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. PREFACIO
- & edicio portuguesa

‘Podemos aftrmar sem receio que os anos 60 foram «revo-

luciondriosy no’ que ‘respeita & Teoria da Educacio Fisica e

dos Desportos. A nivel mundial, e sobretudo europeu (e aqui

néo funciona a divisio leste-oeste) surgiram alguns movimentos.

ideias e, sobretudo, trabal!zos cientificamente fundamentados‘

que alteram profundamente as perspectivas tedricas e prdticas

da nébel «educagio’ pelo movimentos (expressao esta também
| origindria da referza'a decada) e do «tremo ‘desportivon.

E evidente que tal nio sucedeu por-acaso e foi reﬂexo da
recuperacio, de um verdadeiro «ciclo de regeneracion — em-
pregando uma expressdo do treino desportzvo -— do. pés-guerra.
De facto, o processo. de recuperacio da 2.° Guerra Mundial
veio a_atingir o auge precisamente nesta época, ligdndo-se
também a forma.s‘ «belzcas—competitwas». estas de cunho’ sau-
dével, pois nio se derimiam no campo de batalha mas sim na
emulacio dos estddios, nas escolas, nos laboratdrios e, o' que
é mais louvdvel, numa fecunda competicdo e colaboraccao
cientificas. Foram os casos da metodologia do Treino, da Psi-
_cologia Despomva “da drscunm&_s"ﬁm-

czdade “das ‘riovas . correntes da’ Ediicagio Fisica Infantil.
O presente trabalho, enquanto restrito & lmgua alemi, teve
um zmpacto condtczonado, sobretudo nos paises latinos. Mas
através da sua versio francesa foi rapidamente difundido, estu-
dado e discutido. O seu impacto em Portugal, sempre subsi-
didrio da literatura de expressio francesa, foi imediato, se-
dentos que estavam os <homem do desportoy’' de algoque
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correspondesse, na sua especialidade ou sector, aqmlo que le
~ Boulch, com a sua «Educacido pelo Movimenton» provocara
relativamente & educagdo fisica.

Nessa época, o INEF (actual 1SEF de Lisboa) ¢ a Escola
de Instrutores estavam em plena ebulicdo e sauddvel conflito
de ideias e de correntes pedagdgicas, de forte motivagao so-
ciopolitica, 0 mesmo se passando a nivel dos professores e
técnicos de educagio fisica mais informados e conscientes.
Os termos propostos e fratados por Mahlo ndo lhes eram
totalmente desconhecidos — estava-se numa fase de dividas
¢ de pesquisa — mas sem duvida que esta obra veio responder
a uma forte motivagao e inserir-se dinamicamente em muitos
estudos e interrogagoes.

Andlisada e criticada, adoptada como manual, inspiradora
de ensaios e experiéneias foi, sem divida, com «SKILL IN
SPORT» (*), de Barbara Knapp, um texto extremamente im-
portante. '

Situd-la na drea da metodologia dos desportos, na educagao
infantil ou na psicologia aphcada a educagdo fisica é tarefa
polémica e secunddria. Fla trata «do estudo de um problema
profundamente do ensino desportt.vo» «0, Acto Téctico no
Jogon e os métodos susceptiveis de o aperfeigoar» considerando
wdum ponto de vista qualitativo as acgdes tdcncas distinguem-
-se doutras, acgoes de.s*portzvas porque o seu desenvolvimento
atribui uma importdncia maior e qualrtatquente superior aos
processos intelectuais». Recorrendo a bases psicolGgicas, peda-
gogzcas e metodoldgicas experimentadas e desenvolvidas nos
parses socialistas e nomeadamente na R. D A., a sua claresa
de exposi¢io e fundamentacdo tedrica-prdtica, fizeram com
que a sua obra de Mahlo tivésse uma aceitagiio genera‘ltzada
contrzbumdo para um sdo.desenvolvimento, que nio reconhece
fronteiras nem blocos, de uma :mportant‘e manifestacdo da
cultura ‘moderna, o Desporto.

f A Velha luta contra o dualismo nio se vence com. aﬁrma-
es. féce!s ‘tais .como» o Homem é um Todo». ‘

E preczso realizar esse «todo» em harmonia, na perfeitu
ntegragiio tedrica-prdtica. € o que Mahlo concretiza, ao longo
deste seu trabalho na documentagio prética das suas con-
cepgoes. - :

(M prorto e Motnczdade, Barbara Kuapp, Ednorza[ Compen-
dmm Lisboa, 197%. .
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Se consultarmos as recomendacdes e referéncias bibliogrd-
ficas das mais diversas escolas, faculdades, institutos, e organi-
zagbes que preparam quadros e estudam o fendmeno despor-
tivo, enconfranios, em diversas disciplings. Uma referéncia, e
um destague notdrios conferidos a esta obra e o reconheci-/
mento generalizado do seu cardcter inovador.

Esta vers@o portuguesa tem a virtude de poder atingir um
ntimero mais elevado de interessados no estudo dos fendmenos
desportivos, a nivel de formagio de gqualros de professorres,
treinadores técnicos, dirigentes, etc., ou de estudiosos, que o
devemos ser todos, do irreversivel processo de confirmagio do
Desporfo corito wm novo e importante ramo das ciércias hiis-
mandas. :

A. PAULA BRITO
Professor
do Imstitute Superior

de Educagio Fisica
de Ljsbua.
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~ PREFACIO
para a lingua francesa

«De facto, a pedagogia nao é uma receita,
mas uma -busca».
PROF. DEBESSE

C-livro que vamos ler mostrard & evidéncia este aforismo.
O professor Mahlo, deliberadamente, quis situar-se no quadro
de - trabalho — nos anos 60—, dirigido e controlado pelo
Instituto Pedagogico Central da RDA. O objectivo desta em-
presa era tentar re'mediar, logo no 1.° ano escolar: -

—a m.sufzctenaa motora dos alunos;

— a fraqueza dum ensino dispensado por pessoas nio es- ?

pecializadas;

— as negligéncias da investigacao relatzvamnte a peddgogm
desportiva nesta idade; . .
- —uao facto, de que se continudva agarrado medrosamente
a uma concepcdo ultrapassada deste perfodo da vida;

—a uma subestimagio dos esforcos que podem reahzar
os jovens: nestas zdades

Assrm o Lo grau — hd dez anos, na RDA —, aparecra como
urma etapa que enfermava das insuficiéncias mais graves no
a'omzmo da éducagio. fisica. Contudo, todos reconhecem. gue
é no periodo da Infancia que se desenvolvem as capacidades
e potenczahdades primacidgis.

Foi por isso que o professor. Mahlo procurou Ian;:ar as
‘bases_cientificas e tedricas duma formacio tdctica nos jogos
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TESOIVEr 087

INTRODUCAO

O trabalho presente propS-s¢ estudar um problema fun-
damental do ensino desportivo: o acto tdctico no jogo, e-os
métodos susceptiveis de o aperfeigoar. Deve, portanto, fornecer
uma base tedrica geral para a formagfo-tactica e contribuir

praticamente para elevar o nivel do ensino, especificamente,

o do ensino desportivo no -1.° grau (*). Esta formag¢fo é uma

tarefa especifica e, pensamos noés, necessdria para a formagio .

fisica' geral. Q_acto téctico no jogo partilha, tal como todas
as accles.des o_facfo de ser orientadc_e_consciente.
CO‘T’HW%QE&M qieé o diferencia e que se Tiga & sua
propria esséncia: consiste em resolver praticamente, e no
respeito_de fodas as r8gFas em vigor, tmmme
problemas postos pelas diversas situacdes de jogo; esta situa-
cdo des r simultaneamente rapida ¢ deliberadd, visando ando o
maior éxito possivel da actividade glo “'I“Ow-
plica_o_desenvolvimento_das-qualidad lmaga:o
do_«savoir fairen.e.a. aquisicio.de. conhecmentos que. *devq_lgm
séﬁ?ﬁm&mmema reflecfida ¢ sensata, para se poderem
roblemas que se levantg,m

—A~ttilizagao do acto tictico €, por &ssenexa, a aplicaci 0
criadora do. saber, das capacidades e do «savoir faireh. & por
isso que-a sua ufilizacio & uma_notdvel escola-de desanvolvi-

mento continuo das forgas e capacidades criadoras do aluno.

()} 1.° grau-—classes dos 1 aos 4 anos; ( 6 a 10 anos).
2.° grau —classes dos 5 aos 6 anos; (11 e 12 anos).
3.° grau-—classes dos 7 aos 10 anos; (13 a-16 anos).
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Dum ponto de vista quahtat.wo as ac¢Bes t4cticas distin-
guem-se assim, doutras acgGes desportivas, pois 0 seu dgsen-
voJxlme_nLto—da-um_hlggg_r_qyp,_ma;sttho ualitativamente
SUPCEOE A0S —processos intelectuais. O facto de resolver, pe
acgio, problemas em~plena sifuagiio de jogo, obnga a mmor1

parte das vezes a ordenar com discernimento a situagdo proble-
mre'gca‘, e a soluciio leva o jogador ou o aluno g obter conhec1—
menfos sﬁE_ ectivamente novos. Noutros termos, na acgio téc-
OTES | me-s¢_ nsamento produtor. _;g_ﬁ
Tacto-é-dumna grande e importinéia para a
buicdo do ensino desportivo para a educagio e instrugdo
intelectuais ndo estd, portanto, limitada 2 transmissdo de
conhecimentos sobre anatomia, fisiologia, higiene, motricidade
ou desporto, padendo também contribuir muito para a_edu-
cay ental dos alumos. e
""Inwente, uma educagio mental sistemética, levada a
efeito_em estrelta'“correlag.ao .com a formac;ao _pswomotora,
permite ao professor de educa¢as fisicd atingir melhor o seu
objectivo, isto é,_tomar o aluno capaz de utilizar um_bom .
gonhecimento e de uma mansira inte hgente as._ suas+ca.1:acte-
rishmemmotoras, i Aetividades “importantes.-no... bplano
'social. He—
s pedagogos-& 0s pswélogos da RDA ¢ dos outros paises

socialistas reivindicam als ms1stentemente uma
educaciio do {pensimento produtivo/ e sublinham a actividade
mental .no ensing: nisto uma tarefa central da escola

socialista. Hiebsch afirma a propésito: «temos de conseguir
que toda a matéria de ensino, toda a metodologla espema.hzada
contenham uma componente 16gica consciente e que esta com-
ponente I6gica se integre em cada uma das sessdes. Esta com-
ponente logica indispensdvel consiste em dar lugar a uma
pratica de andlise e sintese, de abstrac@o e de generahzag.ao
Trata-se de ter isso em conta duma maneira consciente e
sistemdtica e fazer com-que os préprios alunos tomem cons-
ciéncia dela 2 medida que crescem. Como jd o dizia Engels na
Dialéctica da Natureza, «a_actividade intelectual tem a s
rajz_n . A estreita hgagao organica entre
0 ensino e a prética, que "¢ realizada de muitas maneiras, faz,
portanto, também parte da educagio e do pensamento pro-
dutivo» (1).

() Hiebsch, em Pddagogik 3[61, pig. 260 e 261. -
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As fontes ¢ os métodos desta educagio foram objecto de
trabalhos e de, publicacies em toda uma série de matérias.

Temos também de resolver este problema no ensino do
‘desporto da nossa escola socialista. E principalmente esse o
dever de formagao lidica. A educacio_do pensamento pro-~
dutive_ou -criativo_enquadra-se_da_maneira mais apropnaHa
na formacao técggg. 2 actividade dos alunos no decorrer do
jogo a0 faz senio exprimir ¢ desenvolver qualidades psmo-
motoras e psicocaracteriais, Ela- também pode desepvglver

tactica. A formacio thctica nio se limita a uma aprendizagem’
do pensamento tictico," trata-se de um processo e:g
unitdrio, destinado a desenvolver todos os factores da actm
dade que parumpam na acgdo téctica. lq

Esta exigéncia duma ligagio da formagao fisica & da for-
magdo intelectual -dos alunos, no ensino desportivo, nio &
certamente uma ideia nova. Os classicos da educagio fisica
chamavam j& a atengfo, mais ou menos expressamente, mas
duma maneira bastante geral e concreta, para a importincia
dos exercicios fisicos para ¢ desenvolvimento das faculdades
intelectuajs. Vamos expor, nas lifhas que se seguem, o% seus
pontos de vista sobre este problema, e tentar salientar o papel

que atribuiam aos jogos na educagio dum pensamento e duma .

actividade aut6nomas.

Iremos, em fungdo do problema assim posto, estudar as
obras que fizeram data na histéria-da educacio fisica, limi-
tando-nos voluntariamente ao que ilustra o0 nosso propésito.

J. C. F. Guts Muths_é o representante mais impdrtante
~do filantropismo no dominio da educagio fisica. A sua Ginds-

_~\ tica para a Juventude (1793) e os seus Jogos para o Exer-

ticio e ‘a Recriagio do Corpo e do Espirito (1796) foram
as primeiras obras relevantes do género. Elas orientaram a
evolucio da educacio fisica até A nossa época. A sua obra
pedagdgica foi um combate para a realizagio das ideiase dos
objectivos democréticos e humanistas dos racionalistas_J

-Locke e Jean-Jacques Rougseau e da burguesia ascefidente.
'I‘mEnomwh’a=%aﬁe a -eduCacdo do burgués livre, cultivado
e fisicamente realizado. Fixava como tarefa da educagao
fisica levar os jovens a um nivel de perfeigio fisica que unirja
a safde, a forga viril, a destreza, a resisténcia, a coragem e
a presenca de espirito. Escolhia os jogos em fungio da sua
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utilidade pedagégica. E dizia: «os jogos devem ser, porta.nto,
exercicios que tragam vantagens para a juventude duma ma-
neira ou doutra... Devem levar aos membros a velocidade,

a forga e a elastumdade... e tornar vivamente activos os senf

tidos... que sejam, enfim, exercicios do esP1rito de observagio,)
da memoria, da ateng;ao, da magmagao da mtehgéncxa
etc....» ().

E]e classificava os ‘jogos ségundo a predorrunanc:a de ‘tal
ou tal faculdade intelectual:

P

3

-A. Jogos baseados no es;unto de observagao e no gulga-
\ mento dos sentidos. -

4 B. Jogos de atengdo. :

f'C. Jogos de imaginacio ¢ asticia.

"' D. -Jogos puramente do corpo

Parece ressaltar deste sistema uma certa pl:edonug_a_gna da
formaciio das Taculdades Intelectuals em ¢ detriment - das ca-
«pac;dadcs-—ﬁswas e motoraSMMaT’ﬁ"tﬁ»nHod"é—famma -gs jogos
em detallreele-dd proporgdes™d absolutamegtp_ ]ustas ahfonmac_;ao
mtel?cﬁiﬁ‘W

“{uando deséreve os jogos nas suas «regras» (2) encon-
tramo$ j& 2 enumeragio de comportamentos- ticticos. Este
tratamento particular das acgBes de jogos «tdcticoss- permite
pensar.que Guts_Muths exercia yma_influéneia._consciente. no
pensamento e no_comportamento crativo '(té.cticos)' dos_seirs
alunos, apesar de nfio dispormos de mdlcago&e mais concretas
SoBre este assunto.

) potencialidades humanas no ensind escolar.' Via na ‘educagiio

%ﬁsxca uma necessidade absoluta no conjunto da formag¢do do
/ homem. Reivindicava uma «gindstica educativa» na- escola,
fconstltumﬂo uni lago indispensdvel entre a «gindstica natural

Pestalozzi lutou contra' toda e qualguer unilateralidade nall
edumgao do corpo. Fol ele quem disse: «Mesmo 08 professores

( em casay ¢ a pritica adulta e auténoma das actividades ‘flSlme
‘a

* Guts Muths, dogos para o exercicio & recreagio do corpo e
do espiriton, Sportverlag, Berlim, 1959.
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de ginastica eram mais professores de salto, de trepar ou de
fupambulismo do que psiclogos desejosos de desenvolver as,
forgas corporais da natureza humana em toda a sua umdade} ’
e extensio. P

- Portanto, nio’ era possivel chegar a uma tal formagao dg’
corp-o em harmonia com a natureza: humana em toda a sua
mtegndade isto &, segundo as suas d1$pos1roes intelectuais . e
morais.»

Procurava uma gméstlca «gracas a qua.l a formacio do
corpo se tornasse, do ponto de vista do espirito, o meio de
formag#o espiritual, do ponto de vista moral, um meio de pro-
gresso moral, e do .ponto de vista estético, da -apresentacio,
ou da manutengio fisica e da beleza, um meio de desenvol-
vimento estéticos. _

Do ponto de, vista intelectual, a sua «gingstica ek »
devia dar a0 aluno uma visio acabada, uma consciéncia viva
das suas forgas corporais e da-sua possivel utilizagfio. Os alunos
deveriam aprendér conscientemente & penstrar_psla- reflexao

os gestos mais elementares. Esta céleb;e gindstica elementar de
Pﬁ ozzi, que nio constituia senfio uma pequena parte do
sellprograma de educg.giio fisica, ¢ que nfo era ouira coisa
sendo uma prevencio comtra os dias chuvosos;”e que-era
estranha aos verdadeiros objectivos de Pestalozzi, esteve na
origem. duma concepgio racwna!% g‘@__ﬂ_xﬁ ca das__ac.tmdaaes
fisicas, acabando por encontrar na Alemanha a sua expressio
suprema -com A. Spiess. Para Pestalozzi, como para Guts
Muths, eram as actividades fisicas naturais que constituiam
o centro da formagio fisica. Os jogos também faziam parte
duma pratica seguida, se se acreditar no que afirmam Ram-
sauer e Blochmann, segundo -as suas experiéncias junto de
Pestalozzi. A respeito do seu contetido e dos seus objectivos
intelectuais s6 - sabemos uma coisa: que con*espondmm aos
jopos de-Guts Muths.-

Depois de um longo penodo de recuo, na sequeucm da
proibi¢io do Turnen (*), A. Spiess procurou introduzir as suas
ideias no Turnen escolar alemio na segunda metade do sé-
culo: XIX. No termo da andlise escrupulosa que fez do sistema
de Spiess, A, Humbold acaba por constatar que Spiess tem
sem dfivida nenhuma o ménto de mdxscuuvelmente ter levado

) Ginastica alemi, de indole militar, precomzada em primeiro
hugar por Ludwig Jahn (1776-1852).. )
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a efeito uma luta vitoriosa-pelo estabelecimento e introdugo
do Turnen nas escolas tanto para rapazes cOmo para raparigas,
mas o seu sistema tem a marca nitida dum contetido pohtlco
reaccionério e dum cardcter militarista (%).

Foi mesmo por essa razdo que vérios circulos dmgentes
reacciondirios e semifeudais, viram no sistema de Spiess a
forma mais apropriada para uma educagio fisica escolar. As
_coloragbes nacional-burguesas do Twrnen popular de Janh,
«perigosasy para os olhos daqueles mesmos grupos, desapare-
ceram daquele sistema. Mas, em compensagio, nUIMErosos
excrcicios de ordem e de adesiramento, para fins militares,
convinham perfeitamente a_um soldado obediente e cego, que
tivesse de agir com exactidao.
ZZNas-suas diias obras mestras A Teoria da Arte Gindstica
e 0 Manual de Gindstica para as Escolas, classifica os_exer-
cicios de maneira esquematica, em fun¢io dos gestos (extensio
e ﬂexao‘:'aﬂti'?m‘ﬁa'ﬁa‘o')’e das actm%lﬁes mais elementares
(apoio, -suspensio, posigio de ddmdo).

E visivel a relagao entre estes exercicios livres e a gmé.suca
elementar mecénica. de Pestalozzi. Segundo! Spiess, «a teoria
gindstica deve OCWQM 1 do corpo
pela utilizacdo d or¢as € suas 'actividades violun-
tarias, sendo_estas decompostas 1os selis elementos mals sim-
PI, reagrupadas por sua_vez segundo figuras classificadas
conforme a sua espécie e géneros.

"~ Fiel a afitude idealista fundamental, esforgava-se por fazer
do espirito o0 mesire ¢ senhor do corpo. A educagao mental
que perseguia com a «tomada de consciéncia» dos exércicios
nio era outra coisa sendo uma aprendizagem de cor de ele-
‘mentos, encadeamentos © de varia$ Tormas @e caracter militar.
Reprimia, deste modo, toda e qualquer iniciativa do aluno que
m%sse T vista uma actua¢lo auténoma—A-dpreensao formal
légica dos gestos bastava para a a_formagio_intélectual predo-
minanté §ue”Spiess pretendla com o seu Turnen. Esta domi-
nagio do espirito levava quer ao adestramento mecénico, ©
a-sujeigio—do_aluno, quer ao seu embotamento_intelectual.

O facto de atribuir uma atengao excessiva 4 consciéncia
na aprendizagem motora, € na pratica do Turnen, completa-se
com uma total ignorincia com o que significam og jogos para
a educagfio intelectual. Mas nfio podemos espantar-nos com

O T&é de dbutoramento nio publicada.
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isto, uma vez que os jogos ndo emtravam no seu sistema
intelectual formal, Spiess nio via neles sendo quma-expressio,
uma utilizacio_yiva» de processos instrutivos da ginastica, ou
das «actividades recreativas feitas depois da gindstica, segundo
as regrase. Das 806 péginas que comporta 0 seu Manual de/
Gindstica para as Escolas, s6 trés sio dedicadas aos jogos.
E, quando algum deles é lembrado, € sem estabelecer qualquer
relagio com o seu valor para a formagdo fisica ou intelec-
tual. : o

Mas s3o as idefas de Spiess que vio determinar, nos anos
que se seguem, a evolugio da educagio fisica escolar na Ale-
manha, Hunold pensa que Spiess «ao colocar o Turnen escolar
ao servigo do militarismo prussiano-germénico, impediu na
Alemanha da sua época, e no século XIX, um desenvolvimento
criador para a educacio fisica escolar, segundo os principios
pedagogicos dos pedagogos burgueses progressistas do Turnen».
O sistema de Spiess ndo retomou nada.dos pontos de vista
progressistas de Guts Muths sobre a formagdo lidica.

O formalismo desta formagio deixava pouco espago para a
integragio dos jogos no ensino da educagfio fisica. E foi mesmo
por essa razio que o combate contra o Turnen formal de
Spiess foi levado a cabo, nos anos de 1880-1920, pelos repre-
sentantes do «Spielbewegung» (movimento lidico). E a exi-
géncia foi-se tornado cada vez mais forte com a educagio
fisica a desenvolver-se, antes de tudo, ao-ar-livre, & pondo ao
servico do ensino da gindstica as' vﬁw 0, para a
educagio da vontade e do desenvolvimento duma actividade .
auténoma. E viu-se aparecer muitos campos de jogos novos,
nos quais os alunos s¢ exercitavam a tarde, ao ar livre. Os
jogos de Guts Muths, assim como vérios outros movos aca-
baram por se integrar na formagio. Em 1891 criou-se o «Con-
selho Central para a Promogio de Jogos Populares e da Ju-
ventuden; ¢ enfim, com E. V. Schenkendorff e F. A. Schmidt
2 cabega, consegue-se obter para os jogos e exercicios despor-
tivos o direito de cidade na educagio fisica escolar. :

O militarismo prussiano ndo foi, apesar de tudo, o dltimo
a defender a promogio dos jogos: via nos novos jogos despor-
tivos de luta, sobretudo, um meio muito préprio para «elevar
a capacidade defensiva da juventudes. .

O exercicio da prontidio na resposta, rapidez de reacgfio
e espirito de decisio respondiam bem melhor aos imperativos
da tictica militar moderna, que o facto de levar os alunos a
formar em linhas cerradas ou em cadeias como nos exercicios
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de Spiess. Niio se tratava sendo de substituir as formas u.ltra
passadas dé Spiess, por -formas movas; o cardcter militarista
do Tirnen escolar nio era contestado, pois o militatismo prus-
siano ainda nfio se atenuara, antes pelo contréno, tmha
tornado 1mais - agressivo.

A volta de 1900, F. A. Schmidt, cIassmcando os exercicios
fisicos segundo o sew valor para o ‘corpo, Criol uma nova
concepciio do ensino da ginistica, a concepgiio fisiologica. Tsso
levava a abandonar os movimentos elementares dos membros
& das articulagos tdo caras a Spiess, e a ligar mais ao esforgo
‘muscular, nervoso e circulatério durante os exercicios fisicos.
10 que & importante em Schmidt é para além da integracio de

indmeros exercicios de natureza desportiva (halterofilismo,

salto em altura e em comprimentd, natagdo, remo, €lc...), a.

integraciio sobretudo dos jogos, destinados a melhorar a ra-
idez e a prontidio na resposta. Ele rejeita os exercicios me-

cicio do corpo», € como uma sobrecarga m]ustlflcé.vel para a
actividade cerebral e dos nervos.

Os jogos tém, segundo o sew ponto de:vista, um grande
valor fisico, por causa da alternéncia entre o esforgo e a recupe-
ragio, que evitam a sobrecarga nervosa, Sao para ele meios
excepmonals de formagao intelectual pois.‘obrigam a tomar
consciéncia, por i proprio, das decisdes ripidas necessirias
em gualquer situagio, a atingir um objectivo bem definide e
a reagir em fungio do adversario. «O jogo, portanto, € a forma
?ue convém particularmente para “eXercitar a promidao na
& a_pies & _Cepirtto, a4 rapidez da consclenciali-
gao cmsas muito Importantes para se ser homen dam modo
integralem-todas-as-circimsiancias da vida. Foi sob a pérspec-
Jitiva do fisiologista qué Sclifiiidt reconhecen o yalor éspecial
{ #dos jogos-para-a-formaghe-do-eorpo-e-do-espirito GIIS MIRHS
[ }I ja—~o—tinha Sablinhado, segundo uma 6ptica senSualista, mas
1} diranfe todo este grande interrégho a edicacas fisica naose
y tinhaapercebidodofactd,” Pode-: s&dedizit~¢laramente, dos

o icos de Spiess, por causa do seu fraco «valor para ¢ exer-

scus_escritos, ‘que via .nas reaccOeS € TAs ﬂcgmi:té.cmas_do
¥ al lunos, duranie os jogos, os pontos deAmrtld"arnatumls.de.mna.
4 forma 40 o_intelectual na educagzo fisica.

’ No inicio do século XX, o movimento pedagégico acabou
por tocar assim a educacglio fisica. Virou-se do mesmo modo,
contra ¢ Turnen formal e esquemético de Spiess, contra o
«Turnen de estilo e antinaturaly e também contra aquilo que
lhe pareciam ser os efeitos nefastos do desporto (o seu aspecto
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de rendimento, a.mania do recorde). Os principais «reforma-
dores» da educagio fisica foram entdo, ‘K. Gaulhofer ¢ M.
Streicher, assim como E. Harte. Pretendiam que o «Turnen
fosse naturaly adaptado 4 idade das criancas. A~ educaciio
devia proceder dos alunos. A actividade espontinea e-aut6- -
rroma....da]ﬂs_toma.se_o,,pnnmmaess_emalw wwo e da
educacio.

Este «Turnen natural» pecava pcla sobrevalomag.ao da mdl-
vidualidade da crianga e por insuficiéncia de referéncias ao
real que estao presentes na sua formagdo. «Deixar crescer» 4
crianga nio permitia que o meio tivesse uma mﬂuencw. éptlma
sobre o seu desenvolvimento. ~

Gauthofer, Streicher e Harte, contudo desenvolvera.m a
ideia da educagio harmoniosa do corpo e do espirito, gragas
as actividades fisicas. Segundo a sua opinido, o sistema de
Spiess ndo levaria a um refor¢o geral do corpo, p01s exlgla. a
interven¢do demasiado forte do espirito, duma maheira antina-
tural. Mas uma concepgiio da educagio’ fisica findada nos
valores fisiol6gicos e materiais determinados pelo professor
(Schimdt) também ndo permitia, aos seus olhos, agir perfe1—
tamente sobre o desenvolwmento ﬁswo, intelectual e psiquico
da crianga. -

Era preciso, desde logo apreender o corpo, a alma e o espi-
rito do aluno na sua plena unidade e nio pedago pdr pedago.
Era necessirio desenvolver nele uma aspiragiio por um desen-
volvimento intégral, e por uma actividade enérglca, mas feliz.
Era menos o espirito de disciplina, que o espirito de iniciativa
que era preciso encorajar. As formas ‘desportivas mais atrac-
tivas para os ]ovens foram integradas ma formacdo escolar.
O sistema de exercicios fisicos praticido fa “escola passou
a ser fundado em dados psicofisiologicos. Qs. exercicios. esco-
]hﬁigﬁ_s_mdos, depom_duma_mad_ﬂﬁmo, € _com--um
objectivo determinado, deviam, agora, passar a’ produzir na
cmm‘sto é, desenvolver as suas potencialidades
fmcas, intelectuais e p51qmcas sem que ela tivesse d1sso cons-
ciéncia, e isto, por meio de. gestos naturais.

- Bstes gestos deviam dizer respeito nfo a esta ou aquela
parte em especial do- corpo mas todo ele, e assegurar a parti-
cipagio intelectual e pmquaca activa do -aluno, Deveriam ser,
antes de mais nada, aceBes estabelecidas a partir dum ob]ectwo
pré-estabelecido. Os jogos tornaram-se assim, meles, «no seio
do. Turnen naturaJ» um mclo essencml de ‘instrugio e de
educagio, -

25



|
|

Achavam que 0s «pequenos jogos» € 0s «jogos desmrth'ros»,b
representavam um esforgo. intelectual e fisico maior quafz o8
outros exercicios gindsticos, O que & dificil num jogo nio é
correr e fazer um Jangamento, mas junfar ambas as coisas num
- todo cuja €SSNCIZ & SUperior. . Co

Quando Harte, Gaulhofer ou Streicher tratam do problema
dos jogos eles sublinham sempre que € necessirio fazer: um
esforgo téctico no jogo, ¢ ddo sobre isso indicagBes precisas
que, no que respeita a Streicher, chegam a abordar problemas
metodolégicos da formagdo téctica. Pode-se lexr na sua obra:
«Nio é sendo quando esta inser¢io (dos alunos na equipa) se
deu é que pode ser (til tentar melhord-la, tratando entdo, do
esforgo téctico em todos os seus detalhes, com ajuda de de-

senhos, como se faz por exemplo, nos livros de futebol.»
~ Pode-se constatar, em resumo, que o ensino da gindstica
dado nas suas escolas reconhecia a necessidade duma formagéo
total, esforgando-se por realizd-la sob uma forma natural, com
uma total integracio nos jogos, Realgavam a importéncia do
comportamento tictico para a educagio intelectual, mas nio
exigiam uma educagio sistemética de tal comportamento,
mesmo quando vislumbramos na sua obra vdrias indicagles
de tipo metodologico. A nogio de tictica, utilizada na prética
dos jogos desportivos, passou depois, para a pratica escolar.

Este pequeno apanhado- histérico mostra que os cldssicos
da educacio fisica desejaram sempre unir, ao ensino despor-
tivo, a formagiio fisica ¢ a formagfio intelectual, embora ti-
vessem optado para atingir esse objectivo, meios e métodos
diversos. As suas tentativas fracassaram, sobretudo, por esta
razio: o emsino do desporto estava ao servigo dos interesses
de classe das minorias possidentes. Estava, definitivamente, ao
servico dos seus objectivos econdémicos e militaristas. E isso
tornava impossivel um pleno desenvolvimento das capacidades
de todos os alunos no interesse da Humanidade.

Na nossa sociedade, e na nossa escola socialista, todas as
forgas, todas as capacidades criadoras dos alunos podem e
devem desenvolver-s¢ plenamente. A upidade da formagio
fisica e imtelectual tornou-se um principio de base do ensino.
O nosso estado socialista faz todos os esforgos para promover
a ciéncia e a investigagio pedagbgica, e para deste modo
elevar sem cessar o nivel da educagio e da instrugho de todos
os alunos. ‘

Na nossa escola politécnica de formagio geral, a formacio
tdctica nos jogos desportivos & um elemento estabelecido no
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ensino do desporto, a partir da 5.% classe. Os programas dis
52 4 12.» classes e o manual metédologico- fixam, para cada
jogos e para cada classe, objectivos concretos. Mas ndo se

encontra a.qm como noutras publicagles, - sendo “exposi¢des

muito gerais da metodologia da formagdo tdctica.

