivamente concretizar o processo. Portanto, das constantes
estruturais do jogo (espago), da sua funcionalidade (tempo) e
ao nivel informacional (comunica¢do e contra-comunicacio)
das relagdes estabelecidas no jogo (espago-temporal).

Ao passo que, por meio da andlise pedagdgica das
modificacdes e possibilidades de variacdes nas estruturas
padrdes em interacdo no jogo, as tarefas propostas possam
produzir emergéncias capazes de potencializar a capacidade
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de jogo do aluno, gerando uma grande diversidade de
respostas frente aos indmeros problemas decorrentes no

espago-temporal de sua agdo.

Quadro 1. Resultantes Indicadores do Nivel de Jogo no Handebol.

Jogo de nivel fraco Jogo de nivel bom
-Desequilibrios acentuados e dificuldade para re- |-Repertério elevado e variabilidade aplicada nas
equilibrar, principalmente com a posse da bola e em |a¢des técnicas-motoras;
« | deslocamento; -Velocidade de agdo e reacao;
§ -Inseguranca na selec@o e execugdo dos elementos técnico- | -Configuracdo variada de ritmos e de dire¢cdes no
§ motores bdsicos durante o jogo (passar, receber, |jogo; 5
arremessar...); -Movimentos automatizados (naturais) e grande =
o e . ~ . . o ~ . (<]
-Dificuldade frente a situacdes de jogo que exijam |adaptabilidade a novos padrdes de movimentos, € -3
velocidade de agdo e reagcdo segmentaria; com economia de energia; S
&
g
=
~ . . . ~ . =
-Ocupacdo inconsciente dos espacos de jogo, | -Ocupagdo consciente dos espacos; =
predominantemente em funcdo da bola; -Grande capacidade de antecipagdo e decisio com| £
. N . ~ . . V]
- velocidade frente as situag¢des de jogo; =
& | -Dificuldades frente a situagdes que exijam antecipagio e | -Elevada capacidade de percepgio do jogo;
éﬁ decisdo, principalmente frente ao oponente; -Capacidade de reconhecimento das tarefas do jogo e
< - . - e das decisdes a serem tomadas;
O | -Impossibilidade em reconhecer situagdes especificas no . o g
. oA . -Capacidade acentuada de percepg¢ao 6tica do espago,
jogo (de espacos, distancias, movimentos...); . P .
movimentos préprios e de outros jogadores
(oponentes e adversarios);
-Aglutinacdo sobre a bola; -Ocupacdo dos espacos em funcdo de um melhor
-Excesso de individualismo por parte de um ou mais | posicionamento para a a¢cdo do companheiro ou para
jogadores, principalmente se utilizando em um ndmero | uma melhor op¢do para receber a bola; E
excessivo de continuos dribles; =
. . - ~ . ~ . . &
o | -Indisposi¢do a cooperagdo no jogo (procurando espacos | -Construgdo do jogo, com predominio na trocas de 2
) . .
2 | vazios, sair do marcador para receber...); passes (passar-deslocar-receber); P
. .~ ~ . 72}
-Indisposicdo para acdes defensivas sobre seu oponente . . ~ . a
. L . ~ -Predisposi¢do para a cooperagdo ofensiva e| &
direto e indireto (ajuda, colaboracio); defensi =
. D . efensiva;
-Prevaléncia na comunicacdo verbal no jogo; . N =
A . ~ . .. . | -Prevaléncia da comunica¢do gestual-motora; S
-Prevaléncia de situacdes faltosas, de origem técnica . &
. ~ . -Jogo sempre orientado para o ataque;
(manipulacdo da bola, contato corporal) e de origem
regulamentaria (atitudes anti-esportivas).

Fonte: Adaptado de Garganta (1995, 2002).

“As relagdes entre estes elementos estruturais podem
dar lugar a mdltiplos perfis de manifestacdo do jogo e,
como conseqiiéncia, dos modelos resultantes. Os niveis
de complexidade serdo muito diversos, por isso devem
ser motivo de andlises para estabelecer os modelos
adequados a cada situagdo concreta”. (GARCIA, 2001,
p. 58).

No tépico seguinte temos enquanto objetivo analisar os
elementos estruturais do jogo de handebol e permitir por meio
da andlise pedagdgica de alguns dos jogos/brincadeiras do
tronco base da familia dos jogos com bola nas maos,

apresentar  subsidios  didatico-pedagdgicos  para a
Motriz, Rio Claro, v.13, n.1, p.51-63, jan./mar. 2007

transformacdo e modificagdo de diversos outros jogos,
considerando suas indmeras possibilidades de variagoes.