0] pmblema da formagio tictica durante o ensino despor-

ivo ainda nie encontrou uma. solugio. No que respeita 2

formac;ao ladica, no 1.° grau, por meio de «pequenos jogosy,

pfo existe ainda nenhuma indicagio relativa ao conteido e

métodos da t‘ormagao téctica. E pm'tanto, necess{mo comegar
a,..aducs ; 0

Nés pretendmmos, ao abordar este assunto, preencher uma
lacuna ma teoria ¢ na pritica do ensino desportivo. O tra
presente deveria constituir uma base para esta. formacio tic-
tica 10 ensiAe_desportivo s - eantribuiindo,
Wﬁdﬂqa@& om e que saibam
agit_por_si %régnos Deveriz também contribwir para elevar

¢ nivel-ciefl da_pratica e do ensino,.e em -consequéncia,g

melhorar a préitica do _epsing ho I.° gran, Uma formagao
fisica—gleiientar completa deve ta desenvolver smtel_na
ticamenite as Jdades cognitivas sensoriais e racionais qug
sS40 importantes para a actividade, a observacio, o raciociniof
e 0 saber,.em_esireifa_relacio com a formagho psicomotoral;
e a_educacfio. Uma formagio thctica contmua e sisternatical’
ajudard a realizar no ensino desportivo o principio da unidad
da instrugio e da educagdo fisica e intelectual. -
Nla_o_pﬂemas_dﬂxar, para_desenvolver as capacidad
técticas, tudo_a gspontaneidade do joge, ¢ ndo podemos con
tinuar a satisfazermo-nos por ver que esta aprendizagem thcti
s6 comega nos graus supetriores do ensino (3.° grau). A for

maggp_lﬁ_p_ﬁgg_dey,g comegcar desde ¢ 1.° grau e grossegun:_.

interrupcoss, adaptando-se” sempre g ida S _dos_alunos. Lstoy
responde as oXigencias pedagogicas que aponiam para um
reforco da educagio mental e duma elevagio da quahdade da
formagio no_l.° grau. E isto responde também, ao principio
dum desenvolvimento sistemético, tendo em vista a obtengio
de alias «performances» desportivas durante os jogos.

QO papel social do desporto competitivo faz nascer a exi:
géncia_duma. formagéo- -thctica-continua-e-sistemdtica ¢ duma
elevagdo considerdvel da sua qualidade, Uma boT‘fo‘fm‘ﬂ’ga’o
tActica to 17 gran” c@nmbmé,"para"se‘detectar € promover os
talentos mais precoces. As nossas experiéncias de treino de
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equipas de jogos desportivos -colectivos fazem-nos constatar
que os métodos de-formaghio tactica tém fundamentos miuito
diversos & a maior parte das vezes muito empiricos. Falta-lhes
uma_base cientifica a partic da qual se possa estabelecer cla-
ramente o contendo, © volume e_os métodgsmglg,,,gpmio
tictca, : '

. Stiehler reclama o estudo cientifico de todos s procassos
que entram na acgio tictica o pensa, muito justamente,.que
os conhecimentos obtidos deste-modo permitiam elaborar mé-
todos fundados na educagiio da actividade tictiéa. Deverfamos
utilizar, muito mais do que até aqui, os dados dé outros ramos
da ciéncia e entregarmo-nos a mvestlgat;oes fuito mais nume-
rosas.

Estcs ﬁItrmos anos foram marcados pe]a pubhcagao de varios
tratados e artigos cientificos consagrados aos problemas do
pensamento ¢ do comportamento téctico nos jogos desportivos
colectivos, ‘Sido ji uma boa base de partida para a formacio
tActica no ensino escolar e para a sua pritica. A base tefrica
‘ duma formacho téctica deve.saber dlstmgmrn_a,&natureza do acto
4Cico, as Suas componentes e a§ suas caracteristicas sensoriais
ife intelectuals, __p_s:cocaractenals, psicomotoras, assim_como_as
infer-relagdes que se, ‘estabelecern durapie o seu_processo, Deve

também mostrar qual o ponto em que se pode aplicar uma
mtervengao pedagbgica sisteméatica. Logo, ¢ preciso anatisar a
ac¢io tictica durante o curso“dos jogos des;:ornvos para a
elaboracio desta ‘base tedrica.

A parte teorica do nosso trabalho «anéllse do acto tActico
duraate o ]ogo», devers permitir fundar um ‘método especifico
de formaciio t4ctica; porém, ainda falta elaborar esfa meiado-
lofgxa_th-t%ﬁb‘qlTe” diz respeito as diversas eta.pas da formagio
como dos diversos jogos desportivos.

"Na. segunda ‘parte. deste estudo, vamos mostrar as vénas
vias que hi para melhorar o ensino desportivo no 1.° grau.
Vamos tentar provar que uma formacfio tfctica ¢ _possivel
nestas idades, ¢ qué ¢la permite até, s¢ 05 seus métodos e a

a concepcio forem correctos, obter melkores resultados no
quadro da formagio fisica elementar generalizada. Pensamos,
ainda, que se poderao melhorar consideravelmente, os resul-
tados das nossas equipas, desde que acompanhadas por uma
aprendnzagem tctica_continua e sistemdtica, assegm-ada pelo
ensino do desporto, pelo desporto escolar, como opglo, e pelo
tremo -desportivo.
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PRIMEIRA PARTE
ANALISE DA ACCAO TACTICA







CAPITULO 1
DISCUSSA0 DO PROBLEMA

1. A actividade desportiva durante o jogo, um problema
‘psicolégico ‘ _ :

A actividade desportiva durante o jogo é uma forma par-
ticular da - actividade humana; compdem-se dum «complexo
de acgBes nio fortuitas, ligadas entre si por uma unidade de

motivagao» (Rubinstein) (2). - .

~ATmotivagio principal no jogo desportivo & o objectivo
ligado & actividade: ultrapassar o adversirio. e obter bons
resultados, Mas o jogador tem, além disso, outras motivacdes,
tais'como a satisfacio da necessidade natural de movimento,
o desejo de se afirmar no plano social, ¢ motivagdes de ordem
superior como a consciéncia do valor higiénico do jogo & da
significaciio politico-social das "altas «performancess despor-
tivas de valor internacional. .

_ Esta ou aquela motivagio podem ter um papel preponde-
rante no conjunto do compléxo citado de motivagdes, para a
actividade Midica desportiva. & mais f4cil apreciar o cardcter
dos jogadores ou dos alunos, o seu nivel de educagio e'as suas
motivaghes na competicio desportiva, que noutras formas de
actividade, eporque a vida psiquica, -nessas alturas, desenvol-
ve-s¢ por si propria nas suas formas mais elementarés e livres»
(Neumann). Segundo Rubinstein existe entre a actividade e o

() Rubinstein: Fundamentos duma Psicologia Geral.
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psiquismo do homem uma verdadeira unidade e uma ligagfio
dialéctica. Conhecemos o psiquismo de alguém gragas, sobre-
tudo, aos dados exteriores do §eu comporfamentd & da sua
actividade. Esta uidadé da “Comsciéncia € do compoitamento
-ndo significam necessariamente identidade. A consciéncia &, ao
mesmo tempo, a condigio e o resultado da actividade, do
mesmo modo que as qualidades psiquicas da personalidade
sio a condi¢io e o resultado do comportamento humano.
A consciéneia, 0 pensamento € o cardcter desenvolvem-sc na
actividade, do mesmo modo que a qualidade destes factores
determina, no que respeita & condigio, a qualidade da activi-
dade ¢ do que se produz. Se se quiser descobrir as leis do
comportamento é absolutamente necessirio considerar as suas
componentes psiquicas, e as motivagdes da actividade humana
como o lado subjectivo do psiquismo. A anélise do compor-
tamento mostra que o aspecto exterior duma acgio nio basta
para a definir claramente, do mesmo modo que nido podemos
definir o psiquismo, ou o aspecto interior, sem considerarmos
os seus lagos com o exterior, com o objectivo. Nao se pode
reduzir a andlise psicolégica duma actividade particular ao
estudo de fungBes e de processos psicolégicos determinados
que nela participam, Existe uma interaccio complicada entre
as fungdes psiquicas e a forma real, ou o tipo de actividade,
sendo este tltimo factor determinante. . :
. Quando analisamos- a -acgfo. téctica, temos, portanto, de
partir das suas formas concretas especificas e das suas parti-
cularidades; poderemos, entéio, descobrir as funcGes e 08 pro-
cessos psiquicos, nos seus VArios aspectos qualitativos, e .as
suas possibilidades educacionais.

2. O objecto da anlise

‘A nossa anslise tem por objecto as acgdes que O homem
empreende durante o curso duma particular actividade, isto &,
durante um- jogo desportivo, que ¢, no quadro da_educagio
e da instruggo fisicas, a forma de jogo superior, a forma mais
complicada e a ‘mais importante .sob 0 ponto de vista social.
A nossa anélise tem por objectivo, também, as formas pre-
paratérias, os «pequenos jogos» do ensino desportivo, mesmo
que eles nio comportem todas as particularidades psiquicas
de actividade do jogo desportivo. Todas as pequenas formas
de jogo, por exemplo, ddo necessariamente lugar a um .pen-
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samento tactico (deten¢lo) porque repousam sobre certas
ideias fixas.

A actividade do jogo € feita dum grande nimero de acgdes
muito diversas. A acgHo representa a «unidade» da actividade
¢, na_sua esséncia, 2 solucdo. dos.problemas (Rubinstein).

A anélise da acglio_tictica na actividade desportiva ndo
tem por_objectivo a acgao concreta tomada isoladamente, mas
@ acgao tactica geral, individual e colectiva, que _comporta_
todas as caracieristicas tipicas de mumeréygm_,acgoes_tﬁgt;gas
concretas, tomadas isoladamente. Entendemos por acchig de
jogo a combinacio significativa, mais ou menos complicada,
de"diversos processos _motores e g§1,qmcos,..md1spensé.ve1&.a
solugdo dum _problema nascido.da.situaciode. jogo,.e_nio
a mis pequena  operacao.de.actividade, . que pode até ser um
movimento isolado, isto &, um processo puramente motor.

~Coiiic a actividade em jogo representa, na sua propria
esséncia, a solugdo de indmeros problemas, que surgem com
as situacdes, 0 processo tictico, enquanto processo intelectual
duma solugiio, € uma componente indissocidvel desta activi-
dade. A andlise da acgio tdctica nos jogos desportivos, por-

tanto, ¢ em definitivo a andlise da actividlade em jogo, em
si prépria.
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CAPITULO 2
METODOS DE ANALISE UTILIZADOS

Nio se podem resolver s6 sob o aspecto ‘tedrico os” pro-
blemas que advém da anilise qualitativa da acgdo téctica.
Para s¢ poder avangar seriamente neste estudo temos neces-
sidade dum método que nos permita inferir da pritica. A sia
escotha ¢ a sua ordem de utlhzagao correspondem A nossa
preocupagao geral ir da anﬁhse mais grossmra até a mais
subtil. . . . L

a) O método da 'auto-observagﬁq ou de observagﬁo da
realidade vivida, mostra-nos as grandes fases da aoc;ao ¢ indi-
ca-nos como se deve determinar as componentes psiquicas da
acgdo téctica. Pediu-se a 40 jogadores, de diversas dlsmphnas
que prahcasse.m esta auto-obsewagao

b) 0 método de observag:ao exterior serve para detorminar
as componentes psiquicas das acgBes. Os resultados assim
obtidos devem ser o ponto de partida duma anilise mais
aprofundada da ac¢fo significativa em geral, ¢ dum estudo
da coordenagiio funcional e das suas componentes. Segundo
Rubinstein, a observagdo objectiva permite-nos estudar ndo
somente o comportamento exterior, mas também o conteiido
interior -da actividade; o aspecto éxterior da actividade nfio é
sendo o ponto de partida da observagio; o sen verdadeiro
objectivo € o contetido psiquico interior.

Foi realizada a observago sob acgbes falhadas, por joga-
dores de valor, em situaco de ataque (basquetebol). O facto
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de se reportar ao0s €rros cometidos durante o ataque, serve para
dar major exactidio as notacdes, e cardcter cientifico as; de-
ducdes. Os erros foram anotados em forma de processo verbal
redigido em estilo telegrifico, sobretudo no dominio tictico,
¢ com o aspecto dos costumeiros processos verbais nas com-
petigdes, através de tentativas e erros. Classificam-se esses erros
segundo a sua origem. Cremos que a2 melhor maneira de se-
parar as diversas componentes das acgdes de jogo consiste
em descobrir a origem dos erros. Descobrir esta origem & uma
empresa dificil que pressupde da parte de quem se dedica a
isso uma grande experiéncia na disciplina considerada e um
conhecimento exacto das particularidades individuais de cada
jogador ().

¢) Foram necessirias investigacSes particulares para es-
tudar mais seriamente .Qs processos psiquicos em..jogo e as
suas qualidades. Elas abarcaram os problemas da_percepgdo
do jogo e da solugio mental (ou pensamento tdctico). Fi-nos
necessdrio, por falta de meios, limitar as mossas observagdes
a um nimero reduzido de individuos, pelo que. tivemos ini-
cialmente de tenunciar a tirar deste estudo conclusGes estatis-
ticamente seguras. Tratava-se-de jogadores de basquetebol,
pertencentes a trés :categorias ‘de idade (estudantes dos 10 a
15 anos, juniores de 17 a 20 anos, e adultos de mais de
21 anos), corre5pondendo a trés grupos de quahﬁcng:ao (ini-
ciados Jogadores com pritica; campeoes)

Propunhamo-nos respondcr, gracas. a mte wtudo. as se-
gumtes questoes: . . )

1. Em que medida uma pcroepgao taotlcamentc mgmfl-
cativa’ depende .
. . . | .
a) dos conhecimentos tacticos dos -jogadores?
b) Da sua capacidade tdctica? .

® o autor destas linhas praenchla estas condigies na medida em -

que foi' durante muitos anos treinador da“equipa de basquetebol do
clube universitiric HSG .Humbeoldt-Universitit Berlin, que conséguiu
por nove vezes o titulo de campedo da Alemanha. As suas observagdes
foram feitas sobre 15 desafios, disputados pela sua equipa durante uma
stawo, tanto em provas contando para © campeonato, como em desa-
fios internacionais, .
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2. Em que medida a sohigiio téctica mental depende:

@) Da qualidade da percepgao"

b) Dos conhecimentos tdcticos ¢ das particularidades
proprias de cada idade? :

¢) Do grau de abstraccio dos meios de representacio
{(fotografia, desenho)?

d) Das particularidades do problema tactxco con51de-
rado?

e) Do método de abordar 2 solugio (por tentativas, ou

por prospeccio)?

3. Em que medida é que a repeti¢io influi no tempo ne-
cessdrio para resolver um problema?

4. Em que medida é que se pode transferir para situagGes
semelhantes solugdes ja conhecidas?
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CAPITULO 3 |

AS FASES E 0S PRINCIPAIS -COMPONENTES
: DA ACCAO TACTICA

1. As fases da acgiio du_rante o jogo -

Indiquemos, antes de mais nada, algumas acgdes concretas
que se desenvolvem, a partir do que dizem jogadores de escol
que interrogdmos durante e depois do desafio.

Eis alguns e¢xemplos:

1) Andebol de 11: «Como o meu directo adversirio se
concentrava, sobretudo, sobre o passe que en ia fazer as meu
parceiro ji desmarcado, simulei o passe, passei-lhe pela direita
e assim pude atirar sem qualquer oposigio.»

2) Voleibol: «Antes de mais quis rematar mas, como o
muro adversdrio era bom, comecei a empregar o lob.

P> Basquetebol: «Reparei que H, debaixo das vistas de
W. ndo se consegua, escapar, mas que W, pelo contrério,
partia para a balizai*foi a ele que atirei a bola»

o suplementar: «E vocés estavam bem preparados?»
«Sim, tivemos muitos treinos.» )

4) Futebol: «Vi que K. se desmarcava 3 minha esquerda;
logo, néio tive mais que fazer de conta que dominava a bola
para fixar os defesas, mas deixei K. apanhd-la, que levando-a,
pode atirar sem qualquer oposigio.n
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1l tado' o conhecimento da_situacao);

“2) A soliigho mental do problema’ (sendo o seu resultado
a represeniagio duma_tentafiva);

. o eal o
Estes relatos fazem surgir como fundamentais trés fases.
sucessivas e interdependentes. /Chout.ka designa-as deste mofio:

I

1) A percepeid.da situicio; |
2) A analise da Situagdo ¢ a escolha dos.meios.que. per-
m.ltammcop“t'rolé.:la, A
" 3) A actividade-tiotota_propriamente dita.

Ele cré que estas fases, do ponto de vista do seu funda-
mento fisiolégico, correspondem globalmente a parte aferente,
central e eferente do esquema do arco reflexo. Poderiamos
assim falar, noutros termos, duma fase aferente, central e efe-
rente da acgfio. Dividir deste modo a acgfio representa forgosa-
mente reduzir a percepgdo ao seu aspecto fisiolégico e nervoso.
Ora a percepgio em jogo (observagdo do jogo), é também um
processo psiquico complicado que engloba a_andlise das con-
digdes. O produto da nossa percepgio ndo € um puro decalque
da situagio e dos objectos, mas uma imagem do mundo exterior
carregada de significagiio, muito relativa e sujeita a observagoes
e a factores psiquicos. O conjunto do processo do conheci-
mento, com o seu contedo abstracto posto em dia pelo pen-
samento, voltam A percep¢io, Perceber a situagio é ao mesmo
tempo reconhecé-la. (A percepsio da sitiiagao e, portanto,
_estreitaiiiente 1igada 4 Sua analise. Partindo dai, sord necessdrio
destacar trés fases principais da actividade durante 0 jogo:

s

l)ié_pegggggﬁo ¢ a andlise da situacio (sendo o seu resul-

3)1 A solugio motora do probleiiia (sendo o seu resultado
a solucio pratica). -

Esta divisio corresponde melhor 3 maneira_como. os joga-
dorés féin nogao das suas acgOes, por exemplo ‘quando_dizem:
«Vi K. desmarcai-sep, ou entdo «repa:iggg_g_meu--adve;sﬁﬂq
se concénirava num passe que eu Ia Iazer para 0 meu parceiro.»
A sua percepcio tinha, porfanto, um sentido e referia-se as
sias proprias experiencias. O §eu Testltady era’ "0 prodifto
dima actividads. intelectial, diima andlise da sifuacdo. A 'se-
gunda fase caracteriza-se pelasolugiomiental do_problera,
na_base_da_apreciagio da sifuacio. A ferceira fase € a reali-
zagio pritica da tarefa que o jogador fiXou W0 pensamento.
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Estas trés fases representam uma sucessdo de tentativas em
estreita correlagio. A acclio tdctica representa, do ponto de
vista da cibernética, um sistema de investigagio que ndo se

contenta em escolher o melhor objectivo entre varios possiveis;

mas que se aujo-aperfeicoa. a0 _mesmo tempo_que resolve o
problema_posto. Conceber, assim, a acgdo tictica, ¢ dar-se
conta do efeito educativo que tem permanentemente. O modelo
duma estrutura em fases, deveria tornmar claros simultanea-
mente o principio da_auto-informaciio, auto-aperfeicoamento
através da acgio tactica e das suas ligaghes mituas com as
fases de acgio (figura 1). :

/M‘ e'r’.néria - Referéncia Receptor

- 1 Qo efelto
] : :

Percepgio Solugio
e anallse mental do. - -
da situaciio | problema- ‘

Resultado
-

L Solughio motora
‘ do problema

Figura 1

- A primeira e segugpc:l_a fases tém por resultado a represen-

_tagio duma solugio visando um “fesuliado  determinado. Os

- g Rl Tetit- Jyruumert— : e e
meios para fal soligio $40 de matureza motora. A eXecucdo
de natureza motora leva a.um resultado positivo ou negativo

" ‘que volta 3 meméria por contra-reacgdo, passando pelo admis-

i

|
!

"sor do efeito, em ligagio com a solugdo motora escolhida.

Noutros termos, gragas a fomada_de consciéncia do resnltado,
comstituem-se experiéncias de natureza prética, désenvolvesse
a miotricidads, na base da” aito-informagio, na sequéncia de
acgBes-da ‘mesma_natureza; em fungio” das situagles.-

" Podemos dizer, desde agora, que uma intervencio_neda-
gogica (ajudar a reflectir, a tomar consciéncia, corfigir, sugerir,
efc...) suporfa_e ofienta_muito_uslmente.a, auto-informagio,
e_desenvolve ap_mesmo.tempo..o.pensamento_ téctico criador.

RA_L A AL A e

Uma informagio exterior apropriada (apresentagao de- solugBes

. justas, transmissio de conhecimentos, sinais verbais, criticas)
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.,)iacelera, além dlSSO, a educag:ao da actividade téctica ¢ Ieva-a a

ljum. nivel superior. B.um principio cssencial da formagio tactica
J utilizar com -conhecimento ¢ de forma coordenada a auto-m—
format,‘ao ea mformag:ao exterior.

2. As ligacies temporais destas trés fases

A acgiio de jogo é o produto de processos psicomotores
complicados, que t8m entre si, ligagbes temporais, que se
desenvolvem, assim, sucessiva e simultaneamente. A partir da
auto-observagiio estabelecemos a existéncia, na acgiio de jogo,
de trés fases principais que se desenrolam sucessivamente, em
ligagio uma com as outras:

—A percepf;ﬁp, e a andlise da situacfo;
i — A solugio mental do problema;
— A soluglio motora do problema,

Uma tal sucessdo, todavia, cotresponderia a uma acgao
enxertada na imobilidade, isto &, que o jogador ndo comegaria
a mover-se, sendo depois de ter recomhecido a situagfio e
tomado a sua decisfo. Ora, € preciso constaté-la, na pritica,
0 jogador tem uma actividade motora quase ininterrupta Nou-

-1ros_termos, o_processo_de percepcio e de andlise da situagéo,
assim como_a_solugio mental do problema, fazem-sigrg_rgo-
vimento_(em corrida, durante uma passagem, uma finta ou um
pontapé). Pode-se falar aqui duma modifica¢io continua da
actividade motora como consequéncia de processos intelectuais.
A actividade motora € modificada na sua qualidade, na sna
quantidade e na sua orientagiio espacial. Esta actividade mo-
tora nova pode ser, por exemplo, uma mudanga de direccio,
ou de velocidade na corrida, ou  mesmo uma passagem na
sequéncia duma finta. Pode-se também imaginar como saida
a manuten¢io da. mesma actividade motora. As inimeras
solugBes e as suas combinagBes formam o contetdo da acti-
vidade motora. Mesmo a percepgio e a solugiio desenvolvem-se
de frents, isto & durante a segunda fase, quando temos uma
percepgiio marginal da situagio e da nossa propria actividade
motora. Mas a sucessio «percepsio e andlise desta percep¢do
— solugdo mental — actividade motora» persiste sempre ¢ em
cada acgfo téctica, tomada separadamente.
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0] esquelna seguinte mostra bem as ligagOes destas trés
fases prlﬂClpalS € 0 -5eu desenvolvmento cronolbgico:

Fercepgiio marginal exterfor B Percepcéq merginal exterlor G
Percepgaa central | golugsio mental | Percepgdo central Soidgia mental
e andlise da do problema e andlise da da problema

sitraglio B situagéo c

B . C .
Controlo da actividade Controlo da actividade

_motora prépria A motora prépria B

Solugéio motora do problema A Solugko ‘motora do problema B

Figura 2

Este esquema que faz surgir o cardcter por fases da acgdo
de jogo, mostra também que uma sucessiio e uma coordenac¢do
bem determinadas das diversas fases ¢ importante para a
velocudade economia ¢ quantldade duma acgio.

1) Enquanto se resolvem mentalmente as snuagoes, devem
subsistir relagdes matuas entre as trés fases de acgio, gracas
as percepcdes marginais da situagio exterior e da sua, propria
motricidade. Pode-se, assim, ter em conta, a todo o momento,
a dinimica da snuapao

Esta percepcio marginal pode conduzir a uma percepgdo
central nova, uma modiflcagao ou um aperfeicoamento da
situagdo mental e da acgio motora, Gragas a ¢la, a continui-
dade da percepgiio encontra-se assegurada durante toda a acgdo
¢, logo, durante a actividade em jopo.

2) A percepgio central ¢ a anilise da mtuagao B durante
a actividade motora A, estabelecem se a acgdo motora que
resulta duma- pcrcepc;ao ¢ duma decisio anteriores convém
ainda & nova situagio em caso de fracasso, ou se ela deve
sofrer mod1f1cag:oes

Encontramos na ]e1tura, também, esta antec1pagao -da acgio
motora, pela percepgio e pelos processos mentais. Antes de
pronunciarmos uma palavra, j& o percebemos e compreendemaos
como um sinal escrito, mal pronunciamos a palavra precedente.
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Quanto melhor se sabe ler, menos tempo se leva entre a
percepgio e a pronunciagio, e mais a percep¢io se torna com-

plexa e carregada de sentido. E a actividade rética que d4 a

Jnedida_da importincia boa coorde. temetaLﬂﬁst&S
Wwﬁ%@c&ao Se a perocpeao
marginal exterior nao tver lugar durante a solugio mental,
se, portanto, o processo mental absorver toda a atengdo, po-

dem-se cometer erros.
Eis alguns erros tipicos nestes casos:

— Um jopador medita sobre a sua actividade em fungio
da anilise da situagio; sabe o que hi-de fazer com a bola
quando ela the chegar is mfos, mas entretanto perde-a.

—Um jogador tenta pdr o seu parceiro em boa posicio
para uma jogada, _enquanto que j4 era necessirio desenvolver

uma outra operagio mental, uma vez que 6 adversirio tomou

conta da bola, do que ele ndo se apercebeu.
Sea; percepgao a andlise da situacio € 0 pensamento param

dufante a acgdo motora que pode muito “béi ser’a solug:ao'do'

)

problq;r;q precedente mai __g.dequada também nio y & raro que
se]am cometidos_erros ticticos em caso de mudanga sﬁblta
da sittagao. T o

- Por exemplo: um jogador vé abrir-se perante si a linha de
golo adversa, ¢ executa, entdo, correctamente a acgdo que
aprendeu para estes casos. O adversario directo dum dos seus
parceiros, interpde-se bruscamente, sem que ele tenha tempo
de o descobrir a tempo. O que acontece é que ele acaba por
chocar com o seu adversirio, ou ver o seu lance perdido. Se
tivesse percebido e analisado a sitnagio. claramente, teria po-
dido resolver claramente o novo problema, e passar a tempo
ao seu parcelro j4 desmarcado.

3. Os principais componentes da ac¢fio de jogo

Conseguimos pdr claramente em evidéncia a estrutura das
acgoes de jogo; temos, porém, agora, de estabelecer quais sdo
os componentes essenciais que determinam a qualidade da
actividade em jogo. A resposta a esta questdo permitir-nos-i,
entdo, ir mais longe no estudo dos processos psicomotores,
separando os pontos de aplicagio duma acgio pedagégica.

O exame dos relatérios dos desafios realizados por joga-
dores forneceu-nos elementos de resposta interessantes. Eis al-
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gumas respostas dadas por-jogadores que cometeram erros,
e que nos dao indicagbes importantes sobre as componentes
da acgdo; é preciso, bem entendido, ter em conta a sua cola-
boracio subjectiva.

O jogador K.: «Ndo vi mesmo o P. (o jogador. desmar-
cado)» (observagiio do jogo, amplitude da vista).

O jogador R.: «N3o deveria ter-me desembaragado da bola,
j4 era demasiado tarde» (rapidez de espirito).

O jogador P.: «Pensei que K. ia partir para a baliza, ¢ foi
por isso que atirei a bola» (incompreensdo}.

0 Jogador R.: «Pensei que M. queria a bela ¢ nio que ele
me queria desmarcar para um lance» (incompreensao).

O jogador B.: «Vi P. desmarcar-se diante de mim, e atirei-
-lhe a bola, mas era j4 tarde» (rapidez de reaccho).

O jogador D.: «Pensei que M, ia tomar a seu cargo 0 meu
adversirio» (incompreensio).

" O jogador L: «Ndo pensei senfio na combinagdo; depois
dela devia saber fazer um ataque» .(acgdo rotineira).

O jogador R.: «Evidentemente, ndo tinba sentido fazer
aquela finta - mesmo em cima do cesto, mas eu tenho essa ma-
nia» (accio automitica).

O jogador R.: «J4 nao tm]:a forg:a para voltar para trds»
(condigdo fisica}.

"0 jogador H.: «J4 nio me apetecia» (vontade, motivagio).

‘O jogador E.: «Evidentemente, K., tinha-se desmarcado, mas
ele safa-se bem assim, mantém se.mpre a bola» (espirito colec-
tivo).

O jogador P.: «Teria valido mais a pena que nao fosse eu
a chutar, K. estava bem colocado» (pensamento).. *

O exame destes comentérios pemmte-nos logo detenmnar
alguns factores quahtatlvos essenciais para levar a bom termo
uma acgio de jogo. Mas a observagdo de jogo do exterior
d4-nos indicagdes sobre os componentes da actividade e sobre
as suas relagbes mutuas. Daqu1 Se partirA para uma andlise
mais aprofundada da acgBo final, generahza.da, no jogo des-

-Universitit Berlin e registimos todos os erros cometidos du
_ rante o ataque. 1044 erros eis o ndmero dos que figuram n
nossos registos. Utilizimos as seguintes fichas de observacéo:
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A ficha A para as tarefas seguintes: |

—-Reglsto de todos os lances durante o jogo, marcados

ou falhados;
— Registo de todas as faltas pessoais ou técnicas, come-

tidas durante © ataque;
— Registo do marcador.

Exelﬁplo da ficha A -.N.° 6

Desafio: HSG Humboldt-Umvemdadc—-Dynamo Tbilissi

Data: 10-10-1961 _ “Resultado: 65.77 (31-29)
Fal
Jogador Nome Faltes  Emjogo  Resultados Remates  Resultados rognila:
N . meniares
6 K P -x-oxexxx-. 173 xx . 22
—eXXems . i
8 H. P -Xe-X----X 14:3 X- ‘ 2:1
10 R. P --x-Xx 52 o 3 seg.
n. e -XXXX-- - T4 oxxxx© 44 M
9 M. xx-xx-J;:- 8:5
A 14 K. ;x—x- -xxx-x; 10:6 XX 22
4 S. -X. .. 2:1
" Equipa 3 Remates 6328 Rem.  10:9 2
: falhados 35 falh. 1
= falta pessoal
seg. = falta de 3 segundos
- = andamento -
= lance falhado

Mg e

lance marcado

_— A ficha B para todos os erros feitos durante o ataque.
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Exemplo da ficha B-N.° 6

Desafio: HSG Humboldt-Universidade — Dynamo Thilissi

Data 10-10-1961 — Resultade 65-77
Minutos Jogador .0 Descriglo do erro Origem?
8 Abandonar a tabela, estando na tabela 56 por-
que o 6 € que tinha essa obrigagio 3
6 Prosseguiu a acgio no buraco, tendo 11 feito
um passe. correcto (incompreensivo) 3
10 . 10 Nio viu 0 8 desmarcar-se 1
' .8  Passou em vez'de rematar 3
20 6 Grande passe falhado 2
14  Passe a 11 enquanto se desmarca 1
8  Passou mais depressa a 6 gque se desmarcou
6  Fazer um chamamento  bola sem para a acgio 3
‘8  Passe impreciso 2
6+ 9 Passe para 8, (desmarcado debaixo do cesto), .
em vez de passar a bola entre si 1+1
B Passou a 6 sem fazer o remate o préprio .3
11 Passou a 8 em vez de tentar furar por si 3
8 Passe falhado ’ . 2
14 Passe falhado, o adversirio recuperou-a (tra-
. jectéria mais alta-teria sido mecessiria) 2
30 . 9 Passe muito vagaroso ‘ 2
’ 6 ' Passe nio justificivel (interceptado) 3
14 Passe falhado (interceptado) 2
6 Passou a 9, melhor colocado, em vez de dis-
parar 3
8 Recepciio falhada 7
10 Demora na ida 3-bola (reacgio) - 5
1.0 quarto 2.2 quarto 3.¢ quarto 4.9 guarto
Resultados 17:17 31:29 47:54 64:77
Nimero de erros 3 2 10 5
Origem 11 12

Ntmero de erros

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10
5 6 9 — 1 — 1 — — —

(3 Os nimeros

referem-3e & nossa classificagio nas origens dos erros tal como
© expomos nas piginas seguidtes, - I . B
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Enquanto a ficha A ¢ relativamente simples de -preeﬁcher,
sendo facil determinar a origem dos erros, ¢ muito dificil, pelo
contrario, determinar ¢ régistar os erros tacticos (entendemos
por erros tacticos, acgdes inadequadas & situagio do momento
e provocando o ndo aproveitamento duma’ situagfio favorével,
ou a perca da bola). Para limitar o mais possivel as influén-
cias subjectivas, nio consideramos para a ficha B sendo.erros
ticticos claros, ¢ fomos né6s proprios que procedemos a todas
as operagdes. Depois de algumas tentativas pouco frutuosas
para registar os comportamentos ‘erréneos com a ajuda de
sinais ou de desetihos, -acabamos por descobrir que o registo
em estilo telegrafico dava os melhores resultados. E isso
facilitou-nos muito a missiio de atingir o nosso objectivo prin-
cipal que era estabelecer a origem dos erros tacticos.

Eis de mianeira resumida, os principais resultados deste
trabalho: - ,

@) sio cometidos durante o jogo um grande ndmero de
erros; ST
. b) a origem desses erros & relativamente pouco numerosa;
nouttos termos, muitos desses erros-podem ser reagru-
pados segundo as suas- origens. Os grupos organizam-se
segundo a- classificagio que- fizemos em fungiio do
desenvolvimento da acgdo (percepgio-pensamento-mo-
tricidade). A

]

e ,_;,‘,_“ . . | .

Caracteristica dos erros: niopercepcdo de elementos da
situagiio geral que tem importdncia para a solucdo do pro-
blema tactico. T o

T

_ Caracteristicas_dos erros: avaliagbes erradas da distincia,
da velocidade e do tempo relativamente 2 motricidade prépria
(linces falhados, passagens falhadas). o
3! P_gnsameq@p t:ichco‘\ _

RS

Caracteristicas dos erros:

g) agir sem analisar correctamente a situagdo. Escolha
duma actuagio objectivamente falsa ou inadequada;
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b) incompreensio dos jogadores, exprimindo a divergéncia

dos_resultados d@ pensamiedto” tictics™ dos jogadores
interessados ma acgdo colectiva. e o

"g 4. Conhecimentos
e L

Caracteristicas dos erros: o desconhecimento da_solugiio

mais adequada ndo permite escolher a acgdo Tals apropriada

(¢ o erro mais cometido pelos ificiadaR) """

5. Velocidade de reacshio |

Caracteristica dos erros:

/@) a ‘solugiio justa chega muito tarde, tends-se a situagio
" jA modificado;
b} a solugfio justa nfio é encontrada no espago de tempo
pretendido;. .
- €) a reacgio motora: intervéim menos-rapidamente que a
~ 'do_adversrié-(por exemplo, recuperaciio A defesa, pa-
rada). o - )
6. Qualidades fisicas de base| (forga, «endurances, velocidide;
coordenaciio) T

Caracteristicas dos erros:

( iz)) uma intengio tictica correcta ndo é posta em accio,
.~ ou é-o0 muito lentamente, por falta de forca ow de
. resistémcia; S

(@ acumulacio -de erros ticticos por falta. de condigdes

" fisicas (inibigio de percepgfio ou do processo.mental).

7. E.}_«Savoir-faire» té;n:;;{

—————

RS

Caracteristicas dos erros:

- \.g) ndo adaptagio da acgio mais adequada (téchica);
»b) uma grande atengio fornecida 2 técnica nfio permite
-~ resolver correctamente a situacfio; s
. “c} um dominio” técnico insuficiente nio permite resolver
correctamente a situago.
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Os factores psiquicos que nos anmalisamos, agora, também
tém influéncia, sobre os erros cometidos durante o jogo. Estes
tltimos exprimem-se na disposi¢io de cspirito dos jogadores
e da equipa. ;

PP L

(-t T
18 Concentrag@

P e et

O erro exprime-se pof excessiva descontracgdo ¢ um; ex-
cesso de -concentragio. o '

1°9. e 10. Vontade e motivagiio?

rm————— e

O erro eif»’rfﬁ?s’é’ﬁél—a passividade, negligéncia, falta de
animo, falta” de .energia, indisciplina, actuagGes apaixonadas.
11, Espiito colectivo.

o erro;'exprime-se por uma predominancia inadequada ©
injustificada das acgdes-individuais (bola ao cesto, drible, etc.).

Em funciio da classificacio segundo as suas origens, po-
demos repartir os 1044 erros segundo o quadro que se segue:

QUADRO 1
Origem do$ erros ' Nmero de erros
1. Amplitude da vista . o S 41
2, Calculo-6ptico motor o 648
a) remates falhados (558)
b) passes mal calculados (o - -
3. Pensamento thctico Yy T 203
3. Pensamento tictico ) 203
4, Conhecimentos )
5. Velocidade de reac¢io L ' 18
6. Qualidades fisicas de base 24
7. Técnicas: . . 103
) recepches e passes falhados {43)
b) andamento (60)
8. Concentragio : 4
9 e 10. Vontade e motivagio 2
11. Bspirito colective 1
TOTAL 1044
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Esta reparticio dos erros em fungfio da sua origem nio é a

expressao-numérica da imporfancia s diveisas tomponentes;
sobretudo mostrar onde € que se deve procurar a

origem dos comportamentos erréneos, ¢ quais sio as fontes

do erro mais frequentes na nossa equipa. Obtém-se, entdo, os -

fundamentos para um trabalho met6dico com essa equipa.

‘A observagio nfo permite apreender igualmente todos os
dominioés de erro. Vemos que nio.conseguimos registar senio
24 erros devidos, na origem, a uma insuficiéncia de qualidades
fisicas de base. Apesar da boa condi¢do fisica  da equipa, n3o
se pode tirar, por este facto, a conclusdo que 4 ndo precisa de
continuar a trabalhar a sua velocidade, forga, firmeza e agili-
dade dos jogadores. '

De facto, os jogadores a’ que falta condigiio fisica sio subs-
tituidos no basquetebol; por outro lado, nfio podemos imputar
sempre um erro tactico 4 faMa de velocidade dum jogador;
esse erro pode vir, por exemplo, do facto da passagem ter
sido feita muito antes dele, pois os meios fisicos de todos os
jogadores sdo conhecidos antecipadamente e constituem a base
real do comportamento téctico. A experiéncia mostra que a
melhoria destas bases fisicas eleva o nivel da actividade.

Tinhamos consciéncia, antes de comegar a nossa observa-
¢30, que seria dificil registar directamente as origens dos erros
(e isso é vilido também para os factores psiquicos, como a
concentragdo, a motivagio e a vontade); também tentimos
apreender, por via indirecta, a influéncia destes factores. Foi
nesse sentido que dividimos a ficha B em quatro partes de
10 minutos. Pretendemos determinar assim, em que medida
a fadiga psiquicd tem repercussio sobre o numero de erros.
Obtivemos os resultados séguintes:

1.0 quarto " 2.0 guarto 3.0 quarto 4,° quarto
92 erros 73 erros 101 erros 85 erros
' 1.° meio tempo: 165 erros 2.° meio tempo: 186 erros

. O niimero de erros do segundo meio tempo ultrapassou em
média 12,7 %, o do primeiro meio tempo. Dez vezes em quinze,
foi no segundo mejo tempo que se registou o maior nidmero
de erros. ~
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Vi-se_assim, que.. a-insuficiéncia_do dﬁsenvolvmento' das

clp'élﬁente, da re-

«zona do funcionamento optlma.» o nGmero de ertos de compor-
tamento de-origens diversas aumenta, Foram feitas experiéncias
com alunos; elas deviam pdr em evidéncia a -influéncia do
esforgo fisico sobre a destreza do andebol, ¢ revelaram- efec-
tivamente um deterioramento dessa destreza durante um grande
esforgo fisico efectuado sob forma de corrida. A frente de
todos os alunos, foram os jogadores de andebol que tiveram
a mais fraca quebra de destreza; o que mostra que é possivel
ao orgamsmo e ao comportamento adaptarem-se &s condigdes
do jogo. Ao mesmo tempo que o comportamento se adapta
as condu;oes do esfor¢o em ]ogo, condigdes que devem ser
ainda mais duras durante o treino, as qualidades fisicas de
base, mdlspensévms, desenvolvem -se. Q_desenvolvimento das
0 pode

amente a ApTaT
rante o jogo, mas nao pode adaptar ac mesmo tempo o COm-
portamento proprio a estc ou aquele jogo..

.. Este passo'tem ainda obrigatoriamente. de ser dado. Uma
andlise estatistica, dos meigs tempos, de todos os cestos falhados
pela nossa’equipa de Basquetebol ainda ndo fez surgir percen-
tagens de desvio dlgnas de serem notadas. E a prova de que
a nossa equipa atingiu, neste dominio, gragas ao tremo, uma
grande adaptagio as condi¢bes de esforgo durante o jogo. -

. B certo que se pode constatar a influéncia dos factores
psxquxcos na actividade, isto é, a concentragio, a vontade, ¢ a
motiva¢io, mas a importincia que eles tém para o tompor-
tamento no jogo ndo se exprime nos casos que registamos.

E evidente que se devia esperar -que- uma equipa ‘deste
nivel COMetessE pouces~erros-apends iMputAvels—a i falta
de-conceniragao, de vontde ¢ de fiofivacdo, Mas nas equipds
de-imiciados, ou 10 doMImo_€scolar, s erros_dessa_ natiireza

e T s e o, L

aparecem MUt frequentemente ¥ 3 formacio da persona-
lidade~qiis-compete-a-sua-gliffiinacio. Os factores da persona-
Emw nenfes de toda a actividade humana, E da
sua qualidade que depen 3 larga Thedida, a qualidade
do-cotiportaieito;porque representa. uiia_grande Earte-clas
econdi¢Oes ™ HIteTiores» que” servenn de medlag;,o,a_todos 08
processos™ pedagdgicos—e-psiquicts. ”‘EEfe_s—'Tctores psiquicos

e, - -
e T i, R
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determinam, na actividade de jogar, a disposigdo de espmto
complexa dos jogadores de toda a equipa em relagiio & acti-
vidade e na actividade. A exploragio indirecta das fichas pés
em evidéncia a influéncia dos factores. psiquicos. Se compa-
rarmos os nimeros de erros cometidos no primeiro ¢ no se-
guado quarto de cada meio tempo, temos de constatar que
nimero muito maior de erros é cometido nos periodos iniciais
(cento e noventa e trés no primeiro e terceiro quartos, cento
¢ cinquenta e oito, no segundo e no quarto). Isso faz 22,19 a

mais nos dois primeiros quartos dos dois meios tempos. Uma
falta de controlo da sua excitagfio interna e da sua conmcen-

SRl JCY TN s

tragdo, o Rt concentragav xqéssxva do HESme modo qr.i'e
€ OC rejidi

o estadopsiquico ‘Teencontre i equilibriv, 0§ ohHze eompo-

eifes” prmc:lpals que citamos permitiram-nos classificar, se-
gundo a sua origem, os numerosos erros concretos registados
durante os diversos jogos. A notagio dos erros ticticos per-
mitin que se estabelecesse que um erro visivel, um erro de
passe por exemplo, podia ter uma ou outra dessas origens, ou
virias ao mesmo tempo, Isso nfo mostra apenas como & dificil
a determinagdo das origens dum erro, mas também como as
diferentes componentes dessas accdes estio imbricadas umas
nas outras, e até que ponto elas se misturaram na actividade
pratica. Como a qualidade da acgiio de jogo, por exemplo do
passe, depende de vérios dominios e processos psiquicos, a
aprendizagem das acgoes de jogo deverd t8-los em conta.

Isto quer dlzer ' que € tambem preciso ¢ desenvolver metbdica

5, 40

culos” 6ptico-motores, o espinto EOIECVO, E vontad‘:f__“ﬁ”o
ensamento téctlco
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CAPITULO 4
( A"PERCEPCAO E A ANALISE DA SITUACAO\

O processo da percepgio que tem, na actividade ladica,
o cardcter duma observagio orientada, ndo €, contudo, um
puro processo fisiologico o nervoso de diferenciagio e de
distingdo dos estimulos face & proveniéncia dos objectos. A ob-
servagdo do jogo ndo é um processo psiquico coerente e o seu

“resultado ndo tem sentido, nem justeza, senfio gragas i anilise
e & sintese, dois aspectos dum processo mental dnico, e gragas
a4 actualizagfo dos conhecimentos. A situagfio fica entdo, «co-
nhecidan. A percepgio, logo, é mais do que um agregado de
sensacOes, € segundo Rubinstein a unidade das sensagbes e do
pensaniento.

O pensamento estd presente na percep¢iio e na anilise da
situagfio, logo na observagdo, como na soluc;ao mental do pro-
blema sob a formade xfilise ¢ de sinfese, de abstracgio e
generalizagfio. Estas duas fases nfio resentam, apesar de
tudo, para o mnsamento, solmta@es g'ngual modg_dificeis.
A segunda fase exige um nivel de analise ¢ de sintese duma
qualidade superior. J4- dissecmos que os processos da primeira
e scgunda fases estio muito estreitamente ]igados entré sL

O que liga estas duas fases é, justamente, a’ dade_menial,.

Tendo delimitado as trés fases. da acgl e estabelecido as
suas inter-relacGes, gostariamos agora de examinar as particula-
ridades fisiolégicas e psicolégicas da primeira fase, determinar
a sua importincia respectiva para a actividade, durante o jogo,
e estudar em que medida o exercicio pode fazer com que
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melhorem. Registando os erros cometidos durante o 'jogcit e

procurando-lhes as origens, podemos separar diversos compo-
nentes da acgdo. E evidente que o exame aprofundado destes
componentes essenciais € duma grande importincia pratica.
Quando analisamos as acgbes tActicas, temos de pér em pri-
meiro plano as particularidades fisiclégicas dos seus compo-
nentes e dos seus interlocutores. Pensamos que é procedendo
deste modo que ligaremos solidamente a sua andlise & prética,
e que distinguiremos o que, para os nossos objectivos, €
essencial do que é acessério. -

,, e T S

0. A amplitude da v;s:ﬁb\

A primeira fase da acgdo, isto é, a percep¢iior da situagio
¢ anglise das suas condigbes comeca pelo processo exclusiva-
mente neurofisiolégico da diferenciacio e da distingdo- dos
estimulos; este processo faZ-se com a ajuda dos drgaos dos
seTtidus (analisadores). Estes ulmml?s compdem-se do recéptor,
dos nervos centripetos, e das regioes cerebrais interessadas.

Krestovnikov introduziv a nogdo dum “receptor complexo
porque nao & s6 o sentido da vista, mas também outros sen-
tidos, como a sénsibilidade muscular ou o sentido estatico, que
criam no desportista sensacdes complexas e complicadas. Os
jogadores nio se limitam a perceber a situagﬁo, mas ainda
a sua prépna motricidade e a sua posicio no espago gragas
a sensagoes quinestésicas, e gragas ao seu sentido estdtico.

No nosso perfil das liga¢Oes temporais das fases principais
da acgfzio, nés chamamos a atengdo para este aspecto da per-
cepgdo, o controlo da actividade motora propria. Efectua-se
gragas a sensagoes qumestcmcas e Opticas. Esta nogao de con-
trolo n@o serve sendo para os treinos. Uma percepgao central,
isto &, uma atengio total ¢ indispensavel no processo de apren-
dlzagcm ou nos encadeamentos que por ora nio se dominam
ainda. A percepgiio do mundo exterior encontra-se, bem enten-
dido, reduzida. O termo «percepgdo Optico-motora» dd bem
conta das particularidades da percepcio em jogo.

Este dominio dos analistas terd j4 particularidades impor-
tantes para a actividade em jogo? J4 estabelecemos que os
indmeros etros ticticos provinham da nfo visdo dos elementos,
ou de acontecimentos relativos A situa¢io. Chamémios a essa
componente a amplitude da vista, entendendo com isso o
aspecto quantitativo da situagdo. Em que é que-os jogadores
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se distinguem uns dos outros sob esta perspectiva, em que &
que ‘eles se distinguem dos outros desportistas, e que factores
desta amplitude da vista é que eles podem desenvolver? .

@L O CAMPO VISUAL)

Designa-se assim, a parte do mundo exterior que se pode
agambarcar com um olhar sem mexer os othos ou a cabega:
Hi dois factores que entram em linha de conta no respeitante

4 amMpliude deste campo v visual:
. 4 . .o . !
—a excitabilidade do receptor visual;
L a repartigﬁo dos cones e dos bastonetes na retina.

——————

sual cresce quando a sensibilidade eléctnca do olho aumenta,
caracterizando-se entio esta sensibilidade eléctrica pelo estado
de irritabilidade dos elementos cen centrais e_periféricos da viS@,
Intimeros (rabalhos de Vassilieva, Makouni, Krestovnikov e
Kassovskaia nomeadamente, demonstraram que a sensibilidade
eléctrica do olho varia em fun¢do da natureza ¢ da duragao
da actividade desportiva. Diminui, por exemplo, no fim duma
corrida de 30 Km, mas eleva-se ao fim dum minuto de corrida.
Pode-se, assim, constatar uma diminuig3o- depois dum exer-
cicio longo de gmésttca, e uma elevagao depois dum jogo
besportivo,

Os jogos desportivos tém aqui um lugar pnwleglado por-
que a vista tem, no que a eles se refere, um papel maior que
nas restantes actividades fisicas. - p

Metcheenagume conclui, baseando-se nos trabalhos de Vas-
silieva e Makouni, que 0 gesto especifico do desportista mo-
difica o -estado funcional do fﬁa_fg::mdo assim a umai%ﬁﬁ
E)‘&Itarbﬂidadé‘dvs"lemenfos da “vista, logo .a um aumento do
campo visual dos jogadoTes; Tesmo quando estio em repouso.
Krestovnikov ¢ Makouni demonstraram que existe uma re-
lagio entre a excitabilidade do olho e as emogdes dos bas-
quetebolistas e futebolistas. Constatou-se que a- excitabilidade
diminui ‘quando’ se representa uma suuagao negativa e que
aumenta nos casos contrdrios. A existéncia destd relagdo de
alargamento do campo visual por um lado, e pelo outro, o
estado e as disposicies emotivas dos jogadores demonstram
a importincia dos factores psiquicos para a «performance».
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Para além desta elevagiio da excitabilidade, ou, o que vem
a ser a mesma coisa, do abaixamento do limiar de excitagio
(reobase) &, sobretudo, a visBo periférica que determina a
amplitude do campo visual do jogador.

A visdo periférica — Depende das excitagSes luminosas que
atingem a periferia da retina. O seu papel é decisivo no jogo,
para a percepgio espacial, para a percepgio marginal exterior,
logo para o comportamento tictico do jogador. Assegura a
este a percepgio Optica do seu proprio gesto e informa-o-sobre
as modificacdes que surgem no meio que o rodeia.

A visio periférica, como constata Vassilieva, pode ser
desenvolvida pragas a exercicios especiais e com a pritica de
jogos desportivos, uma vez que sdo as partes periféricas da
retina que nesses casos sdo particularmente solicitadas.

b) O APARELHO MUSCULAR DO OLHO

A amplitude da vista nio depende unicamente do campo
visual do olho imével, pois depende também, e de maneira
decisiva, da sua mobilidade. Loukova e Vassilieva estudaram
em mais de 400 desportistas o equilibrio do musculo do otho
em estado de repouso relativo, estando, sobretudo o olhar
pousado no infinito. Obtiveram os resultados seguintes, que
sio muito importantes para a actividade em jogo:

- Constata-se, nos jogadores federados dos desportos co-
lectivos de nivel nacional, uma maior percentagem de or-
toforia (68'9,) do que nos atletas, nadadores, «Boxeurs»,
remadores ou ginastas do mesmo nivel (40 %).

— Nota-se uma ortoforia de 409, nos jogadores da cate-
goria de idade inferior, isto é, menos do que com 0s
jogadores adultos.

— O grau de heteroforia oscila entre 0,1 e 3 dioptrias nos
jogadores de nivel nacional, entre 0,1 ¢ 8 nos jovens
jogadores € entre 0,1 e 11 nos outros desportistas.

Pode-se deduzir daqui que o treino e o exercicio podem
melhorar ¢ aparelho motor do olho. E sobretudo o jogo, que
d4 as melhores possibilidades a este treino, e para este exet-
cicio especifico pois o receptor Gptico estd sempre a ser soli-
citado pela dinimica do jogo, pelo movimento da bola e,
portanto, pela deslocagdo incessante do jogador simultanea-
mente com a alternincia dos objectos que vdo entrando no
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seu campo visual. Um maior equilibrio muscular significa
uma maijor capacidade visual.

Como ¢ necessdrio durante o ]ogo estar sempre com os
olhos em movm]ento a questdo pde-se inevitavelmente em
saber em que medida é que isso os fatiga, Dispomos para -
isso, também, de informagBes preciosas fornecidas por Loukova
e Vassilieva, Elas submeteram, a um frabalho particular de
15 minutos, jogadores de desportos colectivos e outros des-
portistas. Em seguida, mediram de nove, o equilibrio muscular
dos olhos ¢ compararam este resultado com os valores iniciais.
Estando o olhar fixo no infinito, o desvio era de 40% nos
jogadores e de 60 % nos outros. Logo, os jogadores demons-.
traram uma fatigabilidade dos mdsculos oculares mt1damente
mais reduzida.

Dispomos do mesmo modo, de dados sobre o grau de
solicitacio do aparelho motor no voleibol ¢ no basquetebol.
Constataram-se ligeiros desvios do equilibrio muscular, no fim
dum desafio, em 80 9, dos basquetebolistas, e cerca de 60 %,
nos jogadores de voleibol unicamente. Portanto, as solicitagGes
s8o muito mais fories no basquetebol, o que se explica facil-
mente pelo cardcter nitidamente mais dinimico deste jogo.
Aqui, também, os desvios mais fracos foram encontrados nos
jogadores a nivel nacional. Experiéncias de controlo feitas
em nadadores, remadores, ou corredores ndo revelaram alte-
ragdes da mesma ordem senfio em 359, deles, em média, no
termo de esforgos intemsos na sua respectiva especizlidade.

Tudo isto prova, por um lado, que um bom funcionamento
do aparelho Sculo-motor é particularmente i.mportante para
a actividade em jogo, e, por outro lado, que é possivel me-
thoré-lo pela pré.taca do jogo e pelo treino, Como a deslotagio
da bola é a primeira causa do movimento dos olhos, pode-se
fazer trabalhar, artes de mais nada, e desenvolver o aparelho
Optico-motor utilizando indmeras bolas em jogos para treino
ou em pequenos jogos. O que dissemos acerca da excitabilidade
dos elementos da vista ¢ da visdo periférica mostra também
a influéncia destes dois factores na visio do jogo & mostra que
é possivel melhori-los com exercicios especificos. Estes trés
factores — excitabilidade, visdo periférica e aparelho &Sculo-
-motor — s30 0§ responsdveis pelo aspecto quantitativo da
vista, ou seja, pela sua amplitude.

E interessam especialmente a0 comportamento tactico por-
que a amplitnde da vista é a condi¢io para uma boa orienta-
¢do num largo espago de jogo onde as maltiplas condigBes
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estio sempre a modificar-se. Uma anilise ¢ uma solugio cor-
rectas da situagdo dependem muitas vezes. da amplitude da
percepgio. O ideal seria uma amplitude visual cobrindo todo
o conjunto do campo de jogo da maneira mais continua
possivel. . S : :

2. Os célculos 6pﬁc0—m0torés O]

O aspecto qualitativo da percepgio do jogador comega
com a percepgio das constelagdes espaciais e com a percepgao
dos movimentos da .bola ¢ dos jogadores. A. percepgdo da
situagiio dinAmica e espacial, das distdncias, dos desvios e
das velocidades dos objectos entra em correlagdo estreita com
as sensagdes quinestésicas do jogador. Os valores obtidos pelos
calculos Opticos (distincia, velocidade) que se fizeram, na
origem, a partir das sensagBes dos masculos do olho e a partir
da experiéncia sdo, durante o jogo, traduzidas e calculadas.
em unidades de locomotricidade a partir das sensagbes mus-
culares. Assim se chega a uma sincronizagiio precisa dos cél-
culos. 4pticos e das sensagles quinestésicas. '

‘Encontra-se, sobretudo, esta sincronizagdo de cdlculos Opti-
cos ¢ de sensagdes musculares ticteis, nos lances ao cesto,
nos passes, nos langamentos e nas bolas em movimento (vo-
leibol, futebol, ténis), nas defesas {(do guarda-redes sobretudo),
na luta pela conquista da bola e, bem entendido, na colocagdo
dos jogadores no terremo. Vé-se j4 aqui que a percepgdo
espacial e dinimica, assim como a sincronizagdo destes cél-
culos com a motricidade sdo um fundamento ‘essencial do as-
pecto técnico e tactico do jogo.

LA

— A PERCEPCAO ESPACIAL (VISAO EM RELEVO)

Faz-nos conhecer o desvio, a distincia dos objectos entre
si, assim como o seu formato, dimensio ¢ direcgfo. Esta per-
cepgio espacial objectiva tem como suporte as particularidades
anitomo-fisiolégicas do receptor éptico (visdo binocular). Mas
s6 as experiéncias praticas no espago, o conhecimento do tama-

'_(‘) Entendemos aqui por «chlculo» uma percepcio  avaliando a
distincia, o tempo e a velocidade. Retomamos este termo porque ele
¢& muitas vezes empregue na pratica dos jogos desportivos.
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nho e da forma dos objectos permitem & percepgio dos objectos
edsua posigao respectiva no espago, desenvolver-se plenamente.
A percepgdo da profundidade do €spago, o célculo da distincia
entre os objectos, ou relativamente 4 observagdo sio fungSes
‘extremamente importantes para um jogador. Aqueles que,
entre eles, tiverem a este respeito caréncias nunca conseguirio
chegar a- poder fazer grandes «performances» técnicas ou
tdcticas.

Vassilieva e Meier testaram a. profundldade de campo dos
jogadores de ténis e de futebol. Puderam constatar que as mas
actuacbes de alguns jogadores eram devidas a factores ligados
com a percepgdo da profundidade. Constataram, além disso,
que os campedes se distingniam dos aprendizes de futebol
neste dominio, mas que igualmente os jogadores. de ténis ti-
nham uma visio em profundidade de campo ainda maior,
Pode-se explicar isso pela pequenez da bola de ténis que exige
uma avaliagio das distincias ainda mais precisa. Pode-se,
portanto, com a. pratica de exercicio bem deﬁmdos, melhorar
a perocpgao da profundldade

--A PERCEPCKO DO MOVIMENTO

‘Bst4, hgada a--percepgao espacial. Por um lado, o movi-
mento dos olhos e da cabega tem um papel importante para
seguir um objecto em movimento. Por outro lado, pela di-
minui¢io (distanciagfio).e engrandecimento (aproximagio) dos
objectos estio em relagio com a direcgio da sua deslocagio.
Além disso, percebemos sempre ¢ nosso proprio movimento
na base das nossas .proprias experiéncias, através do movi-
mento supondo ‘que o meio ambiente estd imével, através das
diferentes correlacionagtes. dos: diferentes movimentos, e fmal-
mente, através das nossas sensagdes musculares, ‘

A percepgiio e a antecipagdio dos movimentos da bola dos
parceiros ‘e dos adversirios, nas suas deslocagbes espaciaisf.
e na sua direcgfo, revestem uma importincia capital para al
actividade em jogo; estamos a falar duma percepgdo complexal;
do espago e do movimento. Nio basta perceber os objectos e{
0s processos .duma forma instantinea. Todo o processo tem |
um passado, um presente e um futuro. E necessdrio em jogo,
a partir da percepgio instantinea, ter imediatamente ideia da
sequéncia do processo (trajectéria da bola, deslocagbes dos jo-
gadores). A forca de exercicios priticos e de experiéncias, a
percepgao torna-se. «antecipagio de movimentos estranhos»
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(Meinel) no espago, antecipagio que, na sua forma simples,
nio implica actividade mental senio no inicio, mas que, de-
pois, face a uma maior experiéncia, efectuar-se-4 cada Vez
mais por associagio, & base de ligagBes temporarias. O guarda-
-redes pode, no andebol, calcular com avango o local ¢ o
instante da chegada da bola 2 rede, a partir da primeira fase
da sua trajectéria, assim que o. passe é iniciado (pois ¢le vai
movimentar-se mais ou menos naquela direcgdo). Um futebo-
lista pode do mesmo modo determinar com antecedéncia o
ponto donde foi chutada a bola segundo a sua trajectoria.
O jogador de voleibol também sabe do mesmo modo se a bola
sai ou n3o, enquanto que um jogador de andebol sabe, por
seu lado, para onde deve atirar a bola para um parceiro que
continua em corrida, etc... A antecipagio do movimento es-g
tranho revela-se particularmente dificil quando as condigdes
normais do movimento, por exemplo a trajectéria duma bola,f
sio modificadas por influéncias externas particulares (vento),
ou sobretudo pela acgio deliberada do adversdrio. O adver-
sério esforga-se por alterar antecipando-se, mas isto faz parte
do jogo-tactico. Pode, dando um efeito & bola, modificar a
trajectéria, ou o ricochete (voleibol, ténis, ténis de mesa).
O movimento da bola no ar ndo é s6 o finico factor de ante-
cipagdo, pois ha que considerar o movimento da bola levada
pelo adversirio, 0 que para o jogador experimentado é um
estimulo para reagir rapidamente. Pode-se, portanto, por fintas
ou remates, predispor o adversirio para uma antecipagio ou
até provocar pelo seu lado uma reacgio. Nio ¢ verdade que
isso aconteca exclusivamente com acges da bola, mas também
com 0s movimentos dos jogadores. As fintas durante a corrida,
as mudangas de velocidade e de direcgdo devem impedir a
antecipagio do adversdrio ¢ provocar do scu lado reacgdes
erradas. «A antecipagio correcta de movimentos estranhos nos ;
jogos desportivos oolectivos... repousa em larga medida no
pensamento-tﬁcﬁcp_;j‘g.jgp_;ecfxf{abﬁ:ﬁc’aﬁfs’t’éﬁﬂ"awsituagﬁo,~~o ~que |
permiite linitar, dum s golpe, o nimero_das. eventualidadess|
(Meinely, ™ T !
: £ necessrio. desenvolver desde a primeira infincia, e isso
& possivel, ¢sta aptiddo fundamental para calcular o movi-
mento. As multiplas formas de jogos infantis, com e sem bola,
educam esta antecipagio cujo papel é importante para os jogos
desportivos colectivos, mas também para inimeras actividades)
priticas. E assim se estarfio criando as condigbes para um|
_comportamento tictico da parte dos alunos. . /*
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— AS SENSACOES MUSCULARES

De vérias maneiras j4 sublinhdmos a importincia das sen-
sa¢bes musculares para a percepgio. «O sentido muscular tem
um papel extremamente diversificado. Intervém muitissimo
para completar uma sériec de fun¢des do organismo, além da

manutengio do equilibrio corporal, até a criagio das repre- .

sentagbes de tempo e de espacon (Krestovnikov).

O facto de deter a bola transmite sensagbes musculares
¢ ticteis complexas e o facto de a manipular, segundo a téctica
considerada, acrescenta um mimerc major ou menor de sen-
sagbes Opticas. Estas sensagbes musculares e ticteis complexas
sdo as sensacdes quinestésicas. Tém uma importincia especial
para a percepgio das diferentes partes do corpoe no espago,
dos utensilios relativamente ao corpo e do corpo relativamente
aos objectos. Sio, antes de mais nada, as percepebes Opticas
que jogam um papel muito importante na aprendizagem das
técnicas; mas, & medida que a técnica se afirma, o jogador
vai-se orientando cada vez mais para as sensagbes quinesté-
sicas. Contudo, subsiste ainda uma certa influéncia do con-
trolo dptico. ' . :

No que respeita & percepgio do jogo, sdo sobretudo as
sensaches musculares ticteis que t8m um papel preponderante.
O olho deve ir-se libertando, cada vez mais, dos movimentos
do corpo e do seu controlo. A manipulagio da bola deve ir
sendo cada vez mais comandada pelas sensagBes quinestésicas.
Entdo, torna-se possivel assegurar uma observagio continua
da situagio exterior. '

— AS CORRELACGES NA PERCEPCAO OPTICA -
E MOTORA

Desenvolvem-se correlagBes entre a.nossa percepcio visual
do espago e do movimento e as sensagbes quinestésicas do
nosso aparelho motor. Nos jogadores de categoria estas cor-
relagdes vdo a ponto de assegurar uma sincronizagio precisa
de célculos .complexos. A actuagdo dum jogador depende, em
larga medida, da sua capacidade de avaliagio Sptico-motora.