Recorremos nessa proposta as emergéncias surgidas no
ambiente do jogo, privilegiando a desordem, que através das
interagdes complexas dos elementos constituintes do jogo,
possam estabelecer uma nova ordem, capaz de potencializar e
permitir transferir os diversos conhecimentos surgidos para a
aprendizagem do jogo de handebol.
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Quadro 2. Elementos Estruturais Formais do Jogo de Handebol.

Modificagoes
Pedagégicas

Possibilidade de Variacoes

Espaco de Jogo

a) Superficie: deverd ser plana e ndo oferecer risco aos alunos podendo ser de cimento, madeira, grama,
areia, terrabatida. ]

b) Caracteristica do espaco: uma zona parcialmente proibida, zona proibida, zonas neutras, suas formas
(circulo, semicirculo, quadrado) etc.

d) Lugares determinados: quadras poliesportivas, espacos urbanos, praias, parques, bosques.

O Elemento

Bola

a) Tipo de material: plastico, couro, pano, papel, sintético.

d) Numero: mais de uma bola e distintos objetivos.

O Gol ou Baliza

a) Tipo de Material: madeira, ferro, cordas eldsticas, aluminio.

d) Nimero: mais de um gol, diferentes objetivos, diferentes formas de pontuacgdo.

Participantes

a) Cardter: grupos homogéneos e heterogéneos (feminino e masculino - iniciantes e iniciados).

d) Equilibrio numérico: igualdade, inferioridade ou superioridade.

Dentre as possibilidades derivadas dos elementos anteriores, as regras poderdo ser modificadas em fungdo
dos objetivos, das caracteristicas do grupo e do lugar onde estd acontecendo a prética.

Regras

Fonte: Adaptado de Garcia (2001, p. 57).

No tdépico seguinte temos enquanto objetivo analisar os
elementos estruturais do jogo de handebol e permitir por meio
da andlise pedagdgica de alguns dos jogos/brincadeiras do
tronco base da familia dos jogos com bola nas maos,
apresentar  subsidios  didatico-pedagdégicos  para a
transformacdo e modificagdo de diversos outros jogos,

considerando suas inimeras possibilidades de variagdes.

Recorremos nessa proposta as emergéncias surgidas no
ambiente do jogo, privilegiando a desordem, que através das
interacdes complexas dos elementos constituintes do jogo,
possam estabelecer uma nova ordem, capaz de potencializar e
permitir transferir os diversos conhecimentos surgidos para a
aprendizagem do jogo de handebol.

56

Analise pedagodgica das modificacoes e
possibilidades de variacoes no jogo de handebol

Em sistemas complexos qualquer modificacdo provocada
aos elementos constituintes de sua totalidade, por mais
simples que seja, ird gerar uma série de desordem em sua
estrutura organizacional. E no ambiente do jogo, mediado
pelo estado de jogo e as inimeras emergéncias, frente aos
novos desafios, o aluno ird buscar no plano cognitivo-motor
estabelecer uma nova ordem.

Quando aplicamos modifica¢des e variagdes aos elementos
estruturais formais do jogo, por mais simples que essa
modificacdo possa ser, ird alterar consideravelmente toda a
organizagdo da unidade complexa do jogo. No plano
cognitivo sobre a conjuntura estratégica e titica, o aluno terd
de buscar por uma série de elaboragdes capazes de vencer as
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adversidades e alcangar os objetivos do jogo, assim como, da
mesma forma sobre o plano motor, na adaptacdo e execucdo
das acdes. (SCAGLIA, 2003).

Para via de exemplo, analisamos algumas situagdes de
jogos/brincadeiras que pudessem caracterizar a efetiva
desordem provocada quando aplicamos variacdes sobre os
elementos estruturais formais do jogo de handebol. O que ird
exigir do agente pedagdgico uma capacidade singular de
imaginacdo e reflexdo, frente as infinitas possibilidades de
variagdes aplicadas a esses elementos, assim como de sua
capacidade em gerir a desordem, em dire¢do a uma nova
ordem no ambiente do jogo; sua natureza complexa. Portando,
uma condi¢@o tnica de especialista do jogo na caracterizacio
de diferentes formas jogadas.

O handebol se caracteriza particularmente pela grande
velocidade e intensidade de suas agdes, a qual é determinada
por algumas particularidades especificas em seu espaco de
jogo. Essas especificidades sdo acometidas em especial por se
jogar com as maos, pela existéncia de uma drea delimitada e
em regulamentar o avango com o dominio da bola. E,
obrigatoriamente, sobre qualquer modificagdo que possamos e
venhamos fazer devemos considerar essas especificidades, por
serem elas caracterizadoras em especial do jogo de handebol.
(GARCIA, 2001).

No espaco de jogo, segundo Garcia (2001) podemos
considerar sua superficie, caracteristica, dimensdo e forma.
Ao considerarmos o jogo de handebol jogado em um espago
de superficie dura (cimento) e outro jogo em uma superficie
irregular (areia), iremos constatar uma série de emergéncias e
adaptagdes. Uma das caracteristicas do jogo de handebol é
poder driblar a bola. Quando a bola é driblada uma tnica vez
e seguido de trés passos com a bola, é caracterizado o
trifdsico; e o duplo trifdsico, quando acontecem trés passos

seguido de um drible e mais trés passos.

Todavia, na areia a bola dificilmente podera ser driblada,
pelo fato de sua superficie ser irregular, o que limita o jogador
a apenas a deslocar-se com trés passos (trifisico) com a bola
dominada. Uma vez que o jogador fica limitado a apenas ao
trifdsico, os fatores determinantes da capacidade de jogo serd
colocada em uma escala espaco-temporal mais intensa. O
jogador que estiver com a posse da bola, terd que, com apenas
trés passos, decidir se ird passar a bola e para quem, se ird
langar ao gol e como langar, e sempre medindo o risco de suas
acoes; e ainda, em meio a todas essas situagdes, existe a acao
do adversdrio, em que devido a sua interveng@o ird determinar
em grande parte as escolhas selecionadas pelo jogador com e
sem a posse de bola. Ird determinar aos jogadores sem a posse
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de bola uma maior predisposi¢do e antecipa¢do aos sinais
especificos para a acdo em diferentes situacdes. Essa situacdo
transferida para o jogo formal ird permitir ao jogador, em uma
menor unidade espago-temporal, recorrer a diferentes
solucdes frente a diversas emergéncias surgidas no jogo.

Andlise Pedagogica: Jogo Mae-da-Rua

O jogo brincadeira mde-da-rua é de conhecimento da
maioria das criangas que um dia brincaram nas ruas. O
jogo/brincadeira mde-da-rua é extremamente rico em se
tratando das  possibilidades de varidveis para o
desenvolvimento das habilidades individuais, principalmente
privilegiando habilidades em que envolvem situacées de eu-
bola. Esse jogo/brincadeira em definitivo caracteriza uma
rua, onde os seus jogadores deverdo transpor de um lado da
rua (quadra) para o outro lado, sem que um pegador (mde-
da-rua) os pegue. O jogador pegador ao tocar em outro
Jjogador, invasor da rua, este deverd se tornar pegador e o
outro invasor.

Para alcangar os objetivos propostos — dribles continuos
— teremos de provocar algumas desordens no jogo. Todos os
jogadores deverdo estar de posse de uma bola, e somente
poderdo atravessar a rua driblando a bola de forma
continua.

No entanto, podemos variar o tamanho das bolas (bolas
de ténis, bolas de pldsticos etc.), a largura da rua (largura da
quadra), formas de deslocamentos (em um unico pé,
lateralmente, combinado etc.), colocando-os sobre diferentes
problemas de adaptacdo oculo-motriz (oculo-manual) em
relacdo aos diferentes tipos de bolas e formas.

Variagoes

- Inserir mais de um pegador (mde-da-rua), o que por
conseqiiéncia tornaria o jogo um tanto mais desafiante;

- Atravessando em duplas, com as mdos dadas, sendo uma
bola para cada jogador (duas bolas para a dupla);

- Determinar formas de deslocamentos: sobre um tinico pé,
lateralmente...

Ainda no espaco de jogo do handebol, uma de suas
caracteristicas é a determinacdio de uma zona proibida e uma
zona parcialmente proibida, as quais configuram toda a
organizagdo e distribuicdo dos jogadores no espago de jogo.
Quando, de alguma forma essa zonas sdo modificadas, a
distribui¢do e organizag¢do dos jogadores no espaco de jogo
mudam consideravelmente, sem que se percam as
caracteristicas do jogo de handebol.

No entanto, os jogadores terdo considerdveis alteracdes
sobre sua percepcdo de espaco do jogo, dos companheiros e
dos oponentes. A adaptacdo na dimensdo e na forma do
espaco de jogo ird exigir dos jogadores, diferentes agdes
tatico-motoras para alcancarem os objetivos do jogo. Em um
espaco reduzido, devido a um grande nimero de jogadores, os
jogadores em posse de bola irdo recorrer a passes curtos e
quicados, dribles continuos e baixos para protecdo da bola, e
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da mesma forma o deslocamento dos demais jogadores sem a
posse de bola serd de movimentos curtos e de grande
intensidade. Em grandes espagos irdo recorrer a passes longos
e a deslocamentos amplos, € com um menor nimero de
contato corporal.