Os célculos Optico-motores -t8m por- principal objectivo
coordenar os movimentos do corpo e o movimento da bola
em fungdo dum determinade problema posto. Os principais
meios de jogo sdo as passagens, ou seja, a recepgio e a trans-

" missdo da bola, ¢ o remate.em direcgio a um objectivo. S6 a
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técnica, quer se trate de rematar, apaphar, etc... nio basta
para efectuar estas acgBes, pois a adaptagdo 4 situagio faz-se
também gragas & capacidade possivel que o jogador tem de
fazer cdlculos Optico-motores, e de sincronizar os movimentos
com a ajuda de cilculos Gpticos. Com um trabalko muito
assiduo, estas acgdes sensério-motoras transformam-se em apti-
ddes técnico-motoras complexas; estas tltimas possuem o alto
grau de variabilidade comportamental que € indispensavel para
se adaptar as condigSes elementares da actividade durante o
jogo. O facto destas técnicas comportarem uma forte propor-
¢io de componentes Opticos tem em conta esta necessidade
de grande variabilidade. Em caso de reacgio 6ptico-motora
nio hé solugdo mental para a situagio, logo ndo hd pensa-
mento tictico. O pensamento encontra-se assim aliviado com
certos actos elementares A medida que se desenvolve este
tipo de reacgGes. - : o ;

O calculo éptico-motor, efectuado a partir da _percepgdo
do espago e do movimento e das sensagdes quinestésicas € ja,
enquanto percepcdo da situagdo, um aspecto da anilise das
condigdes da situagio e estd inicialmente ligado- 2 operagoes
mentais. As técnicas complexas que libertam o pensamento
para a solugdo de problemas tacticos particulares sio o fruto
da experiéncia ¢ duma longa elaboragdo. . _

Os.proprios animais sio capazes de acgBes 6ptico-motoras
complicadas; constitujram-s¢ no processo de adaptacio ao
meio, sob o efeito de necessidades biol6gicas; sdo- inatas. Ru-
binstein notou que, durante o periodo da sua formacio, as
técnicas estio estreitamente ligadas & percepgo da- situagdo.
Por exemplo, quando os passaros apanham um insecto durante
o voo, a sua actuagio Optico-motora é tio grande como a do
jogador que apanha a bola no ar. Mas as técnicas sensério-
_motoras devem ser objecto duma elaboraglio consciente; elas
nio sdo inatas-como nos animais. B :

_ Tmaginemos um jogador de ténis que deve seguir e calcular
a trajectéria da bola, levar a raqueta ao local pretendido com
o angulo desejado e calcular ainda a impulsdo necessiria para
a devolugio da bola. Quanta atengio, reflexfio e, sobretudo,
tempo precisaria ele se todas estas operagdes tivessem de ser
conscientes ou deliberadas? Ser-lhe-ia praticamente- impossivel
observar a situagio exterior, a posigdo do ou dos. adversarios,
decidir como enviar a bola e para onde, enfim, numa 50
palavra, ter um comportamento tactico. Nos iniciados reco-
nhece-se, facilmente, estds fases conscientes da acg@o. Esta tor-

64




na-s¢ mais econbémica ¢ mais operante com a melhoria ‘das
técnicas € do célculo &ptico-motor sincronizado na medida
em que ele é um aspecto essencial da variabilidade das nossas
técnicas. Os célculos 6ptico-motores durante o 080 represen<
tam_uma, espEcie_de_«antecipacaon, ficntal. dos_MOVImGHtos
(da bola, dos jogadores, e dos do Dpréprio jogador) tanto mmenos

conscientes quanto as técnicas _sensorio-moforas.. estao mais
AR s P P (L i ¢ e LT e o 2 i S YT S e e T AR T e
desen das, os caleulos tornam-se miais ples,_¢_quanto

isto” & importante-paraa H&tod5I68a do ensino e do freino
~— 0 seu cxercicio € melhor adaptado s condiges da com-
petigio. Os célculos 6ptico-motores sdo simultaneamente o re-
sultado € a condi¢io dum comportamento inteligente e con-
sequente em jogo. Isto surge muito claramente no remate 3
baliza, por exemplo. Os primeiros remates sio na maior parte
das vezes menos bons que os seguintes. Se o remate & muito
curto, o seguinte serd um pouco mais forte e mais elevado.
O resultado da ac¢do e o desenvolvimento do gesto sio sub-
metidos ao controlo da consciéncia e conduzem, por meio da
reafericio, & formagio da técnica Optico-motora. B preciso,
nos langamentos ou nas pequenas passagens que se vio fa-
zendo antes do desafio, um controlo e uma aferi¢iio da nossa
faculdade complexa de avaliagio Optico-motora. Um estudo
de Krestovnikov acerca da assimetria funcional dos membros
do homem d4-nos a relaghio que une o calculo optico-motor
a técnica, ou melhor ainda, a0 seu grau de controlo. Ele testou
a posicdo respectiva dos dois pés no remate e constatou uma
posi¢do bastante melhor para o pé direito. .A. pratica fornece
muitos outros exemplos deste tipo. Sabemos quanto & dificil,
a0 principio, rematar com precisio com a mio esquerda, ou
até efectuar uma passagem precisa com a mesma mio que
estd menos desenvolvida no que fespeita ao plano da mo-
tricidade. .

Contudo, o recenseamento tictico de todos os erros come-
tidos durante o ataque mostra claramente que a qualidade
dos cdleulos 6ptico-motores néo se identifica com a qualidade
das técnicas, e portanto que a técnica e o calculo 6ptico-motor
sdo duas qualidades da acgfo. Jogadores que tém, mais ou
menos, o mesmo dominio técnico das passagens apresentam
entre si grandes diferengas no que respeita & precisio, ou seja,
aos céleulos 6ptico-motores. Foi o caso de H. e de K., dois dos
nossos internacionais de basquetebol. Em 15 jogos registaram-
-se para K. 4 passes falhados (fora de tempo); durante o mesmo
nimero de partidas, para um tempo igual de jogo, no mesmo
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" posto (ponta), o jogador H. que tem .a mesma capacidade

técnica de passes, contudo, falhou 15 vezes. Esta diferenca ndo
tem qualquer relagio com o pensamento téctico, uma vez'que
se registaram mais erros ticticos em K. (36) do que em H. (24).
A importincia dos célculos em questdo ressalta de igual
modo das diferencas de percentagem conscguidas nos remates
ao cesto da parte do jogador que tem, neste dominio, 0 mesmo
nivel técnico. As habilidades artisticas ou o estilo de alguns
basquetebolistas demonstra muijto bem como este analisador
sincronizado, e portanto a técnica sensdrio-motora do remate
3 baliza 3o susceptiveis de aperfeicoamento. »
No dominio da manipulagio da bola, as técnicas motoras
tipicas do jogo distinguem-se muitas vezes de numerosas técni-
cas proprias para cada desporto, pelp cardcter bem marcante
da sua uniio Optico-motora, para além da sua variabilidade
tactica. Portanto, estio estreitamente ligadas directa ou indi-
rectamente (por meio do pensamento), & percepgio da situagdo.
Mas os cdlculos éptico-motores ndo té€m, enquanto compo-
nentes das técnicas sensério-motoras complexas, ligagGes di-
rectas sendo com a actividade motora, isto. é, com a terceira
fase da actividade do jogo, sendo também um suporte ¢ssen-
cial da -avaliagio da situagio e da solugdo que se conjuga,
portanto, do pensamento téctico.
O jogador mede as distincias, as diferencas, velocidades,
e portanto, também o tempo subjectivo em ligacio com a sua
prépria motricidade. A este propdsito Buytendijk afirma: «na
nossa rela¢gio com o mundo, todo o tempo é tempo de movi-
mento, logo um sinal de mudanga espacial. Quando nada se
passa, quando. nio hi movimento préprio, ndo ha tempo» .
Para um jogador uma bola pode ser demasiado alta, dis-
tante ou rdpida, quando nio a pode apanhar em corrida ou
saltando. Um jogador veloz sabe que pode apanhar a bola,
antes dela saitar. Um outro, menos ripido, nem sequer tentard
apanhi-la, na maior parte das vezes, pois seria demasiado
rdpida para ele. Um defesa sabe que lhe é possivel interceptar
um passe adverso. Se o consegue, ¢ contra-ataque ou uma
tentativa de golo tornam-se verosimeis; se falha, deixou escapar
o seu adversirio directo. A solugiio tictica desta situagdo
depende, também ela, da exactidio dos cédlculos Optico-mo-

() Cf. Buytendifk: Attitudes et mouvements, Desclée de Brou-
wer, p. 89,
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tores feitos. Nao sido o contedido essencial do pensamento tac-
tico, pois este define-se pelo fim consciente da acgfio, isto &
a) pela possibilidade dum ataque rapido; b) pelo enfraqueci-
mento da defesa; ¢) pela situagfio geral (somos nés que a
dominamos ou é o adversdrio), etc...

Um guarda-redes deve decidir se faz uma saida, ou se deve
ficar na baliza. A decisiio & torhada a partir dum célculo 6ptico
das distancias e dos movimie tos—(bola—eadversrios)~coorde-
fado com assiias préoprias capacidades motoras. Se se engana
nos~cdlculos, agil” mal fdquele caso. Os célculos 6ptico-mo-
fores condicionam o comportamento tictico dos jogadores.
Mas podem também ser, como j& vimos, 0 Gnico fundamento
das acgBes ordenadas relativamente a um objectivo, suficien-
temente estreitas (movimentos) — geralmente sob a forma de
reacgdes motoras adequadas adquiridas (sobretudo a defesa).
A questio de pdr fora do campo o pensamento tdctico, do
mesmo modo que a disponibilidade de espirito ou o estado
de alerta que sdo fruto da experidncia, sio responsdveis pela
rapidez destas acgBes. '

Para atingir um altg nivel tdctico, um jogador_deve _ter
uma rica expeTieicia e..ter. €Xercido; duranté anos, as suas
capacidades de.avaliagZo. 6ptico-motofas ém ligagio esireita
¢om o esforgo e educagio das técnicas especificas, e além
disso, em ligatdo com as acgdes.tdcticas. Demonstraremos, na
segunda parte deste volume, que esta capacidade de avaliagio
ptico-motora pode ser desenvolvida nio sé pela pratica dos
jogos desportivos, mas também gracas a numerosos pequenos
jogos e excrcicios que figuram no programa do 1.° grau.

Mas ndo podemos ésgotar, aqui, este problema dos cél-
culos dpticos-motores. Seriam necessirias muitas outras expe-
riéncias. Seria também preciso abordar outros dominios, para
além do jogo, uma vez que estes cdlculos sio um competente,
mais ou menos essencial, de inGimeras actividades humanas.
Mas o seu efeito e a sua importéincia sdo particularmente gran-
des naquilo que se refere aos jogos desportivos colectivos. Ten-
timos realgar aqui os aspectos deste problema que diziam

unicamente respeito ao nosso objectivo. -

3. O significado téctico da percepg¢iio no jogo

A amplitude da vista e os cdlculos éptico-motores nfio tém
6 importdncia para a percepgio da situagio, pois implica
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processos mentais especificos da actividade considerada, coﬁhe-
cimentos ¢ experiéncias. Nio se trata s6 de ver muitas coxsas,
{rata-se também de, a pmcemﬁ‘o—de—mdb"s“éﬁé'ﬁ‘
gquilo que ¢ essencidl;de abstrair do acessorio-e de fazer tudo
15t no espa(;O”de"tempo Hiais_ Bieve-possivel."Nota-se que os
iniciadospercebent ‘logo, dada uma determinada s1tuag:ao
os objectos que sdo um forte estimulo, e que as suas acgdes
estdo muito ligadas a esses objectos (todas as criangas se
. agarram 4 bola). Ao fim de algum tempo, descobrem outros
aspectos da situagiio e outros objectos (andlise) que eles colo-
cam em novas Situagdes de relacionagio (sintese). gracas 2
meméria ou por associagio. O desenvolvimento .de formas
sempre superiores da percepgio-analitica e sintética e de for-
mas de pensamento tActico aumemta o conteddo significativo
da sua percepgio e permite-lhes abstrair da situagfio todos os
aspectos nio essenciais para o comportamento em jogo. A abs-
tracgdo, aqui, ainda- permanece no dominio do visivel e ndo
lhes permite descobrir propricdades c aspectos da situagho
desconhecidos e nfio imediatamente sensiveis, como o faz o
pensamento tActico na altura da resolu¢o:imental dum pro-
blema. A qualidade da percepgio cresce do ponto de vista da
significacdo tictica a0 mesmo tempo que.os conhecimentos
tacticos progridem: a partir desse momento apercebe-se daquilo
que & essencial para resolver um problema. dado. Cada situa-
¢io de jogo comporta -indices de identifica¢io bem definidos,
hierarquizados, que sio o testemunho do seu significado téctico
e que transportam j4 em si as ligagdes essenciais. Um jogador
experimentado nfio tem necessidade de apreender todos os
aspectos da situagio. O problema tictico que ele pde a si
proprio provém duma percepgio e duma anilise da situagdo
que comportavam ji em-si préprias um significado “tactico.
A primeira condi¢iio e, ao mesmo tempo, a primeira fase da
solugiio consistem em discernir, numa dada situagfo, os pro-
blemas essenciais (o -adversdrio estdi em nGmero superior,
adapta-se A defesa da zona, tem uma falha na defesa, o adver-
sirio estd empenhado em assegurar uma marcagio dupla do
médio, etc...). Os_conhecimentos ticticos adgquirem-sc-sobre-
tudo na actmdade mental criadora-que_&_também_um. pxefﬁcm
a0 PrOZIesso )y qualitativo ulterior das formas da percepgio e
de—anilise-da_§iTUaga0, para, além_do papel directo . .que tem
nd solugao do p problema a apresentado Toda a percepgio 51gm-
ficativa déixa marcas npa meméria. A- repetlg:ao duma pércepcio
provoca a reproducio desta. percepgio e também dos.pensa-
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mentos que a acompanham. E importante para a sequéncia
da solugéio, uma vez que a percepgio renovada duma situagiio
estd associada a acgdes que poderdo resolver esta iltima.
E assim nascem os conhecimentos e as experiéncias tacticas,
que sdo tanto mais sOlidas quanto a sua aquisigio for cons-
ciente e a sua reprodugio frequente.

Inicidmos experiéncias para’ mostrar quanto a percepgio
depende dos conhecimentos tdcticos e para_descobrir as suas
ligagdes com uma ideia preconcebida com a qual se relaciona,
¢ as suas ligacdes com a solugio 14ctica, Escolhemos como
objecto da. percepgio, uma fotografia duma situagfio tipica
no basquetebol. Trata-se duma situagiio de ataque; contra uma
defesa 4 zona; é uma situagio que se encontra muitas vezes
e cuja situagdo tdctica ndo oferece dificuldades especiais. Neste
caso -sO hi uma solugdo justa, rdpida e econdmica. Trata-se
de estabelecer em que medida é que a percepgiio se vé -entre-
posta com concepgdes tdcticas e em que medida é que influi
no processo mental ulterior, destinado a encontrar uma solugio
tedrica para o problema. Os individuos nio tinham sendo trés
segundos para olhar para a foto, 0 que correspondia 2 situagio
de jogo, e deviam logo, de seguida, dizer o que & que tinham
visto (primeira questdo). Depois, deveriam. saber responder a
seguinte questio: que solugio tictica correcta & que se podia
aplicar a esta sitvagio (segunda questdo). Este dltimo ponto
foi posto em trés circunstancias: o :

— depois duma dnica visio da foto; .

— depois duma segunda visio (3 segundos);

— 0 exame da foto durante o tempo necessirio 4 desco-
berta da solugio tictica; registar-se-ia, entdo, o tefapo
. hecessario. - :

Foram anotadas todas as percepcBes indicadas pelo jogador,
tais como (objectos, propriedades, dados de localizagdo, pontos
de vista tdcticos, etc..) depois de 3 segundos de exame.
Classificimos em seguida estas percepgBes em 4 categorias:
as percepgoes essenciais, as insignificantes, as certas e as falsas.
Para se poder ter melhor conta, ainda, da qualidade tictica
da percepgio, nds atribuimos 1 ou 2 pontos a cada uma das
indicagBes certas, em fungiio do seu valor tdctico. Para provar
a importéncia da ideia preconcebida para a significagio thctica
da percepcio, repartimos igualmente os 14 individuos em dois
grupos. Os jogadores foram repartidos de modo igual em cada
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um dos agrupamentos, scgundo a sua idade e o seu VE!I‘]OI‘.
Mostramos a foto aos jogadores do primeirc grupo sem lhes
dar qualquer indicagio prévia sobre o sentido desta observagao.
Quanto aos do segundo grupo orientou-se-lhes a observag:ao
dizendo-se-lhes:

|
— Vamos mostrar-te uma cena de basquetebol. Representa
uma situagio de ataque contra um defensor & zona.)
— Estis encarregado de encontrar, para estz fase de jogo,
qual seria a subsequente tictica a prosseguir.

Podem-se interpretar assim os resultados obtidos:

A) O SIGNIFICADO TACTICO DA PERCEPCAO DE-
PENDE DE CONHECIMENTOS ESPECIFICOS
(cf. quadro anexo 2)

Grupos I e II, basquetebolistas de 12 aos 18 anos.

1. @) Todos os elementos dos grupos I e II ndo tiveram
entre si sendo diferen¢as minimas no respeitante ao ndmero
de elementos percebidos em 3 segundos (média do grupo I:

8,57 9%, elementos, média do grupo II: 10 clementos).
‘ b) Ja se comega a deparar com diferencgas entre os joga-
dores jovens e os mais velhos quanto 4 exactidio objectiva
(treinadores e jogadores internacionais: 9,3 9, elementos exac-
tos; jovens jogadores e estudantes: 7 em média; estes nmimeros
dizem respeito indiferentemente a um ou outro grupo).

2. a@) O que predomina em todos os jogadores, salvo no
mais novo (o nfmero 7) sfo elementos em que a percepgdo
¢ essencial para encontrar uma solugo téctica para o problema
(colocagio dos jogadores, ligagdo bola-atacante—defensor-cesto)
709, dos elementos percebidos eram tacticamente essenciais
no grupo I, 84 %, no gropo II.

b) Pode-se constatar que a exactidio objectiva destes ele-
mentos essenciais depende, sobretudo, dos conhecimentos e
da idade (4,25 pontos para os jovens; 8,5 pontos para os trei-
nadores) (cf. fig. 3a).

¢) Se estabelecermos uma cotag:ao partlcular para a qua-
lidade tActica dos elementos essenciais e exactos percebidos,
chegamos 4 conclusiio ainda mais claramente que a percepgao
depende da idade, da experiéncia e de conhecimentos especi-
ficos (4,5 pontos para os estudantes; até 13,5 nos treinadores)
(ct. fig. 3b).
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Figura 3
Ligagbes entre a percepgiic @ os conhecimentos ticticos

a) Em funcio do método dos ele- 5) Em fungio da qualidade téc-

mentos exactos e tacticamente tica dos elementos percebidos. -
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QUADRO 2
1 2 3
a b 8 b [
1. Sem pfr con- Ele-
dighes prévias :;i‘:?;f mEf'let-os meile{os m]:.:ti.os Notagio '};ee:l;l;? ®
bidgs  cXactos " " essén- da qua- sirio_A& Idade
em naste ciais ciais ldade solugig
3 seg, nfmero exactcs (em seg.)
INDIVIDUQ:
1. Treinador 9 8 8 7 11 36 30 anos
2, Internacional 9 8 7 6 3 41 27 »
3. Internacional 9 9 5 5 7 68 25 »
4. Esperanc¢a 8 5 7 5 5 306 17 »
5. Esperanga 9 5 7 3 3 128 18 »
6. Estudante 9 7 5 4 4 38 14 »
7. Jovem estudante 7 6 2 2 2 223 12 »
SOMA 60 48 42 32 40 840 seg.
MEDIA 8,57 685 6 4,57 570 120 seg,
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I1. Com condi-

cio prévia '
INDIVIDUO: f
8. Treinador 10 10 11 10 16 6 33 »
9. Internacional 10 10 9 9 17 6 21 »
10. Internacional 11 11 9 9 15 6 23 '»
11. Esperanca 9 9 9 9 11 51 27 »
12. Esperanca 10 8 7 5 8 25 19 i»
13. Estudante 11 7 7 4 5 14 14 »
14. Jovem estudante 9 9 7 7 7 136 12 »°
SOMA 71 64 59 53 79 244 seg.
MEDIA 10,00 901 843 7,57 11,28 35 seg

B) A PERCEPCAO DEPENDE DUM AVISO PREVIO
(cf. quadro 2, figura 4)

Grupo II: jogadores de basquetebol de :12 a0s 28 anos
(individuos 8 a 14) preparados para a situagio a perceber.

1. @) Todos os individuos deste grupo perceberam um
niimero de elementos maior que os jogadores correspondentes
do grupo I (relatério 10,01/8,57 —diferenga 144 pontos)
(cf. fig. 4-1a). .

b) O ntmero de elementos objectivamente exactos faz sur-
gir uma relagio de 9/6,85 a favor do grupo II, ou seja uma
diferenca de 2,15 pontos (cf. fig. 4-1b).

2. a) Os elementos tacticamente essenciais percebidos pelo
grupo II e pelo grupo I estio num relatério de 8,43/6 pontos,
isto & h4 uma pequena diferenga de 4,23 pontos (cf. fig. 4-2a).

b) Constata-se uma ligagio de 7,57/4,57, logo, uma dife-
renga de 3 pontos entre os dois grupos quanto aos elementos
essenciais exactos (cf. fig. 4-2b).

¢) A diferen¢a ¢ ainda maior, se se tiver em conta a qua-
lidade dos elementos essenciais percebidos, gragas a uma
cotagio particular. A ligagio & aqui de 11,28/57, ou secja
urna diferenca de 5,58 pontos (cf. fig. 4-2¢).
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Figura 4

A percepgio depende duma condiglo prévia
(cgmpﬂrac;ﬁo dos grupes 1 e 11)

1 2
A ] B A | B | €

Elamentos percebidos

O PR ANOOBIRBIER

C) A SOLUCAO TACTICA DEPENDE DUMA CONDI-
CAO PREVIA

Os jogadores do grupo II, avisados do objecto da “per-
cepgdo enconfraram uma solugdio tdctica em 35 seguudos de
média, seja 3,4 vezes mais depressa que os jogadores do
grupe I (120 segundos) (quadre 2). Este resultado eloquenté
Il;zlostra a importéncia da questdio prévia para resolver um pro-

ema.

As nossas investiga¢Bes mostram com toda a evidéncia que
o progresso dos conhecimentos e da experiéncia ticticas acom-
panham uma melhoria paralela da significagio tictica da
percepeio.

Vé-se também que a maijor parte dos jogadores viram e
analisaram as sitvagBes dum ponto de vista tictico, isto &,
em fungio da solugiio que convinha obter para tal ou tal
situagiio. Os jogadores jovens, contudo, percebem um maior
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nimero de elementos insignificantes, com as suas pro‘prie—
dades, do que os adultos. Contrariamente a0 que esperavamos,
nio constatimos sempre a existéncia duma ligagio entre a
rapidez da solugio mental e a qualidade tictica da percepgdo,
mesmo se as solugdes mais rdpidas sdo provenientes de joga-
dores tendo uma percepgio tactica mais «significante» e por-
tanto, s¢ a tendéncia é menos visivel. A qualidade da obser-
vagio do jogo ndo depende, portanto, unicamente da espe-
riéncia ¢ dos conhecimentos, mas também da posi¢io prévia
do jogador, da sua preparagfio para a percepgio.

Esta constatagio tem uma grande importancia para a solu-
¢do, menial da solugdo, para o pensamento téctico. Uma quan-
tidade de outros exemplos tirados da prética dos jogos ilustra
também esta ligagio entre a percepgio e a ideia tictica precon-
cebida do jogador, £ notério que algumas equipas modificam
o seu sistema defensivo para porem justamente este factor a seu
favor. J4 se viu muitas vezes, em equipas muito boas de bas-
quetebol, que os jogadores levavam muito tempo a perceber
que o adversirio tinha renunciado A defesa individual com-
plexa, em favor da defesa & zona. A situagéio, neste caso, estd
a ser, porianto, percebida e analisada falsamente no que diz
respeito a sua significagio téctica.

Numa tal base, os problemas recebem entio uma solugdo
mental e motora efradas. Tomemos o exemplo do individuo 1
que, depois de 3 segundos de exame da foto, pensou ter per-
cebido que se trata duma boa defesa individual ¢ acabando
assim com uma solugio falsa do problema. A solugio que ele
proporia teria sido, sem qualquer margem de divida, correcta,
se se tratasse efectivamente, duma defesa individual. O mesmo
se passa com os individuos 2 € 3 (internacionais). Ambos ndo
foram capazes de resolver o problema, sendo depois dum
exame prolongado (41 e 68 segundos), e além disso, depois de
terem tido de corrigir (ao fim de 14 ¢ 22 segundos) a ideia
falsa que comegaram por fazer (defesa individual), depois da
primeira percepgéo.

Se registamos o que os individuos previamente avisados,
por exemplo os individuos 8, 9 e 10 (treinador e internacionais)
perceberam em 3 segundos, parece que neste ¢aso, 08 elementos
essenciais para a solugiio tictica foram muito nitidamente des-
tacados, ou seja, a estrutura dos dispositivos, o agrupamento
dos jogadores ¢ os buracos. Os espectadores, as barreiras e 08
outros objectos acessorios ndo foram de modo nenhum ana-
lisados. Conseguiram encontrar a solugio tActica correcta de-
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pois de 6 segundos de andlise, isto & 6 a 12 vezes mais de-
pressa que os methores jopadores do grupo (individuos 1, 2 ¢ 3)
porque os tinhamos previamente avisado da natureza da defesa
adversa. Esta solugiio justa jA4 estava, para dizer a verdade,
contida na enumeragio do percepcionado.
condicdo tictica eleva a qualidade da percep
conmm“ﬁﬁmm
b Quando 0s_jogadores sao adverfidos das_ particularidades
tacticas de tal ou tal AAVErsaTio, 4 Si4 percepcao e a sua ani-
Lise™dd"Situacao enconfram=se 40  Mesmo {empo mfluencladas
S&gfa idela prévia ndo coincids Cofl a4 MANGIE Como | ]oga 0
adversdrio efectivamente, tem entdo de corrigir esta primeira
ideia, o que demora tempo e exige uma grande atencio. E por
isso que os adversarios que n3o se conhecem bem, comegam
por se «apalpars, ¢ € por isso também que as equipas que se
conhecem bem mudam de dispositivo ¢ de jogo, sobretudo, no
inicio do desafio. Tendo em conta que a percepgiio e a solucio
mental dependem da rapidez da actvalizagdo dos conheci-
mentos ¢ da forma como é accionada a tictica em fungdo
do adversirio, a postura tedrica consequente dos jogadores
em fungio dum desafio implica: @) que sejam recapitulados
os conhecimentos indispensiveis para esta parte; e b) que os
jogadores sejam advertidos das particularidades ticticas do
adversirio, para que a sua atem;ao se possa fixar nas possiveis
variantes.

4. A rapidez da percepsfio e da andlise da situagdo

O contetido, ampliddo e riqueza da percepgio ou da
observagio em jogo dependem de dois factores: dum Iado,
da rapidez das accSes de jogo; pelo outro, também da rap1dez
de observagiio dos jogadores, A percepgao das acgdes de jogo,
que se faz sempre por andlise ¢ sintese, tem os seus limites.
A projecgio cmematogréﬂca acelerada duma acgio de jogo
simples e conhecida nfo deixa perceber nada mais do que 0s
efeitos Juminosos; se a atrasarmos, haverd um ponto em que
a acgio passa a ser reconhecivel. Se nds mostrarmos aos jo-
gadores uma combinacdo tictica simples, seja sob a forma
duma banda desenhada, seja sob a forma duma progressio
no terreno, uma parte deles ndo chega a reconhecer o contetido
tactico, quando ele se desenvolve A velocidade nonmal. Nio
¢ sendo ao prego falso dum retardamento da acgiio que con-
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seguem perceber o seu conteido e o seu senudo Comega por
s& Teconhecer as acgdes ticticas normals, e s6-depois as acg;oes
pouco habituais. E isto é uma coisa importante para a pre-
paragdo tactica das equipas de alto nivel po1s todas as eqmpas
devem ter como um dos seus objectivos ndo consentir ao seu
adversirio furar abertamente durante o desafio ¢ sistema das
Suas combinagGes. A experiéncia, os conhecimentos e a pre-
paragio tactica prévia sio os factores essenciais da rapidez
duma justa percepcao dos adversdrios — o que € um aspecto
importante, particularmente, para a tictica defensiva. O facto
de os jogadores que t8m mais Du menos 0§ mesmos conheci-
mentos e a mesma preparagdo tictica prévia, poderem fazer
prova duma rapidez de percepg¢io maior ou menor, conforme
os individuos, permite concluir pela existéncia de capacidades
individuais de observaciio, susceptiveis de serem melhoradas
pelo trabalho, Parece-nos que a rapidez de observagio depende
essencialmente da rapidez dos processos e das associagdes men-
tais (analise e sinteése) ¢ do valor habitual dos modos e dos
métodos de observagiio, isto é, da sua organizagio. Pensamos
que o termo «dom da observagio» d4 bem conta das capaci-
dades individuais de observagdo. Smirnov di a seguinte de-
finicio;

«O dom da observacio é a capacidade de descobrir nos
objectos € nos fenémenos 0 que ndo aparece, ou aparece muito
pouco, mas que apesar de tudo é essencial e interessante seja
qual for o ponto de vista. Um trago caracteristico do dom da
observacdo é também a velocidade com a qual este pouco
aparente & apreendldo» (®.

A, pratica dos jogos desportivos pode desenvolver um dom
ou uma capacidade de observagdo, permitindo reconhecer
qualquer coisa essencial do ponto de vista do problema a
resolver, isto €, do ponto de vista da tictica. Para isso é pre-
ciso trabalhar frequentemente esta observagio particular, tendo
‘bem cuidado ndo s6 para aumentar a qualidade ¢ a quantidade
da observagio, mas também para melhorar a rapidez de per-
cepgiio do que € essencial.

A primeira fase de acgdo, isto é, da percepciio e da anilise
da situagdo depende, como ji o demonstrimos, de factores
e .processos psiquicos numerosos. Uma grande amplitude da

(™ Komilov, Smirnov, Tepler: Psychologie, Volk und Wissen, VeV.
Bmﬁ-n]Leip@ig 1951. -
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viséo, uma boa capacidade de avaliagio 6ptico-motora, um dom
de observagiio desenvolvido e grandes conhecimentos ticticos
decidem da qualidade desta primeira fase, logo, do comporta-
mento tictico dos jogadores. _ )

Outros factores psiquicos, como a atenciio, a vontade, etc...
intervém em todas as fases da acgfio; abord4-los-emos mais
adiante para uma andlise mais complexa.
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CAPITULO 5
A SOLUCAO MENTAL DO PROBLEMA
1. As formas do acto tictico no jogo

Nio podemos considerar que o acto tictico no jogo, ou
seja, o facto de resolver correctamente os problemas diversos
que se pdem em cada situaglio, tenha como suporte exclusivo
¢ pensamento tactico. O comportamento finalizado pode ter
multiplas formas que divergem entre si pelo mais ou menos
alto nivel de consciéncia que podemt cobrir, portanto, pela
natureza da situagdo mental que comportam; estas formas
dependem por outro lado, do grau de complexidade da acgéo.
E assim que se podem distinguir no jogo as seguintes formas
de acgdo:

a) as técnicas (automatizadas);
b) as acgles sensdrio-motoras; _
¢) as acgdes resultando duma actividade mental criadora.

Todas estas formas nfio se encontram isoladas umas das
outras no jogo; elas constituem antes uma uvnidade. Diferem
sobretudo, pelo nivel de elaboragio da respectiva técnica.
E por isso que as transi¢Bes entre cada uma se fazem sem difi-
culdades: A acgdo simples. dum jogador pode representar uma
ou outra destas formas segundo o nivel de formagio que atin-
giu. Nédo se pode, portanto, definir as acgoes pelo seu aspecto
exterior, mas ligando-as 3s particularidades de cada jogador (as
suas capacidades, as suas técnicas e os seus conhecimentos).
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— AS TECNICAS OU AUTOMATISMOS !