Para iniciantes as varidveis aplicadas sobre o espaco do
jogo sdo determinantes para o desenvolvimento de sua
capacidade de dominar e adaptar-se aos espacos no jogo, e
também irdo determinar diferentes valores, o qual serd
compartilhado com seus companheiros e oponentes. Essas
modificagdes provocadas no espagco de jogo deverdo
proporcionar o maior nimero de emergéncias possiveis. No
entanto, quando aplicada deverd estar mediada pela
capacidade que o aluno ja domina e ao que se objetiva
promover. (GARCIA, 2001).

Andlise Pedagogica: Jogo Passa-dez

No jogo de handebol, o passe e a recepgdo sdo
determinantes. Ndo conseguindo executd-los frente as
situagoes de jogo, os objetivos referentes ao jogo,
possivelmente ndo serdo alcancados. Para isso recorremos
ao jogo passa-dez, bastante proximo aos jogos e brincadeiras
infantis de bobinhos, e a aplica¢do de algumas modificagcoes
e variagbes sobre os elementos estruturais do jogo de
handebol. Temos de considerar inicialmente as caracterizas
do jogo de handebol em jogar com as mdos, a existéncia de
um espago (drea) limitado, o qual se configura a disposi¢cdo
dos jogadores no espago de jogo, e uma limitacdo sobre o
avango com a bola dominada.

O jogo de passa-dez caracteriza-se pela existéncia de
uma equipe A e B, onde em fungcdo da posse de bola uma
equipe terd por objetivo completar dez (10) trocas de passes
entre os componentes de sua equipe, sem que a equipe
oponente consiga interceptar a bola. Com a bola sendo
interceptada (recuperada) as fungdes invertem-se.

A énfase selecionada ird surgir em funcdo da emergéncia
provocada no contexto do jogo, em funcdo de um espaco
amplo, para que haja tempo suficiente para o aluno dominar
a bola, elevd-la a altura da cabeca, e somente entdo efetuar o
passe. Para isso, em uma metade da quadra, e com um
niimero reduzido de jogadores, limitamos um espago no qual
ndo pudessem invadir (drea neutra) — poderd ser no espagco
da quadra de voleibol, garrafdo do basquete, espagco
demarcado com giz — e o avango com posse de bola limitada
a trés passos (trifdsico).

Com o deslocamento limitado ao trifdsico, a
predisposicdo dos demais jogadores no jogo, terd de ser mais
intensa, além de privilegiar significativamente situacées de
trocas de passes quando limitamos as possibilidades de
dribles tnicos e continuos. Em func¢do da dimensdo do
espacgo, os alunos terdo de recorrer a passes longos, exigindo
uma maior capacidade de forca para aceleracdo da bola, o
que exige uma condi¢do de passe feito com o bragco armado a
altura dos ombros. Podendo também variar em fun¢do do
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elemento bola (vdrios tamanhos, formas, pesos, material
etc.), nimero de jogadores, espacos reduzidos ou amplos,
diversas zonas neutras etc.
Variagoes
- Inserir mais objetivos ao jogo. Ou seja, além das dez trocas
de passes, nas quais também podem ser alteradas, poderdo
ser inseridos alvos fixos com diferentes formas e valores de
pontuacdo;

Jogadores curingas. Nas zonas neutras, inserir jogadores
curingas, em que os outros jogadores poderdo recorrer
quando em situagdes de grande pressdo.

O elemento bola no jogo de handebol determina a légica
funcional. Sua posse caracteriza uma acio ofensiva e sua ndo-
posse uma acdo defensiva. Logo, um elemento essencial para
se alcancar com sucesso 0s objetivos do jogo: no ataque
marcar o gol e, na defesa é recuperar a bola ou impedir que a
equipe atacante possa alcangar o gol, tornando imprescindivel
um bom manejo, assim como, quando com sua posse, ser
capaz de tomar decisdes adequadas.

Segundo Garcia (2001) o elemento bola poderd ser
modificado sobre o tipo de material, sua forma, tamanho,
peso, textura, sonoridade, densidade e sobre a sua quantidade
em um Unico jogo, e quando o fazemos provocamos nos
alunos uma série de processos adaptativos.

No handebol, segundo Muller et al. (1996) a recepgdo e o
passe se desenvolvem de forma combinada, no entanto
dependem em grande parte da capacidade de manipulacio,
manejo e dominio de bola, na qual estd diretamente
relacionada com a capacidade 6culo-motriz do aluno em
agarrar e segurar a bola com as maos. Além de permitir ao
aluno desenvolver sensivelmente a capacidade de
manipulag@o, manejo e dominio de bola, utilizando diferentes
adaptagdes do elemento bola, ele serd capaz de utilizar outros
recursos técnico-taticos para solucionar diversas situacdes que
irdo surgir no ambiente do jogo. Ao utilizarmos uma bola de
plastico, com um peso consideravelmente leve, ird influenciar
diretamente sobre sua forma de passar e recebé-la. Para
executar um passe o jogador terd de optar por um colega mais
préximo, pois possivelmente passes muito longos ndo serdo
tdo eficientes. Para recebé-la terd de ser de maneira mais
cuidadosa para que essa nao venha escapar de seu dominio.
Assim, como quando aumentamos o nimero de bolas no jogo,
a intensidade do jogo aumenta consideravelmente, pois se
trata de dois elementos em que poderd -efetivamente
concretizar os objetivos do jogo, no qual também poderdo
variar seus objetivos e formas de pontuagdo, fazendo com que
os jogadores possam decidir entre as diversas opc¢des que
surgirem aquela que for mais adequada.