Os automatismos s#o actuagBes elementares ou sucessdes de
gestos elementares automatizados, & forca de trabalho, e carac-
terizados pela seguranga, precisio e rapidez do seu desenvolvi-
mento. O automatismo n3o exige, portanto, nenhuma atengio
do jogador para a sua execugio, deixando agsim, a sna cons-
ciéncia disponivel para as missdes mais alias (a tdctica). Do
ponto de vista do seu contetdo as sucessdes automdticas de
gestos sdo o meio de resolver as situagdes que se reproduzem
frequentemente. Estes automatismos compreendem gestos ele-
mentares (técnicas) © as suas combinagBes simples. S&o simul-
taneamente acgdes no sentido elementar do termo, ¢ elementos
de acgdes complexas. (Segundo Meinel, todos os gestos despor-
tivos t8m o cardcter duma acgio pois representam uma activi-
dade orientada, consciente e significativa). Sendo as técnicas
acghes de jogo elementares, devem, por isso, estar largamente
automatizadas. O mesmo se passa com as combinagBes. gestuais
simples, isto é, o encadeamento de diversas técnicas interde-
pendentes. A utilizagio tactica oportuna destas constantes do
jogo em situagdes particulares supde que 2 conscidncia possa
estar largamente eliminada destas acgOes elementares.

CombinacGes mais complexas e complicadas, as vezes mes-
mo acgbes colectivas (combinagdes) podem também ter este
carhcter de automatismo, £ o que acontece com as grandes
equipas. As primeiras sdo ac¢des individuais simples, ou ele-
mentos bastante complicados de acgdes mais amplas. Quando
a automatizagdo ¢ total estes elementos tém um encadeamento
e uma estrutura imutdveis. Eis um exemplo tirado da prética:
um «poste» recebe a bola préximo do cesto; faz uma finta
de lado, para a direita, dribla 2 esquerda e remata. Esta acgio
impde-se indiscutivelmente em inGmeros casos, e pode mesmo
ter sucesso. Mas se a utilizamos inGmeras vezes, de maneira
muito esquemdtica, pode chegar a acontecer que ela seja
utilizada de mancira que uma finta seja absolutamente inttil
(perca de tempo) ou uma cntrada inoportuna estando o cami-
nho fechado. O jogador nio ¢ entdo ja capaz de se adaptar
a4 situagdo. Acontece também que as combinagdes t4cticas
aprendidas de forma esquematica sejam aplicadas esquemati-
camente 2 situagio. Podem, as vezes, obter bons resultados,
pois sdo, de facto, uma sucessio de acgdes colectivas de que
s&- pode dizer que ¢ correcta e fruto duma reflexdo geral; mas
também & verdade que ndo convém a todas as acgbes con-
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cretas. O facto de nestes casos resultar bem, & puro acaso da i
sorte. As combinagBes assim aprendidas t2m a vantagem de:|
parecerem geralmente oportunas, e de garantir uma boa coor- f
denagio das acgdes de cada .um. Na verdade, é f4cil a um/

adversdrio experimentado ‘de contra-atacar este jogo rotineiro: P

mas o mais grave é que um tal jogo néo permite que a perso- |
nalidade do jogador se realize assim. - : &
Isto € particularmente verdadeiro pelo que diz respeito as )
criangas € adolescentes, a quem uma maneira esquemditica’
de jogar ndo permite que se tornem em individuos que pensam
e agem por si préprios. E-nos preciso utilizar, no nosso ensino
desportivo, as grandes possibilidades que a formagiio lidica
oferece para fazer dos nossos alunos seres independentes, ca-
pazes de agir, reflectindo a' partir da-sua prépria actividade,
responsdvel. Estas acgBes tActicas fundadas unicamente nos
automatismos individuais e colectivos sdo por si, solugio ou
fracasso, porque suprimem a fase da solugfio consciente; mesmo!
a_p,ercepgﬁo_a’ne’iﬁﬁ_‘%@_’mtétieafdo:'-jago;;_:i'sto‘;é;:@hservag:ﬁo
precisa: da.”situagio,-ndo-s36~absolifaments necessdrias para
o_seu desenrolar, O_dom de observacio-indispeiisavel a um

comportamento inteligente, ¢ permitindo a tomada:-de-const.-

ciéncia dos aspectos séiiipre novos da situagdo, estiola-se. B}
quando um tréinador ou proféessor fornece tal tipo de soliigdes

/40s _seus alunos, 0 que ¢le estd a fazer € literalments a pensaf
por_eles. Gratereat acha que o tteino tactico das equipas db
escol tem por objectivo desenvolver os automatismos colectivos.
Ao mesmo tempo, faz notar que tal orientagio conduz a que
os jogadores acabem por ser considerados como pedras:dum
xadrez, ficando deste modo restringido o seu espirito de ini-
ciativa. E, em sequéncia, poderiamos perguntar se a infeli-
géncia em jogo ndo se afasta realmente da inteligéncia pro-
priamente dita, transformando-se num reflexo condicionado ().
Isto leva-nos 2 fazer os seguintes reparos: :

1.°—Q facto de trabalhar ou reforgar muito, nos treinos
ou durante os desafios, um nimero determinado de acgdes
opde-se, em principio, a uma maneira inteligente de jogar, .da
mesma maneira que sélidos conhecimentos se opdem ao ra-
ciocinio. Uma acgfo .deliberada, e o seu resultado definitivo,
implica mesmo um trabalho de tal género. A este propésito

() Gratereau: Iniriétion aux sports collectifs. Ed, Bourrelier; 1975.
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Rubinstein escreveu: «A .attividade consciente do homem s6

se pode consagrar & solugio de problemas duma certa ‘com-

plexidade porque. certas acgbes .se reforgam sob a forma de

técnicas e tornam-se actos automatizados, aliviando-a assim,
da regulamentagio destes actos relativamente elementares.»

2.°— Os encadeamentos automatizados podem ser ) utili-
zados de diferentes modos, de maneira deliberada e.varidvel
por um lado, de maneira esquemitica, rigida e inconsiderada,
pelo outro. Toda e qualquer. utilizagdo esqueméuca e inconsi-
derada leva a que s¢ cometam erros. .

3. Muitas técmcas, que 0 o5 elementos de acgOes mais
pequenas, sdo utilizados racionalmente, tal como foram auto-
matizados. Em principio, ndo € necessdrio modificar-lhes a
forma, no jogo. Automatismos mais complexos, de natureza
individual e colectiva (combinagBes), nio podem ser senio o
aspecto formal das acgbes tdcticas. Néo se deve reforgd-las
demasiado, porque n3o represemtam sendo o primeiro mo-
mento da sua formagao. O momento mais nnportante da apren-
dizagem téctica ¢ aquele € que se ensifiam os ]ogadores a
utilizar dé modo judicioso, ‘na pritica, ,formas_de. _acgiao que

eles-ja-dominam, ensind-los a variar de forma criadora, ver

mesmo,_ se lhes. conseguem modificar as ‘@struturas m_t_qgnas.
Devem poder escolher, entre as diferentes formas de acgdo
individuais e colectivas comuns, aquela que melhor s¢ adapta
a sntuagao que enfrentam. Deve-se, pois, quando se repete
acgbes técticas, tental arranjar uma alterndncia bem equili-
brada de periodos de mecanizagio, (isto &, repenqoa em
condlgoes semelhantes), ¢ de pericdos de;variagdes, (ou seja

repetigdes em condighes que estdo sempre: a alterar-se} (°).

4.° — Os automatismos individuais e colectivos sao também
meios possiveis (conhecimentos) para resolver uma situagio;
a utilizagao destes meios deve ser varidvel, podendo fazer-se
por meio duma observagao e duma reflex3o, ou até por inter-
médio duma antecipagio mental. Neste caso, sio uma parte
importante de acgdes sensério-motoras ou de acgBes que sdo
o fruto dum pensamento tictico criador.

() Fischer, Grau, Klingberg, Sieber: L'exercice dans de 17 degré,
Volk und Wissen, Volkseigener Verlag— Berlim 1961.
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5.°— As combinag¢Ses e os movimentos perfeitamente este-
riotipados pela equipa, face As miltiplas incégnitas do jogo,
sdo menos destinadas a ser ¢las préprias solugdes do que para
destruir o equilibrio tdctico da equipa adversdria e a criar

situagBes, «maduras para uma solu¢io». Nas boas. equipas

o pensamento tactico dos jogadores desloca-se entio do*«pré-
-trabalho» que se realiza nas acgdes colectivas perfeitamente
esteriotipadas a exploragio das situagdes j4 amadurecidas para
uma solugdo criada deste. modo. A previsio da situagdo favo-
ravel, ou o seu reconhecimento e a sua exploragio permane-
cem ligados ao pensamento tictico dos jogadores e A sua
iniciativa, mesmo quando se fazem a partir de situagbes fixas.

—AS ACCOES SENSGRIO-MOTORAS

J& o demonstrdimos a propésito da percepgiio:- a maior
parte das acgdés de jogo diferem essencialmente das técnicas
motoras ¢ dos automatismos simples porque comportam obri-
gatoriamente um maior nlmero de processos sensoriais: Sdo,
sobretudo, as acgBes com a bola que fazem necessariamente
apelo as técnicas complexas que se caracterizam pela estreita
coordenaciio da sua componente quinestésica’ (que é a - com-
ponente principal das técnicas motoras automatizadas) com os
célculos Opticos, ou seja, a observagio do jogo. As acgdes
sensOrio-motoras representam solugBes simples, variiveis em
miultiplas situages, a0 mesmo tempo que sido elementos ‘de
acgdes t4cticas complexas; trata-se entio de elementos duma
certa amplitude, largamente perfectiveis e varidveis. -

A maior parte das acgbes de jogo sdo acgdes sens6rio-mo-
toras, desde o simples remate 4 baliza, passando pelas defesas,
até & utilizagdo racional das relagbes espaciais que surgem nas
colocagdes da equipa. Estas Gltimas acgBes sio j& acghes técti-
cas. Segundo Rubinstein, um problema pode resolver-se por di-
versas vias: «F4 problemas para a solugio dos quais a situagio
em si prépria j4 d4 todos os dados fteis. Neste caso, sobre-
tudo, os problemas mecénicos mais simples que nio pedem
sendo um cdlculo das relagbes espaciais ¢ mecinicas exteriores
elementares. E entdo que intervém aquilo a que se con-
vencionou chamar inteligéncia sensério-motora ou inteligéncia
agindo a partir do sensivel imediato... Basta para resolver
esies problemas, por de novo, em relagio uns com os outros,
os dados imediatos e repensar outra vez a situagio.»
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Buytenduk entende que as acgdes de jogo nao faze:ﬁ in-
tervir senfio a inteligéncia sensério-motora e que nfo hd; em
jogo, um verdadeiro pensamento. Os partiddrios da ps1cologla
da forma vi¢ mesmo ao ponto de reduzir toda a solugho dum
problema a esta «reestruturacio da situaciion, a uma «leitura
da situagdo fenomenal restruturada para este efeito». Rubins-
tein demonstra que este género de solugio ndo & senio um
caso particular, e que nfo se aplica senfio a uma esfera muito
limitada de problemas, pois ¢ facto de resolver problémas
implica a maior parte das vezes conhecimentos te6ricos ‘cujo
conteido generalizado ultrapassa de longe os limites da situa-
¢do imediatamente-dada. As ac¢bes fundadas nas técnicas sen-
sorio-motoras comportam processos mentais, mais ou menos
elementares, segundo a complexidade do problema. O esta-
belecimento de ligagBes temporarias, gragas a um estereotipo
externo, permite desenvolver muito a sua componente motora
e a sua componente intelectual que formam um (nico com-
plexo. O nivel de conscigncia de ac¢io baixa 4 medida que
as técnicas melhoram. E as ac¢des do tipo!de que vimos fa-
lando, mais complicadas, comportam um pensamento concreto
imediato que é j& uma forma de pensamento tictico. As
técnicas complexas resultam dum aperfeigoamento sempre
crescente da ‘técnica de observagio e mental (associagOes,
actualizagio de conhecimentos), assim como de técnicas
motoras (técnicas, combinagBes gestuais e'combinagbes téc-
ticas). Vé-se, entdo, diminuir todos os dias o nivel da cons-
ciéncia da ac¢do, a importincia do’ pensamento concreto
imediato, e a duragio do processo psiquico, isto &, o tempo
que separa a percepgic da situagdo e acgio motoras. A cons-
ciéncia ndo intervém plenamente.nas acgdes desta matureza,
mesmo nas mais complicadas.. As técnicas sensOrio-motoras
tém um alto grau de variabilidade; a importincia da sua
componente intelectual e motora faz delas técnicas complexas
de adaptacio e de utilizagio duma situagio concreta face a
um problema. O nivel das acgbes sensério-motoras depende
principalmente da amplitude e da qualidade da percepgiio, do
nimero ¢ da solidez das técnicas intelectuais e motoras, dos
conhecimentos e da qualidade das ligagdes das suas oompo-
nentes sensoriais e motoras.

A accdo sensério-motora caracteriza-se por uma «antem-
pacdo» intelectual da acgio motora. Esta antecipacgiio apre-
senta diferencas qualitativas; vai desde a simples «antecipagion
da trajectéria da bola até a antecipagio» das acgbes dos
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adversdrios, mas mantém-se, sempre, no dominio dos dados
imediatos. As acgBes inteiramente automatizadas (habitos tam-
bem) ndo precisam de nenhuma «antecipagfio intelectual»; elas
86 precisam dum simples. estimulo, para se iniciarem, por meio
de qualquer receptor (chamamento, sinal, etc...). ‘

. A aparéncia externa duma ac¢fo nio nos permite distinguir
uma ac¢do sensério-motora duma acgfo resultando duma
actividade mental criadora. £ o nivel de formagfio dos joga-
dores que permite concluir pela predominincia duma ou de
outra. A solugdo que o campido achar, por associagio ou por
reprodugdo, ao prego dum reduzido esforco intelectual, e que
executa, devido a técnicas sensério-motoras, pode ser, no caso
dum jogador menos experimentado, o resultado dum acto
intelectual criador. Alguns exemplos provam-no:

l.>— A percepgdo de que h4 uma aberta para o atacante
significa que deve rematar; para o defesa, significa que deve
«preencher o buracow, ' C

2.°— Aperceber-se que hd um jogador desmarcado signi-
fica para o detentor da bola que deve tratar de passi-la; para
0 defensor, marcar ou tomd:lo a seu cuidado. .

. 3.°— Encontrar-se numa boa posigio de remate significa:
rematar 3 baliza ou langar ao cesto.

4.°— Uma cortina feita por um colega, face ao adversdrio
directo, tem como significado que se deve proceder a uma
desmarcagio. .

52— A oposi¢io” adversdria num drible significa' que se

deve passar a bola ou protegé-la.

Mas estas acgdes ticticas tio simples, tornadas técnicas sen-
sbrio-motoras nos jogadores ja preparados, representam altas
actuagBes tcticas para os iniciados ou alunos do 1.° grau e
exigem deles um pensamento criador prévio. Por outro lado, é
necessirio que o jogador encontre solugBes técticas gragas, eim
primeiro 14gar; a0~ pensamento-criador Porqie ¢ assim_que- ele
desenvolve—as-suascapacidadés mentais ticticas e poderd
“adquirir conhecimentos mais sélidés. Um ‘bom jogador resol-
“Verdrépida e economicamente estes problemas em plena ac¢io
guardando as suas reservas intelectuais para outros aspectos
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iais amplos do problema, para particularidades especificas &
para formas de solugio ainda superiorcs. O jogador menos
experimentado acabard (se durante o jogo tiver de encontrar
uma solu¢do no mais breve espago de tempo), por enconr.ré-la
demasiado tarde, ou por consagrar toda a sua atencio ¢ o seu
suber' a esta tnica acgdo. Estas acgbes que Tepousam sobre
técnicas sensério-motoras muito desenvolvidas sdo as formas
de ac¢io finalizadas mais econdmicas; elas estio também na
‘base da forma superior de jogo, ou seja, das acgBes que sio
fruto duma actividade mental produtora ou criadora. Mas 'séo
também o produto do pensamento criador sob a forma ‘dos
métodos que o jogador encontrou para resolver estes proble-
mas, que ele exercitou e utilizou durante os treinos € que
depois passa- a aplicar por meio da observagio e reflexdo.

— AS ACCOES QUE SAOQO FRUTO DUMA ACTIVIDADE

MENTAL CRIADORA |

-A reflexio e 0 pensamento reprodutor que repousam em
técnicas sensério-motoras nio sio a forma de pensamento
superior em jogo, porque as acgdes sensdrio-motoras, por si,
ndo compreendem o nivel mais elevado da actividade téctica.
G estilo de jogo finalizado enriquece-se de conhecimentos novos
durante o curso de acgdes destinadas a resolver um problema;
uma vez generalizadas, constituem a base da «teoria das for-
mas de luta no jogo desportivo colectivo» (°). Esta teoria da
conduta da luta, a tictica, comporta um grande nlmerc de
principios, teses, regras e meios tdcticos gerais que utilizados
pelo jogador, modificam a pritica do jogo (unidade da teoria
e da pratica). Assim, as acgBes de jogo sdo o' ponto de partida
e o resultado do pensamento téctico. Rubinstein, a propésito,
disse: «A aquisi¢do de conhecimentos, durante o curso do pro-
cesso mental, supGe j4 a existéncia de diversos conhecimentos
de qualquer natureza; quande ¢ acto mental produz uma nova
técnica, é porque qualquer outra técnica j4 lhe serve de su-
potte prévio. A solugdo implica em geral ¢ recurso a certos
principios que se deduzem de conhecimentos preexistentes;
este recurso toma a forma dos métodos ¢ dos meios postos

() Stiehler: La tactigue dans les jeux sportifs collecnfs. tese de
doutoramento, DHfk de Leipzig, 1959.
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éimi acgdo pard resolver 6 problema. A utilizagéio de regias...
compreende duas operagdes mentais distintas. A primeira,
muito mais dificil a maior parte das vezes, consiste em deter-
minar a que regra € que € necessfrio recorrer para resolver o

problema levantado; a segunda diz respeito 4 aplica¢io duma-

determinada regra, j4 dada, &s condigGes particulares do pro-
blema em resolugio. Alguns esquemas automatizados da acgio,
veja-se certas técnicas mentais particulares, tém muitas vezes
um papel essencial no processo inental real que é uma activi-
dade extremamente complicada e complexa.

Niao se deve, portanto, opor nada do exterior das técnicas
e dos automatismos n¢ pensamento racional. Os principios
directores do pensamento, formulados sob a forma de regras,
e o5 esquemas automatizados de acg¢iio nfo fazem mais do
que opor-sz, pois tém entre si relagbes reciprocas.»

A forma superior do acto tictico nfo é, portanto, a acgho
que repousa 56 nas técnicas sensdrio-motoras, e o pensamento
tictico ndo & s6 reflexio concreta imediata, isto €, uma espécie
de inteligéneia sensério-motora.

A forma superior do acto tictico caracteriza-s¢ pela im-
portincia da sua componente intelectual, por um pensamento

Y

(

criador auténomg,, Para Hiebsch, o pensameénfo criador ca- -

racteriza-se essencialmente por uma aproximagio - judiciosa
dum problema e duma solugio, ¢ pelo aparecimento duma
forma de conhecimento nova que ultrapassa as suas condi¢bes
subjectivas de partida., As técnicas sensério-motoras e os auto-
matismos constituem os ¢lementos e as ligagBes importantes das
acgbes que sdo o frute dum pensamento produtor. E preciso
ir procedendo sem cessar A andlise ¢ 4 sintese das circunstin-
cias da situagio e dos meios de a resolver, ¢ actualizar os
conhecimentos gerais transpondo-os para situacdes concretas,
se se quiser ndo ser mero joguete da situagio, mas antes estar a
domind-la, penetrar nas suas especificidades, e ao mesmo tempo
domind-la de mais alto, tendo dela uma vista mais geral.
O pensamento e a actividade ticticas dum jogador ficam
muito reduzidas se ele se limita a resolver as situagdes isola-
damente, uma a uma, sem ter em conta o conjunto do pro-
cesso, as circunstincias mais gerais da actividade global
O pensamento tdctico é também, no que respeita 4 acgio, um
pensamento gue recorre com conhecimento de causa a regras
tacticas, para as transpor para a situagio concreta, adaptando-
-as. £ um pensamento que procura solugbes concretas, novas,
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subjectivamente, E fonte de conhecimentos- gerais novos. E um
motor de desenvolvimento e de pensamento criador. As acc;oes
thcticas relativamente complicadas comportam operacocs :ou
accbes parciais sensério-motoras- mais ou inenos automatl—
zadas, do mesmo modo que uma componente criadora. L_ogo
podemos encontrar-lhes todas as formas de acgfo descritas. |

O professor ou ¢ treinador quando educam.a actividade
tActica em qualquer uma destas:formas descritas deste modo,
devem, cuidadosamente, evitar que a sua intervengiio leve: os
alunos a fazer uma aprendizagem esquemitica com reflexos
no jogo. O processo de aprendizagem assenta em duas fontes,
a informacdo exterior (o  professor), e .a. auto-informacfo.
Esta auto-informagdo que se .faz por fratamento de. novas
informagdes provenientes da acgho que se realiza, e dos seus
resultados, ¢ um aspecto essencial do processo da aprendi-
zagem tdctica e da educagio das técnicas..

Toda a direcgiio pedagbgica unilateral e excessiva da parte
do professor.e do treinador deixa na sombra o pensamento
e aciividade aut6nomas dos alunos, ignora.a importdncia da
auto-informagdo para realizar, durante o jogo, o processo de
aprendizagem,

O outro extremo perigoso seria uma formagio em que 08
alunos fossem abandonados totalmente a uma aprendizagem
tictica (auto-informagio exclusivamente), ignorando a impor-
tincia duma intervengio pedagdgica sistemdtica e programada.
Uma formacio tidctica correcta deve utilizar as duas fontes
de‘informag:ﬁo de maneira a -rea.]izar a melhor aprendizagem.

-2 Os niveis do pensamento téctlco

Refenndo-nos a Rubinstein podemos distinguir na solugao
mental 0s seguintes niveis de- pensamento téctwo

1.°— A reflexéio sobre os dados concretos - da sﬂuag:ao em
ligacio estreita com a pércepgiio e o acto;, permite, a partir
das técnicas € da experidncia de cada um, adaptar e utilizar
judiciosamente a situagio em fungio do problema a resolver.

2.° — O pensamento tdctico, ligado ao-acto mas ultrapas-
sando a situagdo concreta; opera uma aproximago entre essa
situagdo tal como foi reconhecida, e generalizagBes, regras,
principios € solugbes; pode levar a conhecimentos tdcticos e
colectivos .novos. ‘
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3.°—O pensamento tdctico abstracto que nio estd direc-
tamente ligado a0 acto mas que age com a ajuda de repre-
sentacBes figuradas ou de meios de concretizacio mais ou
menos abstractos, ou com a ajuda de generalizacBes abstractas,
Nio se deve ver nestes niveis do pensamento tactico vérias
espécies de pensamento diferentes. Nao diferem pela natureza,
" mas pelo caracter da sua ligagio com a pritica e pelo seu
grau de generalizacdo do conteddo do pensamento.

Os dois primeiros niveis do pensamentio pritico corres--

pondem a formas ‘de acgfio que repousam sobre técnicas
sensorio-motoras ¢ sobre aquelas que sio fruto dum pensa-
mento criador. Os resultados do pensamento tdctico abstracto,
isto &, os conhecimentos, os principios, as regras sio utilizadas
no jogo pelo pensamento produtor e reprodutor do mesmo
~“modo ‘queas experiéncias praticas concretas sio o objecto do
pensamento tedrico e conduzem a outras generalizagBes,
No ensino tictico teérico, 0 pensamento tactico abstracto
pode exercer-se a partir de meios de ‘concretizagio mais ou
menos abstractos:- ‘ EEER

-a) A palavra escrita ou falada representa o grau extremo
- . da abstracgfio. E extremamente dificil representar ou
resolver um problema téctico formulado por escrito ou
oralmente. E dificil a um- jogador registar as indicacdes
tacticas um pouco complicadas que lhe dd o seu trei-
.. -.nador durante as interrupgbes de jogo, se os termos
" conhecidos nfio evocarem nele representages claras

_ figuradas.

b) Concretizacio da situagio com esquemas desenhados
no quadro; utilizagdo de sinais convencionais para os
jogadores, para as suas deslocagBes, os passes, 0s re-
mates, golos, dribles, etc. '

¢) Concretizagio da situagio grac¢as a uma maqueta do
terreno, com figuras méveis figurando como jogadores
das duas equipas; assim, pode-se fazer experiéncias e

_manipula¢es. o

d) A fotografia & uma concretizagfio relativamente fiel da
situacio real; pode, em caso de fracasso, fazer aparecer
detalhes essenciais (atitude, intengBes, direcgfio do olhar)
e provocar emogles mais fortes. .
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&) Os filmes e as bandas desenhadas séo a forma de cotl-
* cretizar a situagio mais proxima da prética, tendo pata
além das vantagens da foto, a de dar conta da evolugio
da sitvacdo, obripando a ver rapidamente, ¢ mostrando
com todos os detalhes a solugio, quer seja boa, quer
seja mA, : : : |

As investigagbes que inicidmos sobre as particularidades
da solugio teérica e mental (*) obrigaram-nos a estabelecer a
diferenca de grau de abstrac¢io dos meios de concretizacdo
sobre o pensamento tictico dos jogadores de trés idades dife-
rentes (escolares, juniores e adultos). Para este efeito, propu-
semos, a 18 individuos, 9 problemas diversos, mas em que
2 eram idénticos, um concretizado por uma foto {problema 9),
0 outro por um esquema mais abstracto (problema 8). Depois,
registimos o tempo gasto por cada um deles para resolver o
problema, A ordem de apresentagio do problema variava dum
individuo para outro. A um era o desenho que se Jhe mostrava
em primeiro lugar, enquanto a outro era a foto. Compensa-
vamos, assim, o efeito possivel do transfert duma solugio para
outra. Procedemos da mesma maneira, mas por ordem inversa,
uma semana mais tarde, apresentando estes mesmos problemas
45 mesmas pessoas. :

QUADRO 3
A SOLUCAO TEORICA DEPENDE DO GRAU DE ABSTRACCAQ
Primeira apresentag¢3o Segunda apresentagio

Foto Desenho  Ligagdo Foto  Desenho  Ligagio

Treinador, .
Internacionais  291seg. 212seg. 1/0,73 1dseg. 33seg. 12,35

Juniores de .
1730821 anos  199seg. 600seg. 1/301 35seg. S3sep. 1/1,51

Escolares de
12aos15anos 1355seg. 1440seg. 1/1,06  T5seg 497 seg. 1/6,62

1845 seg. 2252 seg. 1/1,22 124 seg. 583seg. 1/4,7

() Cf. pg. 100
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Pode-se fazer as seguintes constatagbes examinando os
resultados obtidos depois duma primeira apresentagio da foto
e do desenho:

1°— O pensamento tictico depende mais ou menos do]
grau de absiracgio dos metos de concretizacio segundo a
idade€ 6" VAot dos_jogadores, '

a) Gragas 4 sua pratica corrente dos meios de concreti-
zagdo abstractos e gragas aos seus conhecimentos gene-

- ralizados, .08 treinadores. e..0s.internacionais chegam a
Tesolver a0 mesmo_ tempo,.quando nio ¢ mais_rapi:
daments="""" .

-t

AT

b) Espantimo-nos por ndo encontrar nos alunos senfio uma
diferen¢a minima (1355 contra 1440 segundos) entre os
tempos da foto e do desenho, sobretudo se pensarmos
que eles ndo estavam habituados a resolver os problemas
tacticos no quadro negro. Esperdvamos uma forte dife-
renca a favor da foto. Sem ddvida a grande abstracgio
do desenho facilitou-lhes o pensamento, compensando
o que havia de pouco habitual para eles esta forma de
concretizagfio. A foto, mais concreta, contém numerosos
detalhes acessorios de que € preciso saber-se abstrair.

~Os resultados obtidos com os estudantes dos 12 aos 14

4drios "MOStTAT que os meios abstractos conyvém_ muito

“\bem - para-a-transmissag ~dé” conhecimentos. e para a

= B

¢) ‘Os juniores resolveram melhor o problema a partir do
objecto concreto, do que com o desenho (199 segundos
contra 600). Também eles estio pouco habitnados a
exercer 0 pensamento tictico no quadro negro. Pen-
samos que o cardcter absiracto do desenho nfo lhes
serve de nada, quando a pratica do jogo lhes desen-
volveu a sua capacidade de extrair da situagfio concreta
os seus aspectos essenciais. A sua experiéneia concreta
do jogo, encontra, manifestamente, na representagio
figurada e fiel duma situagiio, um ponto de apoio mais
favordvel para a solugio do problema. Conseguem,
dssim, obter melhores resultados que os estudantes,
mesmo a partit de meios de representagio mais abs-
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tractos, mas a diferenca mais 1mportante entre estes dms
grupos aparece com a ocasido da foto concreta. A fi-
gura 5 materializa estas diferengas entre um e outro
grupo, em fungio dum e doutro meio de concretlzag,ao
. da situagfio (os nimeros representam os.valores médios
de cada grupo). . o

Figura 5

O pensamento tdctico-depende do greu de abstracgéo do meio
M-der’concreﬁzagao T e
R S A
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Treinadares
Iaternaclenais
48.5/353

§ - luniores
52,4 1 150

Estudantes
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I

Apercebemo-nos, depois da repeticio da experiéncia que
a.foto ¢ a sva soluglo ficaram muito mais . gravados na me-
méria de.todos (ﬁg 6) ‘

: d
Figura 6 =
A ,membria depende do grau de ebstracgio do meio de concretizagio
: 0 500, - 100 - 150 200 250
[] L . 1 1

1

Treinadores
Internacionais
23}/58

- Juﬁiorea
875 /132

Estudantes
‘422/628

. Os estudantes lembram-se da solugdo, em média 6 vezes
mais depressa depois da foto, do que depois do desenho. Até
o grande nimero de detalhes acessbrios da foto, que aquando
da primeira experiéncia, afastavam da solugdo, agora, repre-
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séntam um factor determinante para a meméria. Os grupos
mais velhos, gragas A4 sua capacidade de abstracgio maior,
apresentam a este respeito diferengas muito mais fracas, ainda
gue muito nitidas (solugio 1,5 a 2,3 vezes mais rapida se-
gundo a foto). ' c ' :
{ A lembranca dos problemas tedricos e praticos que se re-
' solveram de maneira activa é um factor importante da pratica
dos jogos desportivos colectivos, Podemos j& demonstrar que
{o cardcter concreto da representagfio tem umi grande papel nesta-
|brememoriacio; a educagdo tictica-tedrica, portanto,- devers
? associar, judiciosamente, as vantagens dos meios de concreti-
ilzacio abstratos (generalizagdo mais forte, variabilidade, sis-
_-'}‘H&’ema-tizagﬁo, intensidade da aprendizagem muito maior) as
i ivantagens dos meios concretos como sio a foto, o filme, e a
yaprendizagem prética em si mesma (reconhecimento da situa-
3 ¢do, transferéncia mais facil para a situagio concreta, efeito
f émocional) e dar uma atengio maior a cada uma em fungio
\ de cada problema particular. - : :

P

s

R R

St

3. A qualidade da solugfio mental

Os processos mentais, destinados -a resolver um problema,
devem desenrolar-se o mais rapidamente possivel em jogo, a
fim de que a acgdio convenha A situagio que estd sempre em
mudancga. A gqualidade do pensamento tictico em ‘jogo, por-
tanto, depende da Tapid&ZcoHi-glie-encontra~a-soltigio ade-
quadz™a \ina situagio dada, Rapidez e adequagds sdo-em
primcipio~as duas qualidades do pensamenio thctico. e dgem
el sentido inversd.” ) T

~~A"solugio"é em geral, tanto mais adequada, quanto o jo-
gador pode reflectir mais longamente. Esta contradigio 6
particularmente aparente nas opera¢Ses mentais dificeis.

Quando se trata de resolver problemas técticos, o nivel de
adequacio da solugfio eleva-se com o tempo; finalmente, pode-
-s¢ chegar A solu¢do mais adequada possivel, Mas se conside-
rarmos ¢ tempo de que o jogador dispde, durante o jogo, para
resolver mentalmente o problema posto, torna-se claro que
todas as.acgdes, e, portanto, a actividade no séu conjunto, nio
podem atingir a correcgio absoluta: niio podem sendo, apro-
ximar-se dela. E'o grau de adequagfio de cada uma das accdes
no seio da’ actividade colectiva global que caracteriza o nivel
tictico dum jogador e, em definitivo, duma equipa. -
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Como- & que sé~pode, num #io curto espago de ten:'tpo,
[aﬁngir um alto nivel de pensamento logo, adequagio ;das
| proprias acgbes? J4 mostramos como: a solugio pritica ade-
quada duma situagiio pode revestir trés formas de acgio dife-
| Tentes entre si pelos seus niveis de consciéncia e pela amplitude
i do seu pensamento. O pensamento ndo intervém nas acgbes
| automatizadas, senfo para resolver uma situagdo; o tempo
| necessrio a toda a actividade intelectual é deste modo econo-
| mizado. A variabilidade necessiria para toda a ac¢do tictica
ndo existe também, A solugio que repousa nas técnicas sen-
sbrio-motoras exige ji certos prazos, atinge um certo nivel
tictico ¢ tem em conta as situagdes patticulares que se pro-
duzem durante o jogo. Uma solugio plenamente deliberada,
exigiria, por si, imenso tempo, poderia abracar um dominio
mais vasto do que a situagio dum momento e caracterizar-se,
portanto, por um nivel tictico superior. Tais solugdes seriam
impossiveis em jogo, por falta de tempo.