Motriz, Rio Claro, v.13, n.1, p.51-63, jan./mar. 2007



Gestdo do processo organizacional do jogo

No entanto, o elemento bola devera oferecer a crianca a
concreta possibilidade de se alcangar o objetivo do jogo. Ao
selecionar uma atividade deverd ser considerado se o
elemento bola (grande em demasiado ou muito pequeno,
pesado ou muito leve, dentre outros que poderiam ser citadas)
ndo ird impedir que todas tenham a possibilidade de alcancar
os objetivos do jogo.

Andlise Pedagogica: Jogo com Golzinhos ou Gol
Caixote/Bancada

O jogo com golzinhos ou popularmente conhecido como
gol caixote, tem sua origem em brincadeiras de ruas com
bolas nos pés, a partir da emergéncia e necessidade do
ambiente na existéncia de uma baliza ‘gol’, que pudesse
configurar os objetivos do jogo. Esse mesmo jogo, quando o
modificamos em fungdo dos objetivos pedagdgicos orientados
para o ensino do jogo de handebol, caracterizado em fungdo
da bola nas mdos e uma drea proibida ou parcialmente
proibida, o possibilitamos sobre uma gama infinita de sua
reproducdo fora do espago formal do handebol, como em:
pragas, parques, nas ruas..., instigando a imaginacdo das
criangas e jovens, adaptando e construindo espacos para
vivenciar o prazer do jogo.

Por se tratar de um ‘golzinho’, por conseguinte menor
em sua altura e largura, adaptado em fungdo da necessidade
provida do ambiente (podendo ser feito de cone e corda,
caixas, varetas, bancos suecos...) e sem a presenca de um
goleiro efetivo, ird exigir dos jogadores uma série de
adaptacoes as emergéncias surgidas desse ambiente: a) pelo
fato do gol ser pequeno o jogador terd de executar
movimentos em diregdo ao solo ‘para baixo’ que conduza a
bola com precisdo entre as balizas, configurando o
arremesso quicado do jogo de handebol, sem eliminar outras
possibilidades de arremessos, b) ainda sobre as dimensoes da
baliza, ird influenciar sobre a elaboragcdo das estratégias
para o arremesso (proximo ou de longa distdncia, com forca
ou precisdo etc.). E outras diversas situacbes em que se
apresentariam aos jogadores, vdrias desordens, permitindo a
estes experimentarem a possibilidade de uma série de novos
movimentos.

As possibilidades de modificacées pedagogicas e
variagdes sdo ilimitadas para esse joguinho, no entanto, ele
privilegia essencialmente a possibilidade de o reproduzirmos
em outros espagos, sem necessariamente configurar a
necessidade de uma baliza oficial para o jogo de handebol.
Mas, se orientando pela condi¢do unicamente humana de
inteligéncia-adaptagdo e pela motivagdo intrinseca de re-
vivenciar o jogo, adaptando-o ao contexto apresentado pelo
ambiente.

O gol ou baliza no jogo de handebol é o alvo a ser
atingido, no qual concretiza-se 0os objetivos do jogo; marcar
mais gols/pontos. As variacdes possiveis poderdo ser feitas
sobre o tipo de material a ser utilizado e sua forma em
algumas situacdes determinadas (vertical, horizontal,
diagonal, fixos, mével), sobre o nimero de gol ou balizas com
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distintos objetivos e valores de pontuag@o. As variacdes nessa
estrutura implicam em, sempre que o aluno for efetuar um
langamento faz com que tenha de observar o gol/baliza do
oponente e a posicdo do goleiro, procurando sempre o melhor
local para concretizar o objetivo. Nas situag¢des de jogo, frente
a acdo do goleiro adversdrio e o local (zona) onde se estd
efetuando o langamento serd necessdria uma gama muito

N

variada de possibilidades para responder a exigéncia da
situagdo, na qual poderd iniciar-se por desenvolver no aluno a
capacidade de observar a posicdo do goleiro e dos espagos
existentes.

O gol ou baliza, principalmente em se tratando da situagdo
do goleiro iniciante, ndo poderd exceder em muito a altura do
aluno, impedindo a sua possibilidade de defender a bola,
sendo esse o aspecto de maior motivagdo do aluno; defender a
bola do jogador atacante.

Andlise Pedagogica: Jogo com bola nas mdos

Uma das grandes dificuldades no ensino do handebol se
encontra sobre a percep¢do da agdo no contato corporal
permitido no jogo, na coordenacdo dos deslocamentos com o
dominio de bola limitado a trés passos (trifdsico) e dos
deslocamentos sem a posse de bola pelo espaco do jogo. O
problema decorre ainda quando se privilegia antes de se
vivenciar o jogo jogado a automatizagdo desses fundamentos,
para somente entdo jogar. Em se tratando de apresentar para
os iniciantes a aprendizagem por meio de formas jogadas de
jogo, orientamos o jogo com bola nas mdos para a adaptagdo
e simplificagdo das regras, mantendo os mesmos principios
operacionais do jogo de handebol. Podendo ser jogado com
um nimero indeterminado de participantes, dependendo
tinica e exclusivamente do espaco disponivel: pracas abertas,
campos de futebol, quadras poliesportivas, etc. O material
(bola) pode ser de diferentes modelos e tamanhos, ou até
mesmo material alternativo (bolas de meia, papel, fita
adesiva, etc.). Fazemos apenas ressalvas a idade cronoldgica
e o nivel de desenvolvimento dos iniciantes, capacidade de
manipulacdo da bola (recepcdo, drible, etc.), sugerindo
materiais (bolas menores e mais leves) e espagos fisicos
(espaco menor) que sejam adequados as caracteristicas do
grupo.

Uma das caracteristicas do jogo de handebol ¢é utilizar o
fundamento passe efetuado com as mdos e por suas regras
limitarem o contato corporal a um determinado nivel de
aceitacdo. Em se tratando especificamente de alunos
iniciantes, entendemos que ainda ndo sdo capazes de avaliar
ou determinar o nivel de intensidade desse atrito-fisico-
corporal, e em muitos aspectos acabam por tornarem os
Jjogos violentos, ocasionando o distanciamento e desisténcia
da modalidade. Nesse jogo sugerimos o contado fisico apenas
através de um toque feito com as mdos em qualquer parte do
corpo, e ainda, indicamos a interven¢do do educador de
forma pedagogica em situacdes em que o contato seja além
do permitido.
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Considerando que uma crianga iniciante no handebol
ndo consiga determinar o niimero de passos com a bola
dominada (nas mdos) permitida pela regra do jogo formal,
sugerimos entdo, na intencdo de tornar o jogo
pedagogicamente possivel, que o nimero de passos dados
com o dominio de bola seja indeterminado, podendo
movimentar-se em qualquer direcdo e por todo o espago de
jogo. Mas, para tornarmos o jogo cooperativo entre 0S
Jjogadores e mantermos uma das caracteristicas do jogo de
handebol (a cooperagdo), sugerimos que quando o aluno for
tocado por um colega da equipe adversdria, ele deverd
arremessar/atingir o alvo ou passar a bola imediatamente a
um colega da mesma equipe, a partir de dois ou trés passos.
Variagoes
- Com a proposta de marcagdo individualizada na defesa e
com passes rdpidos no ataque, deve-se tentar marcar pontos
ultrapassando a linha de fundo da quadra adversdria. Os
marcadores ndo podem ultrapassar a linha de fundo da
quadra (zona proibida).

- Colocando mais de um objetivo no jogo: um alvo (cone) e
um gol caixote (banco sueco), com pontuagées diferentes (ex.
alvo 2 pontos — gol caixote 1 ponto). Quando colocamos dois
objetivos e com pontuagdes diferentes instigamos nossos
alunos a situagées de risco e decisées imediatas, em resposta
aos problemas do jogo, em: qual objetivo serd o mais fdcil
para se marcar o ponto? Qual colega esta melhor
posicionado? Serd melhor tentar marcar apenas um ou dois
pontos nesse ataque?

- O aluno que em posse de bola sendo tocado pelo adversdrio
no campo de ataque, ou seja, a partir do meio da quadra, ndo
mais poderd marcar ponto naquele ataque, no entanto,
poderd participar efetivamente colaborando com os colegas.
Com isso exige-se um maior nivel de colaboracdo dos
atacantes, tornando o jogo ainda mais rdpido e,
possibilitando aos defensores uma recuperacdo mais rdpida
da bola;

- Além da variacdo de objetivos, pode-se considerar o
niimero de passos dados com o dominio da bola a serem
dados a partir do toque do adversdrio, trazendo o jogo
proximo as especificidades de deslocamento feitas com o
dominio de bola no jogo de handebol;

- Pode-se limitar o niimero de passos a serem dados com o
dominio da bola, delimitar uma zona proibida e a agdo
efetiva de um goleiro;

- Outra situagdo que poderd ser considerada ao goleiro
(defensor): a condig¢do de ser o artilheiro do jogo, ou seja,
ndo limitando sua funcdo em apenas impedir a bola de entrar
em sua baliza (gol). Se o goleiro defender a bola do atacante,
ndo a deixando entrar em sua baliza, ele marcar um ponto
para sua equipe. Com isso deixamos o jogo mais prazeroso
para o goleiro, no qual na maioria das vezes ¢é julgado pela
equipe como sendo o ‘gordinho ou o menos habilidoso’ que
ndo tem condi¢bes para ser um jogador de linha,
possibilitando agora a ele ser o herdi do jogo.