No jogo, a actividade é composta de muitas acgdes diversas
que diferem pela sua amplitude, frequéncia, e pela sua com-
plexidade. i

Se tivessem de ser todas deliberadas, ndo se poderia esperar
um alto nivel de jogo, por causa da rdpida alterniincia das
situa¢des. Logo ¢ preciso:

1. — Automatizar largamente, as acr;ﬁes;elementares (téc-
nicas, combinagBes gestuais simples); ' '

2. — Fazer repousar muitas ac¢Oes complexas em técnicas
sensorio-motoras que incluam automatismos -apropriados;

- 3.°—N#o deixar ao pensamento criador, previamente edu-
cado e fundado em técnicas mentais ¢ conhecimentos sélidos,
sendo a direcgio de dominios reduzidos, aqueles que sdo
dentre todas as acgbes, os mais complexos. Esta ideia permite
integrar sempre e cada vez mais o acto no conjunto da
actividade durante o jogo, e integrar no processo mental os
aspectos sempre diferenciados da situagdo concreta. E somente.
assim _que se conseguird reduzir a duragio da solucio mental,
0 mesmo tempo ue o seu conteddo € elevai o nivel tactico
OB oereee et e e
~~~A"figura 7a representa a «solugio combinada» permitindo
um nivel tactico elevado no tempo de que dispde o pensamento
tictico. . -
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Figura 7

As combinagies das formas de comportamento para reso!ver
08 pro-blemas no jogo

'
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A — Parte automatizada da accio;
S-—Parte senséria-motora da- accio; .
P — Parte produto-mental da acgdo ().

i

A justeza da solucio téctica dum problema complexo de-
pende da qualidade das irés formas de comporfameéito, S& os
automatismes & as técmc'zi's" sensor10~motoras EStaY pouco de-
senvolvidos; nio” e Es _seni ; _TacH
mesmo que o pen mento téctlco-produtor estela bem desen-
volvido.-Mas se fal tlp"o “de pensamento niio tiver atingido um
“désenvolvimento minimo-a despeito de toda a eventual perfei-

gao dos automatismos ¢ das técnicas sensorio-motoras (fig 7c),
nio se pode atingir um nivel desejivel.

A ordem que nés escolhemos, arbitrariamente, para repre-
sentar o processo da solugio (parte automatizada, parte sen-
sdrio-motora ¢ parte produtivo-mental) nfo & senio uma das

ordens possiveis no desenrolar de acc,‘t')es complicadas. A ordem

™ ‘No plano da solugio teénca, estas partes corresponderiam as
seguintes formas de pensamento: A = parte associativa; S = parte re-
produtora; P =parte produtora da solugio, No plano da solugdo pri-
tica, estas partes da accgio compreendem. certamente, as formas de
pensamento correspondentes. . .
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inversa também \f: possivel e muito corrente na pritica) B so-
bretudo -a naturéza do problema que h4 para resolver que
decide do momento em que as técnicas intervém na lacgho.

Esta figura deveria do mesmo modo demonstrar qué a so-
lugiio mental nfo é o Unico factor para uma actividade ade-
quada. Os automatismos e as técnicas sensorio-motoras sdo tio
importantes para 0 pensamento tictico como para a: acgio
pratica. 830, do mésmo modo que ele, os componentes duma
acgdo pratica o mais adequada possivel, & a mais rdpida.

Mas & absolutamente decisivo para levar a efeito durante
um jogo ac¢des complicadas, encontrar mentalmente a melhor
solu¢iio e o mais rapidamente possivel. O pensamento tictico
nao pode ser, portanto, s6 um pensamento produtor, deve
também comportar técnicas mentais (associacdes e reprodugdes
mentais).

Para ecstudar a rapidez da solugiio puramente mental,
submetemos 171 problemas a 19 basquetebolistas de 12 a 30
anos., S6 40 reccberam uma solugio correcta em menos de
6 segundos (cf. quadro 4, pigina 97). Todas as outras solugdes
exigiam um prazo que ulirapassava muilas vezes, Jargamente,
aquele de que dispde em média um jogador para resolver
mentalmente um problema em pleno jogo, Nestes casos, os
jogadores ndo teriam efectuado a acgHo tacticamente justa,
teriam tido um comportamento errado ou menos adequado.
i Sobre ‘0s 9 problemas que lhes foram submetidos,

— os treinadores resolveram em médizl 4,5 em 6 segurdos;

— 03 internacionais resolveram em média 3,0 em 6 se-
gundos; \

— 05 juniores reselveram em média 1,4 em 6 segundos;

— 05 escolares resolveram em média 1,28 em 6 segundos.

O mau comportamento tictico provém do facto de, sobre-
tudo, a solugfio tictica nfio ter sido encontrada mentalmente
no prazo pretendido; o que ressalta do mosso estudo.

A redugiio do tempo-necessirio para a sua descoberta pelo
pensamento permite A solugio atingir um nivel sempre superior.
Aperfeicoando as técnicas e as capacidades intelectuais e as

thotoras particulaies, pode-se, na_]ﬁfﬁa:cx_tk_e_gai*jempgehmals
"ﬁféxﬁhb‘ﬁﬁﬁﬁ@mibsommen_e cortecta de pro-

blémas-comiplicados. Num estddio inferiof do_desenvolvimento
do jogador; a solucad etital "@ﬁ@ﬁgﬁo 0 seu _pensamento
-ctiadorNunrestadio superior serd um saber sélido &€ TApidas

A———
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mente reproduzivel (regras, pincipios técticos). E_tornar-se-d
nquﬂWa.,Musta.dmtmbalho muito ]ongO'

sque s%msewmncos de longe

sup_g,g::esk S r———
-~ E por aqui se v& o papel da educagio tedrica do pensa-

mento tictico: deve generalizar as diversas experiéncias e fazer
adquirir activamente conhecimentos (solicitando para isso o
pensamento do aluno), isto é, desenvolver simultaneamente o
saber tictico e o pensamento tdctico, Néo & sendo através dum -
pensamento ¢ duma actividade auténomas, durante o jogo, que
o pensamento tActico se pode desenvolver plenamente. E a
pritica do jogo que solicita, desenvolve e provoca as capaci-
dades ltdicas complexas, ¢ poder de observagio, o pensamento
tictico, as capacidades motnzes e as qualidades psicocarac-
teriais.

O tempo necessdrio para a solugio przitlca do prob]ema
XX da hgagao“duecta*cvm-a—-«&ntecxgagge»:mmgta]—ou-com a

o ——

"previsio a Iongo prazo da evolugdo da situagio; trata-88 por-
tanf"‘]é"dl‘l‘m“‘a]ustament‘”‘a constelitdo a formar-se, 1ogo,
duma projeccio para um futuro imediato (no caso de anteci-
pagiio ¢ no futuro mais longinquo da sua acgio (no caso de
previsio a longo prazo), Portanto, o jogador nfo serd assim
confrontado com uma sitvagio sem preparagio (como no
caso em que lhe mostrimos uma foto), mas na sequéncia da
«tendéncia evolutiva» ultrapassaré em pensamento a situagiio
presente, e a]usta.r-se-é A situagio vindoura. Sabemos que se
resolve mais rapidamente um problema tictico para o. qual”
j&5e estd prmamentc advertido, como” sabenios tambeém I que
é-reldtivamente majs MoTOSO Tesolver  teoricamients Uil p pro-
“blema tActic t100 face a uma foto quc em plena situagao de jOg0:
Tudo istd prova que o tempo total necessdrio para a solugio
nio é s6 aquele que sc gasta entre a aparigio da constelagio
e a reacgio de resposta, mas que o tempo disponivel depende
bastante da capacidade do jogador para reconhecer as tenta-
déncias evolutivas, ou seja, da sua antecipagfio e previsio a
longo prazo. Gagaieva pensa .que a apreciagio da situacio
deve realizar-se nalgumas frac¢bes de segundo, Mas nio é
possivel senfio gracas i previsio que precede o acontecimento
de alguns segundos. O jogador ajusta-se ao acontecimento
(mesmo que as vezes o faga com dificuldade, enganado pelas
fintas adversas) mas descobrindo sempre a evolugao do jogo,
isto gragas a uma observat;ao reflectida fundada em conheci-
mentos e experiéncias proprios.
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I' A qualidade do pensamento téctico, 2 rapidez. e.a.2 adequa-
4 cdo dmummmeg@u@ma,s&maiga%dcpendem essencmlmente
(a) da qualidade de observacio de jogo, isto §&, duma " percep-
i¢Ao tacticamente significativa, acompanhada duma antecipagio
‘mental continua acerca do acontecimenio; e b) duma alta ‘qua-
ilidade dos componentes cnadores reprodutorcs ¢ associativos
da solugio mental

4. Os conhecimentos e as experiéncias ticticas

Como ji o demonstrAmos, as experiéncias e os conheci-
mentos tém um papel enorme na observagio do jogo e na solu-
¢io mental: A observagio, a ac¢iio deliberada’ do mesmo modo
que o pensamento abstracto, que se exprimem em represen-
tacbes ¢ conceitos, concorrem para ¢riar conhecimentos novos.
Se acreditarmos no que diz Rubinstein, ndo se deve separar
pensamento de conhecimento; contudo, ndo hi -identidade entre
o volume dos conheciméntos e a qualidade do pénsimento.
Pensar nio & sO actualizar conhecimenios, ¢ também criar
novos, mas a ‘actualiza¢io de conhemmentos ¢ sempre ‘um
processo mental. Esta actualizagio, tal como acontece quando
se resolve mentalmente um problemd dado, nfio & um simples
acto mnemoénico reprodutor. «A actualizagiodos conhecimentos
necessarios para a solugido do problema dado, implica a andlise
do problema e dos conliecimenios que entram em linha de
conta. Esta andlise implica que se faga uma-correlagio sintética
do problema e dos conhecimentos» (Rubinstein).

No dominio do jogo isso quer dizer que a actualizagiio dos
conhecimentos tActicos, como forma de pensamento tictico,
faz-s¢ a partir- da andlise da situagio, isto & da observagio
do jogo, e por outro lado, a partir da anilise dos conheci-
mentos’ proprios.” Produz-se um fluxo de-liga¢hes continuas
entre os problemas ¢ as disposi¢Ges md1v1dua1s (conhecmeutos
técnicas ¢ capacidades).

Um bom jogador deve poder dispor duma série grande de
s6lidos- conhecimentos ¢ muito rapidamente actualizdveis em
fungiio da altern&ncia continua dos problemas concretos. Conhe-
cimentos e experiéncias numerosas, mas frigeis, ndo servem
sendo para embrulhar as coisas. Logo, ¢ natural que se faga
sentir a necessidade dum sistema I&gico de conhecimentos
ticticos . organizados numa relagiio légica do ponto de vista
prético. E assim s¢ poderi rapidamente encontrar imediata-
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mente a regra geral pretendida, bastando para .isso fazer a
anélise dos conhecimentos que entram em linha de conta.

O jogo ndo deixa evidentemente tempo para evocar e apreciar.
cuidadosamente a solugdo possivel. Este sistema deve ter um
cardcter imediatista, concreto, muito pronunciado, pors a ani- -
lise dos conhecimentos estd em correlagio estreita com o
problema concreto, ¢ porque a actualizagio dos conhecimentos
tdcticos produz-se ao nivel da actividade lidica concreta.

A experiéncia subjectiva de jogo nfo basta, por muito
grande que seja. Um sistema de conhecimentos e experiéncias
tdcticas ndo se pode desenvolver fora duma intervengio plani-
ficada por-um professor ou por um treinador, Uma formacio
tdctica programada em todos os jogos desportivos COIECtvos
ifAplica; porianto, uma, elaboragao metodologica. dum. sistema
de Conhecimentos tﬁctmos. A sua estrutura deve ter uma légica
thcticz:~Qflic n6s saibamos tal sistema ainda ndo existe para
nenhum jogo desportivo colectivo. A aquisigio de conheci-
mentos tActicos. é,.por.um.Jado, .0 produtc duml 4Cto conscichte
ria actividade concreta do_jogo, e & pot BUD, 0, produto dum

procésso pedagdgico orientado _que se deve deseuvolver se-
giifido™principios-did4cticos, ¢ .segtindo o8 _PHcipids duma .
metodologla jr6pna para_ Ta cada jogo em pamcular. CATAGUI
sicdo de conhccimentos encobre um processo mentaly (Ru-
binstein). Os conhecimentos sio tanto mais s6lidos, ¢ o préprio
pensamento desenvolve-se paralelamente com a sua aquisigcio
tanto mais quanto a aquisicio' de conhecimentos & o fc;sultado
do préprio pensamento. Os "conhecimentos .sio tanto mais
concretos, imediatos e tanto mais utiliziveis; o jogador & tanto
methor preparado a agir ele préprio, quanto essa. aquisigio
estiver ligada A actividade pratica. Portanto, & preciso ver
nela uma forma a’_de desenvolvimento ¢ontinuo do pensamento
€°doT comportamento tactico dos ]ogadores Os conhecimentos

| 580" por~si;-umy c_gmggpsnt;”gomcqmpmtmeutm-t H% or-

T
i

' temiente I[gado a0 pensamento..
M

5.0 estudo dos factoms de(‘.'ISlVOS da solugiio menta]

Ao estudar a llgagao entre a percepcio da s1tuag;ao e.0s8
conhecimentos registamos também o tempo necessirio para a
solugdo mental dum problema. Temos de nos render 2 evi-
déncia: a solugio mental, contrariamente ao contedido signi-
ficativo da percepgao, ndo estd em relagdo nitida com os

P
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tonhecimentos. Houve uma ¢onstatagio que nos desconcertou
muito especialmente: os alunos de idades ~compreendidas entre
os 12 ¢ os 14 anos, em média, conseguiram encontrar mais
rapidamente a solugdo relativamente mais simples, -que os
adolescentes. E um estudante conseguiu obter melhores resul-
tados que alguns internacionais. Além disso, jogadores -que

© tinham mais ou menos 0 mesmo nivel de conhecimentos gas-

tavam mais ou menos 0 mesmo tempo na resolugdo 'dos

-mesmos problemas. Sendo a rapidez ¢ a justeza da solucdo

mental, definitivamente, responséveis pela qualidade do pen-
samento tactico, devemos pdr em evidéncia as particularidades
essenciais da solugio mental, modificando as condigBes e a
disposicio da nossa experiéncia, fazendo apelo a varios pro-

- blemas de dificuldade varia.

A nossa expenencna realizou-se sobre as scgumtes pessoas:

Grupo I: 2 treinadores de basquetebol (ma.ls de 28 anos).

Grupo II: 5 interpacionais de basquetebol ‘(mais de 21
anos).

Grupo II: 5 juniores de basquetebol (17 20 anos)
Grupo IV: 7 estudantes de basquetebol (12-15 anos).

Todos eles se viram face a 9 situagdes, problemas téc-
ticos que exigiam solugdes diferentes, 3 destas situagGes
estavam representadas sob a forma de fotos, ¢ 4 sob a
forma de desenhos tdcticos abstractos. A oitava e nona situa-
¢io eram idénticas, a oitava sob a forma de foto, a mona
sob a forma de desenho. Registimos o tempce que levou a
resolugdio de cada um dos problemas (em segundos) e o ndmero

- de solugBes falsas ou inadequadas (cada uma delas é repre-

sentada por um ponto no quadro 4). Cada um dos problemas
6 admitia uma solugiio. Uma semana mais tarde, voltimos
a propor todos estes problemas aos jogadores, mas numa or-
dem diferente, registando depois os tempos que levaram para
resolver os problemas (coluna b). Eis os resultados das nossas
medigOes

Propunhamo-nos responder com esta experiéncia s se-

guintes questdes:

1»—Qual € a relagio entre a qualidade do pensamento
tactico, os conhecimentos e a idade?
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22— Qual ¢ a ligagio entré 0 pensaménto tdctico & o
grau de abstracgdo dos meios de concretizagio em cada uma
das categorias de idade?

3.*‘—Qua1. éa relag,;ﬁo entre o tempo que leva a resolugao’
de um problema tictico e as suas particularidades (problema
fécil, dificil, medianamente dificil)?

42— Que efeitos tem a repetigdo sobre o tempo necessirio
para a solugio: a) em cada um dos grupos; b) para cada
problema; ¢) para cada um dos meios de concretizagio?

52—Qual é a re]ag.ao entre este tempo necessirio para a
solugdo e a aproximagio dessa solugdo: a) empirica; &) pros-
'pectwa?

6‘——Qua1 é o efeito das solugBes oonhecxdas para as
situa¢Bes andlogas?

7.0 —Quais sdo-as particularidades individuais?
A) O PENSAMENTO_ TACTICO DEPENDE DE CONHE-
CIMENTOSV TACTICOS E DA IDADE
O nosso estudo a esse proposito d4 os seguintes‘ resultados:
QUADRO 5

RELAGOES ENTRE A QUALIDADE DO PENSAMENTO TACTICO,
: 0S5 CONHECIMENTOS TACTICOS E A IDADE

N Valores i
Valores totais em seg. para_os problemas particulares

(média do grupo para

Problema Problema Problemas
todos os problemas) .0 4 0o 3 nok 8.9
a2 melhor B afb a b a melhor b a melhor b
tempo tempo tempo

Treinadores 233 174 23 101 3,5 2 9380 1,5 S5 30 37
Internaciomais 216 166 416 52 24 22 81 20 1,6 43 6 32
TJuniores 368 229 596 62 7,8 24 75 27 22 101 44 88
Estudantes 761 227 214 3,5 4,4 21 158 30 7,7 202 35 41,3

) Legenda: colunas a = tempo necessario para a solugio da 1.* vez;
colunas b = tempo necessario para a solugio da 2.* vez;
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1.

Constataram-se em média diferengas muito nitidas entre

os 4 grupos compostos segundo a idade e os anos de prama
dos jogadores, logo, segundo os seus conhecimentos tacticos;

por outras palavras, o pensamento téctico depende, funda—
mentalmente, dos_conhecimentos:
HF“MM

a)

b)

€)

104

Esta diferenga revela-se muito insignificante enquanto
0s problemas s3o muito ficeis (problema 4, por exem-
plo), ¢ aqi os estudantes chegam a obter, até, resul-
tados médios melhores que os juniores. De resto, ja
fizemos, parcialmente, a mesma constatagio quando es-
tuddmos as relagGes entre a solugio dum problema, e
o conteddo significativo da percepgio. Constata-se entao,
nitidamente, que a relagfio entre a duragio duma solugdo
e 0s conhecimentos técticos, tem um valor particular
para cada -um dos problemas. O volume dos conheci-
mentos ndo tem, sendo, uma fraca importancia para a
solucdo de tal, ou tal, problema ficil. E n@o se torna
um. factor essencial do pensamento téctico, senfo, com
a actividade de jogo considerada no seu conjunto, com
a soma dos problemas que representa.

Portanto, constatamos de novo, que os estudantes
resolvem mais rapidamente que os ]umpres 05 problemas
faceis, o que prova que um grande ndmero de conheci-
mentos pouco seguros pode Vit mesmo a “Telardar
solcho-dos problemas tacticos, uma vez que alatgs o
processode” actﬁahzﬁ’@ﬁ‘d’ﬂos “Gorihecimentos essenciais,
para cada problema. E nfio poderdo ganhar em rapidez
e em economia sendo, quando essa grande quantidade
de conhecimentos for objecto duma sistematizagio e s¢
se desenrolar na base de ligaghes nervosas temporitias
reforcadas (associagBes). E por isso que se deve ultra-
passar rapidamente o estidio dos conhecimentos mal
seguros. Mas ¢, sobretudo, preciso evitar alargar dema-
siado os conhecimentos técticos, antes de ter reforgado
e tornado uteis aqueles que j& se tém.

A maior diferenga média surge com os problemas di-
ficeis que exigem conhecimentos especificos (problemas
5, 8 &9). £ aqui que a ligagio entre o pensamento
tictico e os conhecimentos especificos é mais nitida.
No problema 3, que ¢ o mais dificil, e que exige um
pensamento dedutivo, mas nfo fortes conhecimentos,
as diferencas s3o muito majs peguenas e nfo corres-

—



pondem nem i idade, nem ao valor dos jogadores. Tra-
tava-se aqui de avaliar a liga¢io numérica entre os ata-
cantes ¢ os defensores; o problema podia resolver-se
duma s6 vez, pois um defesa, no centro duma estrita
defesa individual, nfio tinha encontrado o seu adversrio
directo. Ainda que invisivel, na foto, este wiltimo devia
encontrar-se nas proximidades do cesto; demarcado, e
seria necessdrio dirigir para ele a bola, ,

O método individual de aproximagio, as capacidades
mentais individvais e, & preciso mdo esquecer, o acaso,
também t&m um papel na solugio do problema «ex-
traordindriop. £ o que ressalta das grandes diferencas
dum individuo para outro, no seio de cada um dos
grupos, assim como os resultados excepcionais de alguns
alunos (individuos 14 e 16). Mas este problema prova
também, ao mesmo tempo, que ¢ sobretudo a diferenga
dos conhecimentos que explica, nos outros problemas
dificeis, a liga¢io que se nota mitidamente, -entre a du-
ragio -da solucio, a idade, e a pritica dos jogadores,

2. Se considerarmos os resultados dos melhores de cada
grupo, constatamos que as diferengas entre eles siio, relativa-
mente, minimas. A diferenca entre eles, ¢ a. média de cada
grupo, também ndo € muito considerivel nos trés grupos mais
velhos, (nivelamento dos conhecimentos ¢ das capacidades
mentais tdcticas na sequéncia duma formagio comum longa).

Melhor tempo . Média
Treinadores . 174 . .. 233 segundos
Internacionais ‘ 166 214 »
Juniores ) 229 - 368 »
Escolares 227 761 »

Deve-se considerar a classe do aluno de 15 anos (indivi-
duo 14) como extraordiniria para ‘0o seu grupo (227/761).
Atinge jA os resultados médios dos grupos superiores ¢ ultra-
passa mesmo os melhores tempos dos juniores, Nio h4 abso-
lutamente nenhuma razio para pensar que os seus conheci-
mentos ticticos ultrapassem os dos seus companheiros de
equipa, (equipa de terceira categoria); vé-se aparecer aqui,
muijto claramente, a autonomia do pensamento tActico, a sua
nfo identificacio com a actualiza¢io dos conhecimentos.
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B) COMPORTAMENTO EMPIRICO E COMPORTA-
MENTO PROSPECTIVO : :

Este ¢4s0, extremo de autonomia do pensamento tictico,
relativamente aos conhecimentos individuais obriga-nos a apro-
fundar a nossa anilise. Comegimos por nos perguntar se este
aluno, durante o jogo demonstrava a mesma supenondade
téctlca em relagdo aos seus camaradas.

- Observando-o durante um jogo, podemos constatar que
actuava duma forma - particularmente reflectida e deliberada,
mas que ndo maniféstava um comportamento tActico superior,
" Se analisarmos o tempo que ele levou para resolver cada
um destes problemas, explica-se que a superioridade do seu
pensamento tactico ndo se tenha exprimido na pritica. Nos
‘6 sepundos que noés pensamos que oorrespondem ao tempo
-médio disponivel na pratica, ele encontrou, em média, menos
solugBes que os seus colegas de equipa, (média do seu grupo:
1,28; individuo 14: 1). Vé-se que a superioridade do pensa-
mento tActico-tedrico nfo aparece obrigatoriamente na pré.tlca,
também, que 03 resultados da educagao téctica tedrica nao tem
repercussio pratica imediata, e que esta repercussdo realiza-se
por saltos qualitativos. Pode-se, portanto, com testes ¢ estudos,
completar o aspecto. fenomenoléglco, detectar os talentos ou
estabelecer com maior precisio o nivel de desenvolvimento
thctico atmgldo por um jogador. O que & que havia de especial
na maneira como o individuo 14 resolvia teoricamente 0s
‘problemas?

Nb6s registdmos, em cada um, o ndmero de respostas falsas
ou inadequadas, dadas antes da resposta certa. Pretendiamos
estabelecer, desse modo, sc eles tinham uma aproximag¢do da
solugio, ou empirica, ou antes com car4cter de previsdo, pros:
pectiva, Eis os resultados desta dedugio para o total dos
problemas:

Treinadores: em média 8,5 tentativas;
Internacionais: em média 7,4 tentativas;
Juniores: em média 10,2 tentativas;
Estudantes: em média 15,0 tentativas.

- O que corresponde, mais ou menos, & duragio das solugoes
que registimos para os diversos grupos.

O individuo 14, neste caso, fica absolutamente fora das
normas. Nio precisou, senfo, no total, de quatro tentatlvas
antes de encontrar a solugdo correcta para nove problemas.
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Deste modo, ele precede mudamente, todos os outros da
experiéncia.

Este comportamento muito prospective do mdmduo 14
ndo teve nenhum efeito positivo para a soluciio de problemas
muito ficeis. Outros estudantes, por exemplo ¢ ntmero 17 (26
tentativas), que procede de modo muito empirico, quase im-
pulsivo, obtiveram com estes problemas melhores resultados
do que ele. .

QUADRO &
RESULTADOS COMPARADOS DOS ESTUDANTES 14 E 17

D;“s?' : Problemas faceis Problemas dificeis

Indi- Tenta- . .

viduos livas d;osmslo- - i _
- logges- 1 2 3 4 5 6 7 8 9,

14 .4 227 19 20 4 49 25 10 30 35 . 35

17 26 767 10 7 2 15 12 3 58 .300 300

A actualizacio dos conhecimentos ¢ muito mais ripida
com o individuo 17, enquanto que o individuo 14 tenta apro-
fundar até, os problemas f4ceis. A tentativa prospectiva re-
percute-se, entdo, muito nitidamente sobre a solugio dos pro-
blemas dificeis. Mathey, apoiando-se em investigaghes muito
desenvolvidas chega, afinal, 4s mesmas conclusbes. Demons-
trou que um comportamento prospectivo influi ‘dé maneira
geralmente positiva sobre os resultados de 3 testes (teste de
arrumacio, teste de concordincia, teste do ferrolho). Mas neste
ou naquele, destes problemas, nem sempre é o comportamento
prospectivo que permite obter os melhores resultados. O com-
portamento empirico, por exemplo, teve de longe os melhores
resultados no teste de-arrumacio (°). E intercssante comparar
os resultados obtidos por estes mesmos dois individuos quando
da repeticio da experiéncia, uma semana mais tarde. Também
aqui, foi o individuo 14 que obteve os melhores resultados
(53 segundos contra 212) como o demonstra o' quadro 7:

- () Mathey: Comportement, performance et personﬁah'té,_ed. Bouvier
Co., Bona, 1956.
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‘QUADRO 7

: Dura- Problemas féceis Problemas dificeis !

Indi. Tenta- $30) '
viduos tvas 4.7 b

e 1 2z 3 4 5 6 .1 B - 9

4 1 s 1 .9 1 12 6 2 1 16:5

17 4 212 14 44 1 45 12 5 31 52 2

Constatou-se que o aluno que procede com maior grau
de reflexdo também retem melhor as solugoes na memoria,
ganhando tempo em considerdvel proporgio, mesmo para os
problemas ficeis, obtendo agora, em todos 0s casos, resultados
melhores que podem desde logo, comegar a repercutir-se na
prética (encontrou 6 solugdes, em menos de 6 segundos, con-
tra 2, somente, do individuo 17). |

- Pode-se deduzir desta confnontagao que é mmto importante
na aprendlzagem ter j4 uma aproxamagao dehberada ¢ pros-
pectiva dos problemas em resolugdo, pois os conhecimentos
que se adquirem, deste modo, ficam melhor na meména e
o préprio pensamento educa-se ‘melhor. j

Esta constatagio sublinha a importéncia’ particular da for-
macAo tictica tedrica para o desenvolvimento do pensamento
tActico criador. Tem-se, durante a aprendizagem, .suficiente
tempo para resolver de maneira reflectida os problemas tédc-
ticos. O exame dos resultados do individuo 14 mostra que ele
também tinha valores superiores 4 média nas disciplinas
tedricas, especialmente na matemdtica, fisica e quimica.

E necessirio ver na aprendizagem lddica. por um lado, um
processo de aprendizagem, por oufro, um processo de utili-
zacio. Uma atitude prospectiva e deliberada nfio levard for-
¢cOsamente a um sucesso imediato pois exige mais tempo do
que a que permite ¢ jogo. Pelo contrario, um comportamento
tdctico prospectivo, se tiver em conta o tempo disponivel, e
se se limitar a wm certo dominio, oferece a garantia dum desen-
volvimento para ¢ pensamento criador no préprio jogo, ¢ para
a aquisi¢io de conhecimentos e para uma experiéncia sblida.
No que respeita o outro aspecto da actividade lidica, nomea-
damente o facto de ser utilizivel, e de apelar para um sucesso
imediato, & certo que «solugdes associativas, repousando sobre
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‘conhecimentos s6lidos, sdo -mais rdpidas ¢ econdmicas, logo
‘mais - eficazes. ‘Mas devemos considerar a competicio como
um processo de formagdo e de utﬂlzagao tendo em conta estes
dois factos simultineocs.

~ Em jogo, portanto, 0 comportamento té,Cf.IOO deve situar-se,’
nesta perspectiva, a diferentes niveis de consciéncia. A- utili-
zagdo de automatismo ¢ de técnicas sensério-motoras com-
‘portando solugBes mentais associativas reprodutoras ndo se
opde 4 maneira de jogar. deliberada e criadora, As técnicas
‘complexas de natureza intelectual ou motriz representam so-
‘bretudo, a basc que permite agir com sucesso em fungdo das
-situagdes, pois 0 pensamento tactico criador ndo é «o cimeiro»
do acto, mas ¢ também o factor essencial da educagio do
pens_a,m'ento, da personalidade e do seu comportarhento.

C A PERFECTIB]L]DADE DA SOLUCAO MENTAL
(PENSAMENTO, CONHEC[MENTOS) -

Submetendo, de novo, os mesmos problemas s mesmas
pessoas, pretendemos por em evidéncia um efeito de aprendi-
zagem, mostrando de que modo as_solugfes permanecem na
memoria,

Constatamos geralmente, em todos os grupos uma redugdo
consideravel da duragio das solugBes, como o demonstra o
quadro subsequente: : .

QUADRO 8
A FOHMACAO DAS SOLUCOES ASSOCIAT[VAS POR VIA INDUTIVA

. a b C ) ajb
Treinadores 233 ] ' 23 10,1
-Internacionais - 216 41,6 5.2
Juniores 68 59,6 6,2
Estudantes . 761 . 214 2,5

Podem-se explicar as variagSes do coeficiente de reduciio
dum grupo para.o outro por causa da melhor meméria dos
‘grupos mais velhos. Mas esta explicagio n#o ¢ suficiente, pois
todos sabem que as criangas dos 12 aos 15 anos tém uma boa
meméria. Portanto, é necessdrio que esta variagiio tenha al-
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e desenvolver sucessivamente, com exercicios tedricos ¢ pré-
ticos, todo um sistema de solugbes associativas. f

£ necessirio com estes exercicios tebricos e praticos criar
ligaghes- solidas entre a constelagio ¢ a solugfio que com ela
se relaciona. Esta educacio sistemitica das solugbes associa-
tivas tem necessariamente duas vias: o primeiro método con-
siste em mostrar as. situacbes de jogo (foto, maqueta), ou
representi-las na préitica, tendo o jogador, para cada uma
delas, .de encontrar a acgio correcta (foi o case da ‘nossa
experiéncia). O segundo método tem como ponto de partida
a acgio em si mesma, E preciso, em seguida, fazer representar
situagOes tipicas que essa acgdio possa resolver (por exemplo,
com projecgio directa), ou com um esquema, foto, maqueta,
ou até directamente no terreno,

E preciso utilizar o primeiro método (indutivo), que € o
que corresponde A maneira como os problemas sio postos na
pratica, tanto no principio como no fim da educagdo. das
associa¢Bes; no principio, porque, como ji ¢ demonstrimos, €
decisivo, para a aquisigio de conhecimentos ¢ para dar se-
quéncia a esta educagfio, que o jogador desenvolva processos
mentais criativos, que saiba reflectir, ¢ que saiba resolver os
problemas pelos seus proprios meios; no fim, porque a asso-
ciagio mo jogo, procede da percepciio, nido podendo mesmo
proceder doutra coisa. As associagdes formam-se, portanto,
durante o decurso do jogo, segundo um processo que vai da
percepgdo A acgdo.

O esquema que se segue representa este método indutivo
da formacio das associaches: '

Constelagbes concretas, (aqui um rectingulo), ddo muitas
vezes lugar as mesmas solugBes, (aqui uma desmarcacio),
quer seja em jogo, quer seja durante um treino, ou durante
uma aula teérica. A solugio exige, numa primeira fase, ope-
‘ragdes mentais complicadas, Numa segunda fase, basta pesar
as diversas possibilidades ¢ escolher a boa. Um longo periodo
de treino e pritica fard desaparecer este segundo tempo tam-
bém. Estabelecem-se ligagBes tempordrias, ¢ a solugio & ime-
diatamente associada A percepgfio da constelagio particular
¢ encontra-s¢ presente no espirito.

O segundo método (dedutivo) serve para alargar e reforgar
as diversas situagBes associativas; para issc procuram-s¢ ou
mostram-se as diversas situagbes ou constelagbes as quais se
pode responder com uma..acgio determinada, (por exemplo,
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Figure 8
A formagio de solugBes associativas .por via indutiva