A proposta desse jogo é tornar possivel o jogo, tornando
as regras mais simplificadas, principalmente na esfera do
atrito-contato corporal, dos deslocamentos feitos com a bola
dominada e sem a bola, privilegiando a aprendizagem pelo
viés da compreensdo do jogo, mantendo suas caracteristicas
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essenciais de jogo coletivo: antecipacdo, decisdo, desmarcar
para receber a bola, fintar, marcar gols/pontos, coletividade,
imprevisibilidade, estratégica etc.

Em se tratando dos efetivos participando do jogo, tanto de
companheiros como de oponentes, segundo Garcia (2001) as
modificacdes poderdo acontecer sobre o cardter do grupo
(homogéneos ou heterogéneos), sobre o nimero, formas de
deslocamentos no espaco de jogo e sobre o nimero de
jogadores no espaco de jogo (igualdade, inferioridade,
superioridade numérica).

No jogo de handebol a comunicagdo estabelecida entre os
companheiros é determinante para se alcancar os objetivos
comuns ao jogo, assim como da qualidade da contra-
comunicacdo exercida pelos jogadores adversdrios. Quando
aplicamos variagdes sobre o nimero de efetivos no jogo,
surgem emergéncias diferentes aos jogadores. Em situacdes de
inferioridade numérica os defensores terdo de apresentar uma
maior predisposi¢do a acdo defensiva de ajuda, considerando
a situacd@o de um a menos na acdo. Em se tratando do ataque,
situacdes que privilegiam ataque em superioridade numérica
permitem aos alunos recorrerem a principios tdticos bdsicos
(continuidade) com a finalidade de deixarem um companheiro
em situacdo livre de marcacdo para efetuar o lancamento ao
gol.

Andlise Pedagogica: jogos adaptados ou reduzidos

Formas de jogos adaptados ou reduzidos sdo unidades
funcionais do jogo formal, caracterizando-se pelas
caracteristicas e especificidades da modalidade esportiva. O
jogo € configurado/modificado de acordo com os objetivos
selecionados e sobre a énfase proposta, mantendo e
respeitando o que é essencial no jogo: cooperagdo, oposicdo
e finalizagdo.

O conteiido dos elementos tdticos individuais ao serem
ensinados deverd acontecer a partir dos principios de agdo e
gestdo do jogo, dos seus elementos estruturais, sua
funcionalidade e informacionalidade. Nesse contexto, ao
objetivarmos o ensino de principios tdticos bdsicos, com
énfase sobre engajamento, o professor deverd buscar por
selecionar atividades — modelar o jogo — mantendo o que é
essencial ao jogo, e que o aluno seja capaz de alcangar o
objetivo determinado.

O engajamento no handebol, talvez seja o principio
tdtico bdsico de maior dificuldade para ser ensinado, pois
depende da capacidade ritmica de todos os jogadores para a
continuidade da agdo. O engajamento caracteriza-se por uma
série de ataques aplicados continuamente sobre a forma de
penetragées/infiltracdes sucessivas na defesa adversdria, com
o objetivo de desequilibrios. Para seu ensino privilegiamos
situagbes que permitam aos alunos compreenderem sua
fungdo através de jogos reduzidos, contemplando situacoes
de igualdade (1X1, 2X2, 3X3) e inferioridade (2X1, 3X2, 4X3)

numérica.
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Em relacdo as regras/regulamentos aplicados no jogo de
handebol, além das ja aplicadas nos elementos anteriores, suas
modifica¢des poderdo acontecer em funcdo dos objetivos, das
caracteristicas dos grupos e do lugar de pratica. Entre
iniciantes s@o comuns acidentes provocados em funcdo do
pouco conhecimento técnico aplicado ao nivel do contato
corporal permitido, assim como entre aqueles que ja o sabem
e aqueles que ndo sabem. Por isso, em algumas situagdes
especificas o professor poderd intervir, determinando o nivel
do contato corporal, sem necessariamente descaracterizar o
jogo, tornando mais claro ao praticante sua possibilidade de
intervencdo.

Dessa forma, privilegiamos a gestdo das emergéncias —
desordens — surgidas no ambiente do jogo, como fonte
geradora para as solucdes do jogo, frente as diversas situagdes
de cardter aleatério, imprevisivel e “acontecimental”.

Como salientamos, ao privilegiarmos a desordem do jogo
como fonte geradora de sua evolucdo, ndo compartilhamos da
idéia de um processo de ensino e aprendizagem de cardter
casual e inatista. Todavia, compreendemos que o ambiente do
jogo permite desencadear diversas mudangas estruturais que
levam o aluno a diversas emergéncias, que potencialmente ird
conduzi-lo a uma nova ordem (solucdes) para o jogo.
Permitindo ao aluno, quando reconhecendo a 1égica interna e
funcional do jogo, transferir o conhecimento adquirido para
outras situacdes e formas de jogos.

Entretanto, para que isso efetivamente venha se
concretizar em um processo de ensino e aprendizagem, o
professor deverd ser um agente especialista em ‘pedagogizar’
0 jogo, que por meio da constante reflexdo faz gerir
metodicamente o processo, privilegiando o jogo jogado, na
dimensdo de seu ambiente fascinante e de sua natureza
essencialmente complexa. E ter claro que o ambiente podera
desencadear diversas mudancgas estruturais, no entanto nao €
capaz de especifici-las e nem dirigi-las. Ou seja, o
professor/educador € o agente que terd a responsabilidade e a
incumbéncia de especificar e dirigir o processo. (CAPRA,
2005).

Consideracoes Finais

Quando uma crianga ou adolescente procura uma escola
de esportes ou nas aulas de Educacdo Fisica escolar, pela
prética de alguma modalidade esportiva, sua busca da-se para
muito além de aprender apenas uma série de gestos técnicos e
principios téticos especificos a modalidade. Eles procuram
satisfazer o mundo intrinseco, no qual por meio do jogo
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jogado pode ser colocado para fora, e permitindo-os gritar ao
mundo que € jogante.

Por isso, entendemos que uma abordagem na Teoria dos
Jogos Coletivos, ao propor uma proposta para o ensino dos
jogos, ndo poderd deixar de considerar que o jogo é o
principio, o qual também se manifesta nos jogos esportivos
coletivos. Portanto, em um ambiente em que se podera revelar
0 jogo jogado e jogante — o mundo do jogo, considerando
seus elementos externos e internos e pelas motivagdes
intrinsecas do jogador.

Do mesmo modo, que os jogos coletivos somente poderdo
ser compreendidos a partir de sua natureza essencial e
legitimamente = complexa —  imprevisivel, aleatdria,
indeterminada — e sua existencialidade condicionada a
dimensdo tatico-estratégica, estabelecida em funcdo da
conflitualidade revelada no confronto de objetivos, a partir do
conceito de sistema, interacdio e organizacio, reconhecendo as
propriedades de sua interagdo dindmica em sua totalidade,
enfatizando os principios de sua organizacio na complexidade
de suas relacdes.

Os pressupostos e fundamentos orientadores apresentados
nessa proposta de prdtica pedagégica no handebol foram
sustentados pela condicionante de um ambiente de jogo
jogado e por uma ldgica didatica subordinada a ld6gica do
jogo, na qual consideramos ser imprescindivel.

Para a concretizacdo de uma proposta de ensino andloga as
especificidades que caracterizam o sentido de jogar o jogo de
handebol, privilegiamos a gestdo da desordem como fonte
geradora de todo o progresso. Contudo, ordem e desordem
deverdo ter seus aspectos conceituais mais bem formulados,
que estdo em muito além de simples idéias antagonistas.
Assim como, ordem e desordem emanam a necessidade de
estabelecer também dialdgica entre os conceitos de
organiza¢do e interacdo. O ensino do jogo — dos jogos
esportivos coletivos — nesse contexto, privilegia a
essencialidade de sua natureza complexa, as quais sdo
decorrentes dos confrontes de objetivos estabelecidos no
ambiente do jogo, orientado pelos resultantes indicadores dos
niveis de jogo e pela problematizacio dos elementos
estruturais formais do jogo de handebol por meio da andlise
pedagégica (GARGANTA, 1996; GARGANTA;
GREHAIGNE, 1999; SCAGLIA; SOUZA, 2004).

A partir desses pressupostos para o ensino do jogo de
handebol apresentados, esperamos contribuir para com
objetivos concretos em pedagogia do esporte e teoria dos
jogos esportivos coletivos. Todavia, espera-se que essa
construcdo continue em um processo continuo de in-
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esgotamento em si mesma; que seja construida, desconstruida
e reconstruida, para que seja possivel colaborar para com
outros degraus na teoria dos jogos coletivos, e
especificamente para o ensino-aprendizagem no handebol.
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