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uma desmarcagio). Este modo de proceder é tipico do professor
e do treinador, H4 muito mais constelagBes que acgbes ticticas
estandardizadas. Dai o interesse em sistematiz4-las segundo as
acgdes tdcticas, Como, da outra vez, o processo da formagio
parte das solugdes que é preciso aprender (acgOes tacticas
estandardizadas) o sistema criado deste modo corresponde a
gsta tentativa. O esquema seguinte representa esta via de-
utiva: Co ' - ;

Uma “solugdo tictica j4 comhecida, como por exemplo a
desmarcagiio. face 4 baliza, é muitas vezes posta em' relagio
com -as constelagOes tipicas (aqui, com 4 de entre - elas). So-
mente o facto de ver a constelagio evoca, deste modo, e por
associacfio, a repiesentagio da solugdo que lhe corresponde.
E deste modo que as associagGes se desenvolvem durante a
educaciio tictica tedrica (desenhos, maquetes, fotos, filmes),
mas & também durante os treinos tdcticos praticos e durante
o0s jogos. Neste caso, desde o inicio que se deve pér como
objectivo educativo  uma ou virias acgbes. Trata-se, ‘depois,
durante os jogos, ou durante os exercicios tedricos, de pro-
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Figura S.
A formaclio de solugdes assoclativas por via dedutiva
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curar ou encontrar so]ug:oes susceptiveis de ser resolvidas por
uma acgio determinada deste modo. - .

A ligagao associativa da percepgio e da acgio a empreen-
der € o meio mais rdpido de. encontrar -para o pensamento
a solugfo téctica de tal ou tal problema. Se todos os membros
duma. equipa tiverem uma formagfo idéntica (se. jogam juntos
h4 rwito tempo, e se beneficiam duma educacio tedrica & pra-
tica comum), existe .entre eles uma «compreensiio quase cegan,
fundada sobre esta solug¢do associativa. Estas associagbes asso-
ciativas ndo se limitam forgosa.mente a problemas simples, a
acgdes individuais ou”a acgdes com dois jogadores. Podem-se
também resolver por via associativa. problemas mais dificeis
que exigem a intervengdo de vérios jogadores, se a aprendi-
zagem tdctica foi feita com correcgiio. E evidente, entdo, que
as solucdes associativas dos jogadores nos seus diversos lugares
devem formar um todo conveniente, ¢ que todos devem optar
pela mesma acgio colectiva para resolver a sitwagio dada
(antecipagfo) € que adaptem a isso as suas acgdes individuais.

Mesmo -assim, ainda fica suficiente espago, neste estddio
de formacfo, para um pensamento tictico criador, ¢ para uma
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nova actualizagio dos conhecimentos, porque os tnicos limites
fixos pelo.pensamento em jogo sdo’ os limites de tempo, Se o
jogador ganha tempo, gragas s solugdes associativas, o pen-
samento téictico ‘criador alargard o contexto da sua accdo,
permitindo uma melhor diferenciagio da solugfio, podendo -
variar constantemente as solugBes associativas, porque o adver-
sério, se dispuser duma boa formagfo, também serd capaz por
si de encontrar solugBes que ¢ primeiro terd evocado. Na nossa
experiéncia as associagbes comegaram por se formar desde a
primeira repeti¢io dos 9 problemas. Da primeira vez, a solugfio
do problema foi o fruto duma criagio, ou melhor, duma actua-
lizagdo de conhecimentos feitos no termo duma anélise apro-
fundada da situagio; o que predominou, quando se tratou de
repetir a experiéncia, foi o esforgo para recordar logo a
solugio sem se ter de repetir de novo as operagdes intelectuais.
A tendéncia para pdr directamente em.relagio o apercebido
com a solugio apropriada  ndo aparece senio no facto de, a
despeito da enorme melhoria da média, 16 dos 17 problemas
propostos terem levado muito mais a resolver da segunda vez
do que da primeira, surgindo. ainda nas respostas dos jogadores.
Demonstramos que esta tendéncia se .manifesta melhor com as
fotos do que com os ‘desenhos e dissemos porqué. E absolu-
tamente certo que repetindo muitas vezes esta‘ operagio os
jogadores acabardo por resolver mentalmente ‘estes problemas
em menos dum segundo. Mas como h4i em jogo um nimero
incalculdvel de constelagdes, € necessdrio reagrupé-las, como
fizemos na figura 7, seguido as suas caracteristicas .gerais e
em fungio-da analogia- das solugSes que ‘elas lembram. As
associagfes, portanto, nio se ligam a nenhuma das numerosas
situagdes, mas as suas constelaghes tacticamente essenciais, e
por outro lado também a acgles ticticas estandardizadas fun-
damentais. Logo, € perfeitamente pdssivel, a partir daqui, di-
ferenciar melhor -as solugBes associativas em fungfio das cons:
telagdes concretas e de solugdes tActicas ‘madis-varidveis. Mas
ndo se deve procurar, excessivamente, diferenciar as solugBes
associativas - reforcadas porque se acabaria por restringir a
variabilidade do comportamento. O pensamento téctico comega
quando se trata de tirar proveito das partictilatidadés excep-
cionais do adversirio e da situagio. Igualmente,” sérve’ para
verificar as solugbes associativas mentais em fungio destas
particularidades. Um jogador que seja capaz de realizar muitas
VeZes com suCcesso uma mesma acgdo para uma dadd conste-
lagdo, ndo conheterd forgosamente o' mesmo resultado, gragas
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a esta situagio, se tiver de se haver com um adversé.no nio
habitual (adversirio directo, guarda-redes, equipa). Ele deve
estar & altura, gragas ao pensamento tictico, de vanar ou
rejeitar as solug:oes associativas. O seu opositor directo tam-
bém pode por si préprio adivinhar-lhe, por associagfio, a in-
tengio do atacante e reagir imediatamente. O atacante deverd
entio modificar as suas intencdes, ainda que tendo sidocon-
venientes para a situagio, calculando a medida das. paradas
que o adversdrio poderd eventualmente vir a tomar em fungio
das mtengom manifestadas, estudar com avango ¢ mentalmente
a nova situagdo que vird a resultar e, enfim, encontrar para
ela uma solugfio. Na situagfo seguinte que ele deverd resolver
por associagfio, o jogador dird para consigo: «Nesta situagfio
o meu adversario vai pensar que eu vou fazer um passe para
¢ meu parceiro; ji desmarcado, em vez de ser eu a rematar.
Portanto, ele vai tratar de contrariar essa inten¢io em vez de
se colocar junto a- mim. Tenho que lhe reforgar esta ideia
com uma finta de passe rematando logo para a baliza.»

Por aqui se v& o lugar que & reservado ao pensamento
tictico, e logo a necessidade de educar, sistematicamente ¢ a
um alto nivel, a solugiio associativa. As experiéncias individuais
que se. poderdo fazer muitas vezes, face a adversérios muito
fracos, nfo s3o suficientes para fundamentar solugdes associa-
tivas dum grande valor tictico. Uma formagiio sistemdtica sob
este ponto de vista deverd ter em conta estas tentativas ¢ estas
particularidades, quando se trata de treinar equipas de bom
valor.. A educagdo-fisica escolar nio tem por missio central
desenvolver solugbes associativas mas .educar um comporta-
mento colectivo auténomo € adequado que repouse sobre bons
conhecimentos. Mas uma tal educagiio do comportamento téc-
tico cria, ao mesmo tempo, condicbes favordveis para a des-
coberta de solugdes associativas mentais, pois estas fundam-se
definitivamente sobre a repetigdo de actos tActicos correctos
durante o curso do jogo ¢ sobre a aprendizagem de comporta-
mentos ticticos correctos.

E) O «TRANSFERT» DE SOLUCOES PARA SOLUCCSES
ANALOGAS ' -

Qs problemas 8 ¢ 9 representavam duas situagdes andlogas
{uma sob a forma de foto, a outra de desenho) que era preciso
resolver com a ajuda da mesma acgiio tActica; s6 varizva a
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posi¢do duma para outra. Nés pretenderiamos ver em que
medida a pnmelra solugio influi na segunda Eis os resultados
desta comparagio: -

1l°—0O conjunto dos jogadores levaram um total de 2610
segundos para resolver o problema posto em primeiro lugar
(0 8 ¢ 9 em alterniincia) e 2033 segundos s6 para o segundo,
ou seja uma redugio média de 22,1 %,

QUADRO 9
EFEITO DE TRANSFERT DUMA SOLUGAQ TACTICA
Grupo . L.° Problema 2. Problema ~ Melhoria
1 169 sepundos 52 segundos de 69,2 %
o 276 segundos. 152 segundos  de 44,9 %
m 540 secgundos 472 segundos o de 126 %
IV 1625 segundos 1357 segundos T de155%

TOTAL 2610 segundos 2033 segundos de 22,1 %

2.° — A redugiio é consideravel nos grupds‘ I e II, enquanto
que nos juniores e nos estudantes constata-s¢ um pequeno
ganho de tempo

3. °'—-Treze individuos em dezanove conseguiram resolver
mais depressa o segundo problema; o que foi mverso para
05 outros cinco, . ‘ .

‘H4, portanto, um ganho de tempo duma vez para a outra,
mesmo quando ndo se trata de resolver s6, de novo, 0 mesmo
problema (confronte-se os resultados das repeti¢des), mas tam-
bém se trata de resolver situagbes andlogas que apelam para
solugbes da mesma natureza. E a manifestagio dum efeito de
ctransfert». Na origem deste «transfert» estd a percepcio de
constelagdes andlogas. Sdo constelages tacticamente essenciais,
reconhecidas como fais, gragas a uma andlise da situagio, e 0
efeito do «transfert» serd positivo (um ‘efeito negativo é igual-
mente possivel se, por exemplo,' a solugio dum problema for
transferida para um outro problema por causa da concordincia
de aspectos secundarios e acessbrios da situagfo e se, portanto,
esta situagio se revelar falsa neste caso).
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Escreve: Rubinstein a propésito deste problema do «irans-
fert»: «O problema do ‘transfert’ surge em definitivo sob o
angulo do pensamento, quando da aplicagio a problemas
novos de situagOes anteriormente descobertas (conhecimentos).
Um fracasso do ‘transfert’, a despeito da analogia dos proble-
mas, esconde uma insuficiéncia de analise do problema,’ das
suas condi¢des e imperativos e, em consequéncia, uma insufi-
ciéncia de generalizagio da solugio... O ‘transfert’ descobre.
portanto, uma generalizagdo, A descoberta disto, que ¢ ‘comum’
pela anilise, é a condigdo interna do ‘transfert’.»

'As diferencas registadas dum grupo para o outro confirmam
a importincia dos conhecimentos técticos generalizados por
efeito do «transfert». Este efeito é em média quatro vezes maior
nos treinadores e nos internacionais do que nos juniores e
estudantes. Em -vista do grande nimero de constelagbes em
jogo, trata-se de descobrir quais sio as que sHo essencials
entre elas (anélise} ¢ de vislumbrar o que é que os numerosos
problemas. que ém solugdes andlogas tém de tipo em comum
(sintese). E isto s6 é possivel gracas a existéncia de conheci-
mentos e acgdes tcticas gerais, a -partir, das quais o jogador
pode trazer nos prazos pretendidos, e a4 for¢ga de exercicios,
a3 solugBes correctas para as miltiplas situagbes com que se
defronta. E preciso aumentar a rapidez e a amplitude deste
efeito de «transferty durante o curso da aprendmagem tebrica e
pratica.

Quais eram as constelagBes andlogas essenciais (pontos
comuns} dos nossos desenhos?

Figura 10 Figura 11
Problema n.e 8 Problema n.° 9
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a) Quatro dos cinco atacantes” desmarcaram g correcta-
“mente do ponto de - vista tactico;

by O espago 4 volta do cesto estd solidamente defendido.
‘Nio b4 nenhum. buraco, nem nenhum espago que per-
mita uma avan¢ada ou uma desmarcagio;

¢} Um atacante (0 n.° 2 da figura 10; 0 n.* 1 da figura 11}
¢ objecto duma marcagio muito fraca porque o seu
opositor participa na tentativa de neutralizagio do
«pivot» e do-jogador que possui a bola. O equilibrio
tictico da defesa s6 & perturbado neste local;

d) Nio ba nesta situagfio senfio uma possibilidade vilida
de ataque directo: o atacante que nfo estd marcado por
ninguém proximo vem-se¢ colocar diante dum parceiro
(o n° 4 da figura 10; o n*° 3 da figura 11} ¢ langa
livremente para. o cesto sob a sua protecgdo.-

A andlise da situagfio cria assim condigbes favoriveis a
uma solugfo correcta. Esta Gltima depende por sua vez de
conhecimentos ticticos e das capacidades motoras dos jogadores
em referéncia. A solugiio tedrica nfio ¢ suficiente porque tam-
bém & necessdrio que ela esteja de acordo com as suas capa-
cidades de acgfio ¢ com as suas técnicas para que o problema
possa entdio encontrar uma solugiio prética, O processo mental
tActico deve, por sua vez, integrar as suas capacidades motoras.
E necessdrio apreciar se o jogador n.° 2 ou o jogador n.° 1 sdo
capazes de rematar de longe ou em suspensdo, a distincia
pretendida e com a precisio requerida. O problema nio terd
qualquer solugfo tedrica nem pritica semelhante senfio quando
esta condigdo estiver preenchida. A solugfio tedrica e a solugiio
prética devem, portanto, constituir uma unidade. Segundo este
ponto de vista, as capacidades téoricas nfio devem ultrapassar
em muito as capacidades prdticas do mesmo modo que, inver-
samente, as capacidades motoras se tornam inlteis se as capa-
cidades mentais ¢ as experiéncias ndo tiveram um desenvolvi-
mehto compardvel. Para responder s condigBes da pritica,
¢ necessirio fazer com que a solugio mental leve cada vez
menos tempo. E preciso aumentar a amplitude e a rapidez
do efeito de «transfert» melhorando sem cessar a capacidade
de percep¢do analitica da constelagio tacticamente essencial.
Agir deste modo é garantir que novos problemas possam ser
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resolvidos muito mais do que aquilo que o sEo gracas as
associagbes JA possiveis. Estas duas formas véem ¢ seu campo
de ac¢do alargar+se durante a formagio e a aprendizagem.
As solugbes por «transferty tornam-se solugles associativas,
e as solugBes que repousam sob o pensamento criador tornam-
-se solugcbes por «transfert» gracas aos conhecimentos assim
adquiridos.

Em fun¢do dos niveis de pensamento téctico que ngs ja

R A s T s e L T e £ e 7w A

';[! 1e—A educag:ao do -peusameuto tActico criador autdnomo
1 que comporta a capacidade de analisar a situagio e de trans-

q
ixferu' solug:oes para problemas novos e ané.logos, ¢, portanto,
fia aquisi¢io de conhecimentos ¢ de experiéncias técucas novas

i }{constelagDes, solug,oes meios- destas solucBes).
|
E

2°—0 reforg,o ea smtemanzag:ao dos conhecunentos com
o flm de os actuallzar rap1damente nas s1tuagoes concretas.

32— A formagio -dum.31stema de «solug;oes assocxatl-vas»
consideradas como a forma de ligagio mais rapida entre a
percepgao e a representa¢io duma solug:ao tActica,

Estes estidios tém relagao com acg;oes e problemas par-
i ticulares. ‘

' E ¢ assim que a solu¢gio do problema A passa por estes
trés estidios antes de se tornar uma solu¢iio associativa, Pro-
blemas ané.logos (A1, Ai Ag) foram primeiro resolvidos . por
«transfert» ¢ & depois por associagio, Ve]a-se 0 esquema que
se segue , :

A prod. > A act.> . A assoc.

- A; transfert > A, act. > Ay assoc.
As transfert - -Ag act.—> . A, assoc.
Ay transfert > Ay act. -
Estas. mumerévels ‘técnicas tﬂctlcas ‘mentais. nao se d&scn-
{ volvem ‘sénio ao prego__,dum .exercicio— repeudo,-.,.uma “inter-

:  vengdo pedagbgica. sistemdtica. reforga..este--desenvolvimento
| ~de”modo. extraordlné.no Se este trabalho especifico ndo tiver
Iugar hé uma regressio; as associacdes; isto. &, as ligagQes
mentais tempordrias desfazem-se ou sob:epoemase os-conhe-
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cimentos perdem a sua solidez ou desaparecem. A formaggo
ea persmtenma dasilgagoes menfais, qualquer que seja a siia
solidez,—~implicai ¢ue Sejarn utilizadas” con,nnuamente Nio
é somerite u-nifiero de Tepéligoes que determina aqui o efeito
do exercicio, depende também da natureza particular do pro-
blema, ¢ do que ele significa para o desportlsta

As dlsposu;oes psiquicas do desportlsta .4ue;sdo dum modo

A 1 ién cia,

Tod4s as TOTMas de'so]ugao ménta] part1c1pam na solug:ao
dos problemas complexos e multlplos que se apresentam ao
longo do jogo. Estas solucBes associativas parciais e as solugdes

! parciais fundaméniadas ma 2 actuahzag:ao rﬁplda dos “conhéci-

. mentos-solidos “constituem-a- bage do’ pensamento ‘tictico cria-
- dor."86"deste modo € que as acgles de jogo “poderdo-atingir

o méximo de adequagdo nos breves. momentos de prazo de
que dispdéim. (CF. a combinagio_das solugBes.da- fig. 7, pag.)
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CAPITULO 6
A SOLUCi0 MOTORA DO PROBLEMA

O aspecto motor da acgiio de jogo, logo a parte visivel
da actividade, € o resultado, como se viu, dos processos psi-
coldgicos e psiquicos da percepgiio ¢ do pensaménto em simul-
taneidade com os resultados das condigdes interiores da perso-
nalidade. A unidade da actividade considerada como um todo
aparece mesmo na andlise. Tem-nos sido sempre necessério,
para apresentar as fases da actividade, fazer referéncia & acti-
vidade global. O estudo particular do aspecto motor da acti-
vidade parte também da sua unidade psicolégica. Como j4
aborddmos, nos primeiros capitulos deste livro, certos aspectos
da actividade motora, nfio trataremos agora senio de aspectos
ainda por abordar respeitantes 4 motricidade do jogo.

1. As particularidades da motricidade do jogo

Neste capitulo apoiar-nos-emos essencialmente nos traba-
lhos ¢ nas conclusdes de Débler acerca da motricidade do jogo.

Como Didbler, no seu trabalho, se dedicou sobretudo, ao
exame da morfologia das acgdes de jogo individuais, consa-
grar-nos-emos 4 ac¢do tictica mais complexa, referindo-nos
com maior incidéncia ao aspecto psiquico da actividade, in-
cluindo mo nosso estudo também as acgdes colectivas. A mo-
tricidade do jogo difere profundamente, no plano psiquico,
do das outras disciplinas desportivas. O encadeamento dos
gestos fixa-se, em larga medida, com a ginéstica, o atletismo,
a nata¢fo; no jogo ndo,
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Dobler, quando fez o reportério das caracteristicas essen-
ciais dos jogos desportivos, partiu das particularidades funda-
mentajs desta actividade especifica e dos seus objectivos qua-
litativos. E assim é também incluido o aspecto téctico. Eis,
segundo a sua perspectiva, as caracteristicas essenciais desta
motricidade qualitativa: !

1. —H4 sempre necessidade dum ajustamento ao adver-
srio activo que tenta contrariar a intengiio gestual apropriada.

2.2-—0s gestos no seu desenvolvimento dependem nio s6
de técnicas préprias, mas também do que faz o parceiro ao
qual se estd ligado. :

3.2 — As mudangas rdpidas da situagfio exigem uma grande
rapidez de reacgfio ¢ uma grande mobilidade.

- 42— A dinAmica especifica do jogo interdita qualquer
gesto que possa ser previsto com antecedéncia e repetido com
exactiddo. Todas as situagBes tém sob a perspectiva motora
um grande mimero de solugdes possiveis. Isso exige uma com-
preensio do jogo bem definida. - oo . '

5.2—Tendo o jogador que se concentrar sobre a situagio
exterior, isso. obriga-o, mais do gue nos outros: desportos, a
diminuir o controlo 6ptico e a reforgar o conirolo. motor das
técnicas a pdr em acgdo.- : T -

6°— A adequagio motora das técnicas ﬁio basta. Tém
de ser subordinadas 2 tdctica. o

Esta enumeragio mostra como 0s suportes da motricidade
dos jogos desportivos sio complexos. Esta complexidade tem
também uma expressio visivel no.dominio da morfologia da
motricidade. A motricidade de alto valor qualitativo ndo se
manifesta nas formas fixas que corresponderiam as inumera-
veis técnicas individuais tomadas uma a uma (isto &, cada
uma destas técnicas),  mas sim na . liga¢io das diversas
técnicas que constituem um gesto complexo. Estas ligagBes
sio os verdadeiros elementos de acgdo sobre o plano motor.
Pode-se chamar-lhes combinagBes gestuais, A estrutura da mo-
tricidade do jogo caracteriza-se, quando o jogador a domina,
por uma fusio da fase final do gesto precedente com a fase
preparat6ria do gesto que se lhe sucede,. constituindo deste
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modo uma fase intermedi4ria. Esta fase intermedidria. & uma
antecipa¢do do gesto seguinte, nfio s6 sobre o aspecto morfo-
légico, mas também muitas vezes sobre o aspecto mental.
O primeiro gesto, (a recep¢io, por exemplo) modifica-se em
funcio da natureza do seguinte (um remate i baliza, por -
exemplo), do mesmo modo que a face preparatéria do gesto
novo depende da natureza do gesto precedente. A antecipagio
do gesto novo e a modificagio da sua fase preparatoria asso-
ciam com fluidez e com economia dois ou mais gestos tomados
isoladamente para constituir uma acgio de jogo orientada,
cujo resultado dependerd essencialmente da quahdade da com-
binagio gestual A

GA a.ntec1pag:ao de uma técnica no interior de uma accao
com vérias articulagBes, pode nio s6 exteriorizar-se no com-
portamento . global de um sujeito actuante, como no funcio-
namento de certas partes do corpo» (Dobler): Orienta¢io cor-
poral em fungiio do objectivo procurado, da fluidez do gesto,
a rapidez do ajustamento ao objectivo s3o os principais ¢ri-
térios visiveis de uma boa combina¢io de multiplas técnicas,
¢ do sen factor essencial, a antecipac¢io. O grande nimero
das técnicas necessdrias a actividade em jogo permite multiplas
combinagdes. E preciso dominar um grande ndmcro ‘delas,
s& se quiser resolver com sucesso, no plano motor, os problemas
do jogo. Estas combinacGes gestuais devem tornar-se, gracas
aos treinos, em técnicas de uma certa complexidade, porque
sio eles que constituem, definitivamente, os verdadeiros ele-
mentos motores da-actividade: Elas nfio deveriam apelar, para
o seu desenrolar, para nenhum processo. intelectual de relativa
amplitude, nem sequer ‘exigir do jogador nenhuma atengio.
Se elas tiverem sido exercidas convenientemente, elas sdo
guiadas pelas sensagles quinestésicas e pela percepcio. Estas
técnicas complexas, cstas paries de uma acco, sio as compo-
nentes automatizadas da actividade, ou de actos conscientes em
jogo. Se estas componentes se reforgam a ponto de se tornarem
técnicas, .o jogador pode entio consagrar-se a problemas e
acgdes mais complicadas porque jA ndo tem de ocupar-se com
actos exiremamente elementares. £ nisso que reside a verda-
deira diferenga que distingue a actividade em jogo da do
ginasta, por exemplo, CombinagGes gestuais no sentido motor
do termo caracterizam igualmente a gindstica desportiva e
outros desportos, mas clas também’ sio utilizadas. tal- como
foram' trabalhadas nos treinos. Estas técnicas. motoras combi-
nadas constituem-se durante a actividade multilateral da crianca
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e do aluno. Pode constatar-se desdé a idade pré-escolar,! \que
diversos gestos maturais se associam com fluidez. £ na escola
¢ no treino especializado que se devem desenvolver sistemati-
camente estas combmagoes gestuais com a bola, sobretudo
as- mais . especificas do jogo, isto &, recepgio-transmissdo,
recepcio-remate & baliza, recepgiio-drible-remate & baliza, etc...
Débler constatou por seu lado ao observar criangas de menos
de seis anos e alunos do primeiro grau, que as primeiras com-
binagdes no dominio dos passes ndo aparece nunca antes do
inicio do primeiro grau. O paralelismo € aparente entre a idade
e o. desenvolvimento da capacidade de combinagio gestual.
Débler, portanto, pede para que se inicie a educagio da mo-
tricidade desde_o 1.° grau combmada com o langamento ea
recepgio da bola..

Esta aprendizagem precoce das combinagbes gestuals abso-
lutamente essenciais para os jogos de -bola e desportos colec-
tivos, realiza-se no 1.° grau, sobretudo através de pequenos
jogos de bola ou outros jogos do mesmo tipo; contudo, a edu-
cagiio das combinagdes gestuais nio represcnta sendo um se-
gundo passo numa apredizagem motora sistemitica. E preciso
de antemdo trabalhar cada uma das técnicas constitutivas da-
combinacfio, ¢ s6 depois comegar i educagio global dos ele-
mentos motores complexos, que deve ter sempre em conta' a
prética do jogo, o seu contetido, e as particularidadeés espaciais.
E por isso que uma educagio sistematica das técnicas de base
(recepgio, langamento, condugio da bola), deve fazer-se tanto
quanto possivel através de exercicios especificos, mesmo na
formacgio Iidica do 1.° grau. Estes exercicios deverdo pdr em
joge o maior nimero possivel de bolas para obter uma alta
intensidade. N&s constatd-mo-lo ji: esta formagiio comega a
dar os seus frutos desde as 1.2 e 2.2 classes,. -

A educacio sistemdtica do acto e do pensamento ticticos
que nds desejariamos ver comegar logo no 1.° grau implica
para a sua realizagio, que s¢ desenvolva correctamente, desde
esta etapa, as diferentes técnicas de base (técnicas elementares
de jogo, combinaghes gestuais).

2. A untilizagdo tictica das combinacfes gestuais
A aplicagio significativa de certas combinagbes gestuais a
cada uma das diferentes situagdes pode ser o fruto de diversas

formas de pensamento téctico, isto é, duma associagio; duma
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reprodugiic. ou duma criagio, consoante a dificuldade da situa-
¢do e o nivel de formagio do jogador. As combinagBes gestuais
sdo no jogo acgdes individuais orientadas para a solugiio dos
diversos problemas’ que se pdem. Tal como as acgBes ticticas
mais complexas elas s&o, a0 mesmo tempo, para o pensamento,
novos conhecimentos e integram-se, portanto,:na anilise da
situagio e na solugdo mental. A solugio mental do problema
antecipa a solugio motora, e representa, no essencial, a escolha
dos processos que permitem a resolu¢do dos problemas pro-
postos. Estes processos podem ser combinagGes gestuais, acgdes
individuais .ou -colectivas, nfo se tornando acgdes ticticas senfo
quando ‘sdo :utilizadas com um fim apropriado. O. jogador
conhece as suas técnicas que sfo o reportdrio das suas possi-
bilidades de escolha. E pode dispor delas porque sio refor-
gadas tanto no plano mental como motor. Mas ele também
conhece as técnicas tipicas dos parceiros e dos seus adver-
sdrios. Elas representam para ele as acgbes possiveis da parte
do adversirio por.exemplo. Desde 0. esbogo do gesto do adver-
sdrio, isto &, sobretudo na sua antecipac¢io. morfologica e nas
suas primeiras fases, ele deve descobrir-lhe as intengdes, .por-
tanto, poder reagir rapidamente. Isto ¢ uma condi¢io impor-
tante para um bom resultado das acgbes quer sejam -ofensivas
.quer sejam defensivas. E.é aqui que surge a eficicia das fintas.
A antecipacio morfologica decerto que apresenta. certas van-
tagens sobre o plano da economia da‘ motricidade, mas se
temos que nos haver com um adversirio experimentado, pode
levar a revelagiio prematura da prépria intengio gestual. Entio,
o adversirio reagird mais rapidamente. Se por uma antecipagio
morfolégica, um atacante di a ilusio que vai terminar uma
certa acgdo, mas que prevé mentalmente uma ouira, provoca
logo no adversirio uma reac¢fio mental ou motora, e cria-se
assim uma acglo tacticamente favorivel. Engana o adversério
acerca das suvas intengdes. Numa finta, deve haver entre o
esbogo do gesto € a sua antecipagio visivel e a sua previsio
mental,. 0 maior espago. possivel do ponto de vista dos seus
respectivos objectivos. Como a ac¢do. prevista mentalmente
se deve realizar rapidamentec a despeito da finta, esta Gltima
ndo pode ultrapassar o local em que ainda é possivel mudar
rapidamente o seu curso. O gesto simulado nfo pode ser sendo
esbocado. ' : :
Um- jogador pode também decifrar com avango a intengio
mental do adversdrio, Mas isso depende .sobretudo do seu
saber tictico, da justeza das suas analises, da situa¢do. e da
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riqueza dos seus conhecimentos ticticos, Adivinha comoi é que
o adversirio se vai comportar tacticamente numa situacio
concreta, pondo-s¢ mentalmente no seu lugar, e partilhando
as suas intengdes, ele pode assim raglr com rapidez e segu-
ranga.

A acgio de jogo & uma unidade sensério-motora em que
se estabelece entre o sistema motor e o sistema sensorial uma
relagdo circular, ainda que ndo se possa dissociar nenhuma
das partes. N6s entendemos por sistema sensorial uma sintese
cognitiva complicada que comporta a percep¢io significativa
¢ a solucio mental. O que acabamos de expor mostra que a
formagio da motricidade no jogo, da técnica e da motricidade
combinada ndo diz respeito senfo a uma parte do circuito
funcional. Mas & preciso, de igual modo, desenvolver as capa-
cidades sensério-intelectuais. Este imperativo encontraria um
comego de realizagiio se desde o 1.° grau se iniciasse um pro-
cesso de formacio lidica. Ao mesmo tempo que se desenvol-
veriam ao méximo as qualidades fisicas elementares, aperfei-
_¢oar-sg-iam as bases da motricidade do; jogo, o poder de
observagio ¢ o pensamento tictico dos alunos. E a este pro-
blema que vamos consagrar a segunda -parte deste estudo.
E preciso também exigir que o processo da formagio e do
treino n30 desenvolva prematuramente, ou pelo contririo, ndo
deixe para trs tal ou tal aspecto do circuito funcional. Pelo
contrario, deve tentar manter um equilibrio e uma unidade
da formacfo técnica e da formagdo tictica, uma e outra com-
pletando-se e a]udando -3¢ reciprocamente, '

3. A acgﬁo colectiva (ac¢iio de grupo}

-0 Jogador ndo se move, nem age isolado, mas antes actua
no quadro dum prupo, dum colectivo, duma equipa. Estas
acgoes colectivas repicsentam a soma de todas & indi-
viduais que a compdem. E representam ao mesmo tempo uma
qualidade superior.” Consideramos as acgdes individuais do
ponto de vista da sua morfologia e do ponto de vista psiquico.
Trata-s¢ a partir de agora. de saber se se pede simplesmente
deduzir a sua estrutura, o seu conteiido, os critérios, os prin-
cipios ¢ as qualidades das acges colectivas da soma das.acge§
individuais ou se elas manifestam particularidades exteriores
visiveis. Esta questio € muito importante para o nosso pro-
pdsito que engloba, bem entendido, os comportamentos ticticos
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colectivos. Percorremos toda a literatura, especialmente dedi-
cada ao gesto e ao desporto, e ndo encontramos nada a este
respeito. Segundo o que vimos expondo, das diversas fases
do jogo da percepgio, da solugio mental e da actividade
motora individual devia ser possivel passar a dedicar As acgdes -
colectivas um exame mais complexo. '

A) AS FORMAS COLECTIVAS DE ACCAO DESPORTIVA
Sdo miiltiplas: 4
1.o— Acgdes colectivas que exigem o mesmo tipo de acti-

vidade: : -

a) Simultaneamente (gindstica de grupe e gindstica de
massa); . )

b) Sucessivamente (com mudangas).

2° — Acgbes colectivas que exigem actividades diversifi-
cadas:

@) Simultaneamente (jogos desportivos colectivos);
b) Sucessivamente (com mudangas mistas).

i desportivo colectivo, os diversos membros da

cquipa agem ao mesmo_tempo mas de modo_diverso. Qs facr
tores de unificach todas as aCGOEs particulares que parti-
cipam na acgo colectiva sio a igualdade de objectivo, a simi-
Titude de andlise da situagio ¢ de pensamento thctico, assim
coino a igualdade nos treinos. Todos estes factores devem
€STT presentes para permitir que a melhor coopera¢io possivel
se realize. ' : '

As bases de apreciagio sdo, no jogo desportivo, 0 sucesso
visivel, ¢ em fungfio dele, a adequac¢io das acgdes colectivas.
A apreciagio das acgbes colectivas tem necessidade dum ponto
de apoio objectivo, real e racional. Do ponto de vista da mor-
fologia, podemos reter das acgbes colectivas conhecidas as
seguintes caracteristicas: .

1) A fluidez da acgdo

Uma acglo colectiva, da” mesma .maneira que um- gesto
simples, distinguc-se pela fluidez do seu desenvolvimento.
Esta fluidez manifesta-se no desenvolvimento espacial ¢ tem-
poral da acgdo colectiva. - . A
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O desenvolvimento_espaci 5 lecti e

g) Ser deliberadamente crientado (directamente ou| indi-
rectamente) em_funcdo dum_objectivo; .

b) Ter presente uma utilizacao inteligeénte do €spago;

¢) Manifestar-se ao olhar por uma repartigao espacial dos
jogadores e que seja adequada e coordenada. '

O desenvolvimento temporal deve:

¢) Por em evidéncia uma sincronizagio das diversas acgoes;
b) Fazer surgir a vivacidade das diferentes acgoes;
¢) Dar lugar para possiveis mudancas de cadéncia.

A fluidez das acgbes colectivas conhecidas manifesta, por-
tanto, uma coordenagio espacial e temporal subordinada ao
fim colectivo de todas as acgdes individuais que a compdem,

2) A variabilidade das acf:&es colectivas

. o L .

As acgdes colectivas justas distinguem-se pela sua «sou-
plesse». Formas de acgao (combinagdes) rigidas estdo conde-
nadas ao fracasso, independentemente da seguran¢a com que
sejam executadas. O adversirio acabara por adivinhé-las com
grande rapidez ¢ entdo por-lhes-4 toda a espécie de obsticulos
2 sua realizacio. A expressao visivel da qualidade das acgbes
realizadas com mestria &, portanto, a sua adequada variagdo
em fungdo da situagdo. Esta variabilidade bascia-se numa
grande compreensio do jogo, 40 mesmo tempo. que sobre
um grande nimero de aptiddes colectivas e conhecimentos
tacticos sdlidos. : : :

3) A antecipacio de acgdes colectivas
Manifesta-se sobretudo da seguinte mangira:
a) Bscolha espacial do posicionamento colectivo;
b) Condugio dinémica da accio. S -

Este fenémeno permite aos jogadores experimentados de
fazer frustrar logo 2 nascenga as intengdes colectivas adversas.
Um dos objectivos essenciais da educagéo tactica colectiva deve
ser ensinar aos alunos a utilizd-la a partir.de duas caracteris-
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ticas visiveis j4 enunciadas antes (educagiio da anilise da situa-
¢d0). Também aqui a antecipacfio morfoldgica (formacio inicial
e formagdo dindmica da acgio) pode servir para enganar o
adversdrio e permitir a execugio de acgbes colectivas absolu-
tamente diferentes daquelas que o adversdrio entretanto pre-
parava, As nossas melhores equipas, verificdmo-lo j4, utilizam
muito pouco esta possibilidade de tictica colectiva.

4) A precisdo das accdes colectivas

" As acgdes colectivas exigem uma grande precisio interna.
Cada uma das acgdes elementares deve ser conhecida e domi-
nada tdo bem como o conjunto coordenado. A precisio da
accio depende:- do nivel das técnicas de acgfio colectiva, tendo
em conta as suas variagdes. Manifesta-se na precisio espécio-
-temporal e no contetido do jogo colectivo. A execucio . cor-
recta e adequada duma ac¢fio pretendida num dado momento,
no local pretendido e na direc¢fio querida, exprime esta pre-
cisdo colectiva. O mais importante neste sentido é a precisio
da sincronizagfio. :

5) A economia das accdes colectivas

- As ac¢Bes colectivas distinguem-se entre si pela sua efecti-
vidade. O principio da economia na ac¢do consiste em esfor-
gar-se por obter um miximo de resultados com um minimo
de forga e de energias despendidas. Mas o objectivo méximo
continua a ser o mdximo de resultados, sendo esta a .Gnica
interpretagiio correcta deste principio de economia. O maior
dispéndio de esforgos possiveis repartido durante toda a du-
ragio da partida, levando ao maximo de resultados, eis o prin-
cipio. econémico da actividade de jogo.-Deve, portanto, elimi-
nar-se das acgdes colectivas todas as acgdes e todos os gestos
supérfluos, enfeites ou floriados. Portanto, a utilizagio. total
das qualidades fisicas e das técnicas motoras ndo deve ser feita
senio em fungio da finalidade da acgfo (a vitoria).

B) A ESTEI‘ICA DAS ACCOES COLECTIVAS

As acgBes colectivas tém um cardcter finalizado muito
pronunciado. ‘O julgamento estético que se faz relativamente
a elas deve ter também em considera¢io a adequagfio ao seu
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fim e ter em conta as caracteristicas do jogo. Porém, uma
coisa & certa: o jogo de alto nivel, qualquer que seja o jogo
em questio, & sempre mais estético que o jogo dos principiantes.
Isto ¢ igualmente verdadeiro no que se refere as acgdes colec-
tivas. Se o jogo se desenvolve com um alto nivel de controlo
dos gestos, se estiver tacticamente certo e correcto economi-
camente, exXprimird ao’ mesmo tempo uma harmonia que &
em si de natureza estética. Tém de se fazer algumas concessdes
a favor do abelos gestos» quando se modificam ou redigem
os regulamentos, Pelo contrdrio, no que diz respeito as acgdes
tActicas colectivas, o seu aspecto estético ndo € sendo conse-
quéncia do dominio da respectiva técnica, ndo estando nunca
4 mercé da sua escolha ou da sua utilizagio. o

Depois desta breve exposigio dos principios essenciais que
regem as acgbes colectivas do ponto de vista da sua morfologia,
convém recordar que aquilo que vemos das acgBes individuais
e colectivas & a conclusio dum processo intelectual e sensorial
complicado e que alids, ji estuddmos em detalhe.

4. As qualidades fisicas elementares (qualit:lades motoras)

A qualidade da solugio motora ndo depende s6 da per-
cepgio e da anilise da situagio, do pensamento tictico e do
nivel de desenvolvimento das capacidades motoras. Depende
também muito largamente das possibilidades funcionais hu-
manas do organismo, das qualidades fisicas como a forga, a
velocidade, a resisténcia e a agilidade, e isto porque as qua-
lidades fisicas e as técnicas motoras constituem uma unidade
dialéctica. «As técnicas representam a forma de manifestagdo
das qualidades durante a actividade» (Pouni).

«Do ponto de vista fisiologico estas qualidades do homem
dependem das possibilidades funcionais dos' seus 6rgios e dos
seus sistemas orgnicos, e sobretudo das possibilidades do seu
sistema nervoso centrals Essas qualidades desenvolvem-sc
segundo as leis gerais do desenvolvimento fisico do organismo,
a partir das suas aptiddes. A educagio ¢ a instrugdo assim
como as condi¢Bes sociais influem de maneira decisiva sobre
a direccdo e a amplitude do desenvolvimento destas aptidoes
(Matveiv ¢ Kolokolova). '

As qualidades fisicas desenvolvern-se e manifestam-se nos
gestos, O seu desenvolvimento estd ligado a’ modificagSes no
hemisfério cerebral que comanda a actividade de todo o
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organismo. Segundo Krestovnikov a velocidade aumenta ao
mesmo tempo que a motilidade do sistema nervoso, a forca
a0 mesmo tempo que o peder de concentragio dos reflexos
de excitagdo e de inibicio e simultaneamente com a excita-
bilidade das células nervosas, a agilidade 2 medida do pro-
gresso da plasticidade da actividade cortical e da motilidade
dos processos nervosos do cérebro. A resisténcia depende
da capacidade de manter os ritmos GOptimos na actividade
dos diversos sistemas orginicos e do organismo inteiro. L

Nunca se conseguird dar a melhor das formag¢Bes possiveis
a estas qualidades fisicas, se o treino nfo der toda a atengdo,
nas suas formas e nos seus métodos, is leis do desenvolvimento
fisico. Esta formag¢do pode e deve completar-se com ¢ melhor
efeito educativo possivel.

As qualidades fisicas desenvolvem-se sobretudo sob a in-
fluéncia das seguintes condigBes exteriores:

a) Volume ¢ intensidade do esforgo fisico;
b) As relagdes entre o esforgo e o repouso;
¢) A patureza dos exercicios.

a) O volume e a intensidade do esforco fisico sio muito
grandes durante o jogo. Se o jogo for de boa qualidade todos
os participantes devem estar continnamente em movimento.
Deve dar-se aos jogos pequenos uma forma suficientemente
variada para poder dosear o esforgo em fun¢io do objectivo
fisiolégico do exercicio, e em fungio da idade ¢ das suas
particularidades individuais. O professor deve muitas vezes
interromper o jogo para nio «rebentar» as criancas. Nio & a
presen¢a do professor que estimula os alunos, como nfio € a
consciéncia da importincia do esfor¢o fisico. Na origem do
esforco livremente consentido hd primeiro a ideia do jogo,
do concurso, do objectivo imediato, da alegria de jogar, e a
vontade de vencer ¢ de fazer algo bem feito. As disposices
de espirito dos alunos em vista dos exercicios, que alids de-
pendem da natureza ¢ da forma deste exercicio, sao um factor
essencial do desenvolvimento das qualidades fisicas. No jogo,
e em particular no jogo desportivo, as forgas psiquicas sdo
mobilizadas em razio mesmo da natureza da actividade. .

b) Uma relagio justa entre o esforco e o repouso é deci-
siva para o desenvolvimento das qualidades fisicas. O jogo
apresenta fases de repouso e de esforco durante as quais as
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gualidades fisicas dos jogadorcs s¢ desenvolvem. Nascem es-
pontaneamente durante o jogo, ¢ da necessidade que o jogador
experimenta de recuperar no fim dum esfor¢o tdo rude. Se
admitimos que os alunos jogam com entusiasmo ¢ que se
entregam totalmente ao jogo, surgirfo fricGes mewtavexs
fruto do esforco de regulagio natural. Eis um principio do
jogo -que influi muito favoravelmente sobre o- desenvolvi-
mento das qualidades do jogo, sobretudo no que respeita
3 resisténcia. E o professor tem possibilidades de melhorar
esta situacio. Pode melhorar a relagio entre o esforgo .e o
repouso por meios de ordem tdctica, interrompendo o jogo
(tempos mortos) mudando os jogadores, modificando a tactica
defensiva (defesa de zona, «pressing») ou ofensiva. Esta possi-
bilidade também existe nos jogos pequencs. Aumentando o
niimero dos grupos, das bolas ou dos perseguidores, contro-
lando as paragens ou dando explicagbes, o professor pode
aproximar a ligagio entre esforgo e repouso que ele alids pre-
tende obter. Professores e treinadores deveriam utilizar estas
possibilidades para desenvolver da melhor maneira as quali-
dades fisicas dos jogadores. : ! :

¢) A natureza dos jogos utilizados também tém um grande
papel na formacio fisica. Se os jogos tém no_ ensino desportivo
uma boa maneira de desenvolver as qualidades fisicas, a sua
eficicia, contudo, estd limitada pelas. suas formas especificas.
Logo, nio podemos dispensar as formas atléticas e gimnicas,
assim como a natagdo, para desenvolver globalmente as qua-
lidades fisicas.

O nimero importante de pequenos jogos do 1.° grau oferece
uma larga possibilidade de escolha no que diz respeito ao seu
valor intrinseco para a formagio fisica (jogo da corrida, bata-
thas, puxar a corda, jogo do dardo, etc...). Os jogos desportivos
desenvolvem particularmente as qualidades de endurecimento,
velocidade (velocidade de reacgiio), agilidade (coordenagio),
mas também desenvolvem outras formas, (por exemplo, a para-
gem no basquetebol). Contudo, nfio podem ter o efeito complexo
que tém a gindstica de aparelhos no desenvolvimento da forga.
O andebol, o futebol e o basquetebol parecem-nos ser muito
particularmente préprios para o desenvolvimento da rapidez
e da resisténcia. Logo, acreditamos que os jogos, se as formas
2 os métodos do seu ensino forem bons, sio meios extraor-
dinérios de desenvolver as qualidades fisicas. Esta constatagio,.
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porém, estd longe de esgotar o scu interesse .pela pedagogia
-desportiva.

O jogo despormro tem.de comum com virias. outras acti-
vidades desportivas o facto de ele apelar e provocar grandes
esforgos fisicos; dai a sua importincia para o desenvolvimento
das possibilidades biolégico-funcionais dos alunos. Mas tam-
bém dai a.necessidade de desenvolver as bases funcionais e
corporais da actividade lddica. Mas tal como jai o dissemos,
esta formacho fisica nfio esgota, nem de longe, a funcdo peda-
gogica dos jogos. Nos temos de desenvolver no aluno, durante
o jogo, a capacidade de agir que, como bagagem individual,
lhe permilir4 entregar-s¢ com sucesso tanto a actividades des-
portivas como a outras actividades socialmente iteis. As qua-
lidades fisicas marcam fortemente esta capacidade individual
.de agir que se situa, definitivamente, a um alto nivel qualitativo

¢ social. Esta marca individual influi consideravelmente sobre
a qualidade da capacidade do jogo. Portanto, as aptiddes {fisico-
-motoras individuais representam o ferreno sobre o qual se
deverd necessariamente proceder ao desenvolvimento das ca-
pacidades técticas.

A formagio tictica também deve fazer com que estas qua-
lidades fisicas (e as técnicas motoras) sejam utilizadas na
actividade pritica de maneira deliberada, judiciosa e econd-
mica. Chega-se a isso, educando, por exemplo, o poder de
observagiio, o pensamento tictico e transmitindo os conheci-
mentos tdcticos em ligagiio muito estreita com a formagio
fisico-motora. A educaciio tictica garante a unidade da edu-
cacio corporal e intelectual na formagio lddica. Assegura
igualmente o aparecimento no aluno da capacidade de agir
no dominio do jogo. As qualidades fisicas € o seu nivel de
desenvolvimento ndo sio s6 um factor de actividade motora.
O conhecimento do que pode fazer o adversirio, e do préprio,
sob o plano fisico, também é um factor de. organizaciio inte-
lectual do jogo. O jogador dispde de meios tanto maiores
quanio as suas possibilidades fisicas sGo maiores, As equipas
em boas condigbes fisicas, por exemplo, tém muito mais pos-
sibilidades tacticas & sua disposi¢do. S6 jogadores que rece-
beram uma formacio fisica excepcional é que podem aplicar
com sucesso sistemas de jogo ticticos tais como o contra-
-ataque, as defesas individuais estritas, o sistema 4-2-4 no
futebol cu o jogo de 6 atacantes e 6 defesas no andebol. Muitas
acgbes individuais nfo poderfio dar qualquer resultado se ndo
forem apoiadas na superioridade da velocidade, da corrida,
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mudanga de velocidade, etc... As possibilidades fisicas do
adversirio também entram na apreciagio tdctica do jogo.
Devem estar na base do pensamento e do acto tdctico apro-
priados.

A presen¢a ou nio de altas qualidades fisicas repercute-se
sobre a percepcdo e a anAlise da situacio, sobre o pensamento
tdctico e também sobre a mobilizagdo das forgas psiquicas.
Um jogador fisicamente fatigado ou estafado nio pode con-
centrar-se nas suas observagDes, mem pensar correctamente,
nem sequer fazer intervir plenamente a sua vontade. E entio
-passa a cometer erros sob o plano da acgfio. E necessario
desenvolver, durante os treinos, as qualidades fisicas, com
exercicios fisicos de cardcter geral e com exercicios de cardcter
especifico, e com exercicios mais complexos para aprofunda-
mento das condi¢Bes técnicas e ticticas (o jogo e a competigio
fazem parte destes exercicios; sdo até uma forma particuiar-
mente intensa ¢ complexa). As formas mais gerais tém sobre-
tudo por objectivo permitir uma boa formagio multilateral,
‘que ndo atente exclusivamente na actividade ludica (ginastica,
natacdo, trepar, halterofilismo, etc,) mas antes acentue o desen-
volvimento de tal ou tal qualidade (a velocidade, por exemplo).

As formas mais complexas e mais especificas associam as
-condigBes técnicas s condigBes técnico-tacticas. E que ela é
e continua a ser a forma essencial de desenvolvimento das
capacidades lddicas mais complexas. A observagio, o pensa-
mento, os conhecimentos, a motricidade, as qualidades fisicas
€ psicocaracteriais desenvolvem-s¢ a par com o esforgo fisico.
E capacidades complexas vao-se desenvolvendo a partir da
imbricagiio funcional destes diversos componentes, E sob esta
forma, ali4s, que se manifestam no jogo,

Este estudo das particularidades e dos processos essenciais
da solugao motora liga-se com o circuito funcional das fases
do jogo, nio se¢ podendo isolar nenhum elemento, nem nenhu-
ma fase, A actividade hidica desportiva representa uma unidade
psicofisica em que cada clemento estd ligado aos outros a
miltiplos niveis.

‘A qualidade da acgio resulta da qualidade das fases, da
dos multiplos componentes e da qualidade da liga¢fo funcional
dos seus componentes. Logo, o acto tictico do jogador nio
¢ exclusivamente o fruto das suas capacidades intelectuais,
mas sim de todos os factores da personalidade que intervém
no jogo.
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CAPITULO 7
_ .08 FACTORES PSICOCARACTERIAIS

A
= g

o

- As "qualidades psicocaracteriais do jogador influem ime-

diata ¢ mediatamente sobre a actividade de cada uma das
fases. A estatistica dos erros que fizemos mostra que: alguns
dentre eles tém por origem a falta de conoentxagao a passivi-
dade, a angiistia, falta de dominio, auséncia de comportamento
‘colectivo, falta de vontade, etc..

Isto quer dizer que as forg:as e as ﬁaquezas sicolbgicas
se mmﬁa'ae da actividad¢, € que em parte, elas
deteriiinam 6 §UCesss ou insucesso do jogd. AGS Tossos 6lhos
¢~ possivel “de§tadar os seguintes factores psicocaracteriais da
actuagiio, de entre muitos outros:

A motivagio; :
A vontade (actividlade mais importante);
¢) A concentragio;
‘d)  Os factores emocionais;
e) O espirito colectivo.

Todos estes factores caracterizam a unagem da _persona-
hdade« 'expnmemﬁse na: sua*achvrdade A i

a) A forca e a natureza do entusiasmo interior que obrigam
¢ jogador a atingir um fim que ele se fixou t8m uma grande
1mportanc1a tanto para a execugio da acgdo em si, como para
o conjunto da actividade. A motivagio da actividade repre-
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sentam um- feixe com vérios niveis- dos diferentes motivos
particulares que podem variar com o mesmo jogador durante
um desafio. A mobilizagio das forgas e das capacidades pode
ser causa de diferentes motivos, pela sua natureza ou pela sua
forca, que dependem, sobretudo, das diferengas ps1cocaracte—
riais que distinguem umas pessoas das outras. f

Um jogador por exemplo, luta para obter os favores do
publico, ou para se fazer notar, enquanto outro fi-lo para
assegurar o sucesso da sua equipa. O que se exprime aqui é a
estreiteza ou a amplitude da inser¢io social da actividade
individual. Cada acgio de jogo pde em evidéncia diversos
motivos partlculares

As acgdes passmnals descobrem muitas vezes motivos, tais
como o desejo de vinganga, ou a antipatia, e excluem a von-
tade de dominio. O «fair-play» e os gestos belos sdio muitas
vezes motivados por sentimentos nobres e s3o testemunho dum
grande dominio.

O professor ou o tremador para ter sucesso, deverd fazer
intervir na actividade todos o§ motivos positivos dos jogadores
e orientar a sua motivacio em fungiio das suas. particularidades
e das da equipa. Esta orientagfio deliberada deve fazer desen-
volver nos jogadores, ou nos alunos, motivos eficazes e cons-
tantes de conteddo social sempre mais relevante. «Todo o
motivo activo do comportamento, quando atinge uma certa
constincia, é potencialmente um trago do' cardcter futuro em
desenvolvimento» (Rubinstein).

A orientagio da motivagio, portanto, nio visa s6 elevar
a qualidade da actividade, tem também. um aspecto educativo,
ao qual, alifs, os treinadores, em geral, nfo ddo suficiente
atencio.

A motivagio da actividade em jogo ¢ influenciada pelos
resultados das acgbes ou das partes que as precederam. A sa-
tisfagiio de necessidades é sempre a fonte de novas necessi-
dades. As vitérias acordam o desejo de as ver repetidas.
O sentimento de satisfagdo provocado por actuagdes individuais
e colectivas leva a que se queiram ver repetidas de novo. Logo,
uma boa critica feita depois do desafio é uma base essencial
para a motivagio do desafio seguinte, e para a constincia da
motivagio.

by A actividade lddica desportiva exige do jogador um
grande nimero de actos voluntirios. O objectivo procurado
nio ¢ atingido durante um. jogo senio quando.se ultfapassa
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sempre dificuldades novas. A" vontade «como aspecto activo
da consciéncia humana» (Pouni), é tio necessiria 3 observacgio
do jogo como ao.pensamento, & escolha duma solugio como
2 sua realizagio motora. A vontade também age sobre a utili-
zacio das qualidades fisicas, sobre a concentragiio, sobre a
emotividade, sobre o comportamento colectivo e, bem enten-
dido, sobre a componente moral. E necessdrio que sc veja nela
a for¢a psiquica mais importante que o jogador detém. £ ela
que activa ou inibe segundo as necessidades. A vontade do
jogador € tanto mais solicitada quanto. mais as dificuldades
aumentam. As dificuldades que aparecem com a prética vio
sendo, em principio, tanto mais reduzidas quanto as capaci-
dades ¢ as técnicas intelectuais ¢ motoras vdo crescendo e de-
senvolvendo-se (adquirem-se ao prego dum grande esforgo da
vontade). Mas o saber e o poder suscitam também necessi-
dades superiores, exigem esforgos maiores, fixam-se em objec-
tivos mais elevados para cuja realizagio & necessiria a inter-
ven¢iio da vontade. O jogador mobiliza tantos mais esforgos
de vontade quanto os seus motivos sio mais fortes. A vontade
ndo se desenvolve sendo na luta constante do jogador contra
as dificuldades e no triunfo que ele consegue obter sobre essas
dificuldades. Logo, neste dominio, a preparagio do jogador
deve ter por objectivo fazer utilizar as suas capacidades, os
seus conhecimentos, e as suas potencialidades na actividade
prética, com todas as dificuldades. O exercicio ¢ o treino
devem educar a coragem, o espirito de decisiio, a autonomia,
0 espirito de iniciativa, a resisténcia e o dominio de si préprio,
fazendo de tudo isto -qualidades s6lidas ligadas a actividade.
O acto tictico exige do jogador espirito de decisio e de ini-
ciativa, muitas vezes coragem, para que as decisdes mentais
5¢ possam traduzir em actos.

.€) A atengdio exprime o facto de que os processos inte-
lectuais e sensoriais sdo oricntados para um objectivo ou um
processo. Nio se trata duma for¢a interna particular, no ho-
mem, mas de um fenémeno ligado 4 percepgio, ac pensamento,
e mais ainda a5 actividades priticas do homem. Ela reflecte
a correlagdo do sujeito e do objecto. A concentragiio exprime
por si a intensidade desta ligagio. Esta ligagdo entre o sujeito
e o objecto pode ser criada conscientemente (a atengiio volun-
tiria) ou depender duma excitagio particular provocada no
sujeito por este ou aquele objecto, este ou aquele processo
(datengdo involuntdria). ' o ' .
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O que provoca a actividade em jogo &, por um lado, o
interesse que os jogadores tém pela sua actividade e pela' sna
evolugio, e, por outro, a vontade que permite ulirapassar
durante o jogo quaisquer factores que se oponham & concen-
tragiio (nervosismo, excilagio, fadiga, distracgiio). Devem-se
melhorar as capacidades de concentragfio sensorial (Observagio
do jogo), e intelectual (pensamento.téctico) com exercicios que
comportem fontes de diversdo e que exijam um grande esforgo
fisico e psiquico. Os desafios decisivos exigem uma grande
concentragio dos jogadores, mas eles nio podem ser o finico
processo de melhorar essa caracteristica. O ensino e o treino
também devem contribuir para isso. A parté da aula, que nio
& dedicada- aos jogos, ajuda também claramente a orientar a
aten¢do voluntiria para um objectivo desejado € a manté-la
alertada durante o processo do acto educativo.

d) Os factores emocionais também podem ter uma in-
fluéncia positiva ou negativa sobre a actividade. As emogdes
positivas, (a alegria, o entusiasmo), favorecem a actuagdo, as
emog¢des negativas (o medo, a falta de treino) devem ser trei-
nadas ao prego dum grande esforgo de vontade. O aspecto
moral dos jogadores influi sobre a qualidade do jogo. Alguns
sucessos parciais criam muitas vezes um estado de espirito
positivo, libertando, deste modo, a vontade para outras missoes.
Nas mesmas condig¢des, os fracassos deprimem os jogadores,
pelo que a vontade deve ultrapassar «as crises morais» que
muitas vezes surgem durante os jogos. Os factores emccionais
agem ndo s6 sobre a motivagio, mas também sobre a moti-
va¢io da vontade. A moral duma equipa depende tanto da
sua capacidade de rendimento como a sua capacidade de ren-
dimento depende da sua moral, A estruturado colectivo, isto
&, das relagOes sociais dos jogadores entre si, estd em estreita
correlagio com o estado emocional geral da equipa.

€) O comportamento colectivo em jogo exprime a ligagio
do acto individual com a tarefa comum, Na origem do cont-
portamento colectivo do jogador hé factores racionais, volitivos,
emocionais e caracteriais. As razdes racionais tém a ver com
a obrigagiio que todos os jogadores sentem de que devem
colaborar com o objectivo comum, O que guia o comporta-
mento colectivo dos jogadores, contudo, € antes de mais nada,
0 seu conhecimento a respeito da adequagio desta ou daquela
acgio tictica colectiva relativamente & sua utilizag¢io. As equi-
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pas de alto nivel tém muitas vezes um bom comportamento
colectivo durante os desafios. Os fenémenos negativos nelas
manifestam-se menos no dominio tictico do que através duma
coloragdo emocional do comportamento: os jogadores ques-
tionam entre si, fazem juizos, e toda uma série de coisas
que podem Jevar A conclusiio da fraqueza dos lagos colectivos.
Se o autodominio foi bem educado, estas atitudes ¢ ecstes
comportamentos negativos decerto que poderic ser tempora-
riamente ultrapassados, mas, de facto, viAo continuar a sub-
sistir, interiorizados, sendo a sua exteriorizagdo depois, brutal.
O colectivo pode assim vir a ser teatro de duros confrontos
que pordo a sua existéncia em perigo. Isto produz-se, porém,
menos durante o desafio do que depois. Nestes casos, isso
significa que o espirito colectivo ainda ndo fora emocional-
mente absorvido. Nio se tinha ainda transformado auma qua-
lidade de caricter s6lido.

Os factores racionais ¢ volitivos sio condi¢des necessirias
a toda a educagiio do espirito colectivo, mas s6 por si ndo
bastam, Mesmo que estas condigdes estejam preenchidas, os
motivos individuais podem opor-se entre si e opor-se aos
objectivos da equipa. S6 uma correcta atitude de espirito,
face 4 comunidade ou ao parceiro, € que pode criar no seio
da equipa relagbes colectivas sélidas. Se essas relagbes colec-
tivas t8m uma ligagBo intima com a sociedade socialista que
d4 a sua marca s normas do comportamento colectivo, aca-
bard por se descnvolver nos alunos, ou nos jogadores, essa
qualidade de caricter socialista que € o espirito colectivo;
ndo $6 no interior da equipa, ou durante a sua actividade em
jogo, mas também no conjunto da sua actividade social. Eis
uma responsabilidade social fundamental que deve ser assumida
por todas as formas de educagio e de formagio que ¢ jogo
possibilite. A qualidade da actividade depende de maneira
decisiva do espirito colectivo de todos os membros da equipa.
Mas nfo basta para que se desenvolva que os jogadores tenham
todos a mesma actividade desportiva, ou até os mesmos gostos
desportivos. A personalidade total do jogador e da propria
sociedade devem participar no processo de educagfio do espirito
colectivo.
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CAPITULO 8
METODOS GERAIS DE EDUCACA0 DO ACTO TACTICO

'As nossas consideragdes, investigagOes ¢ andlises tedricas
sobre a natureza, estruturd e processos da actividade ludica
desportiva, permitem-nos tirar jA algumas conclusdes gerais
quanto aos métodos de educacio tAcfica, A partir daqui, poder-
-se-4 elaborar uma metodologia ¢ pedagogia da educacio
tictica prépria para cada um dos jogos desportivos colectivos.

;1. As tarefas especificas da forma‘;ﬁo lidica

A) A FORMACAO ELEMENTAR

- 1. O desenvolvmlento das quahdades ﬂs1cas (cond1§ao
fisica). -

-~ 2. A educagio das qualidades _psi_cocaracteriais da perso-
nalidade (vontade, disciplina, espirito colectivo).

& 3. A formagdo das técnicas motoras (técnicas elementares
e. capacxdades técnicas).

—~p 4, Aprendizagem das regras

B) FORMACI&O DAS CAPACIDADES TACI'ICAS (CA~
- PACIDADES DE UTILIZACAO, CAPACIDADES DE
COMPETICAO) )

1. A educagio do poder de observac;ao (amphtude visual,
cfilculos dptico-motores, atengdo).
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2. A formagio do pensamento tactico —a aqmsxgao de
conhecimentos tdcticos (regras, principios, solugdes mdmdua:s

e colectivas possiveis).

a) O pensamento tictico criador (a aquisi¢do actwa de
conhecimentos);

b) O «transfert» de conhecimentos ticticos para situagdes
anilogas;

¢) O pensamento tictico reproduzivel —a fixagio dos co-
nhecimentos por actualiza¢io dos conhecimentos;

d) As associagbes mentais (actualizacio associativa dos
conhecimentos).

3. O desenvolvimento das '_cécnicas sens6rio-motoras (re-
forgo das acgoes lteis).

a) As acc;oes reactivas md:rectas (percepgao-motncudade)

(esteredtipos
by As.técmczs tActicas mdmduals; dinimicos
¢} As téenicas ticticas colectivas associativos)

4 A aprend1zagem do acto tictico criador mdnudua] ou
colectivo, a partir de conhecimentos sbhdos e de técnicas
técticas (variagio criadora).

As tarefas que acabamos de enumerar sdo exactamente as
qué’ devem“‘ﬁ“sdvmmﬁf“" fia formag:ao vez_que ‘toda "3 for-
MHGAD deve ter im cqqt ), Mais. ou _menos 'oomplexo Todos
os—conte(d6s complexos_desenvolvem sunultancameute o res-
pectivo—furkiafiento motor,. sensorial, “inteleciual "¢ psitoca-
racterial.__._. .. o
T "Existem, entre estas dominantes, ligaghes internas € inte-
racgbes. O facto de alargar e de reforgar os seus conhe-
cimentos, por exemplo, provoca simultaneamente a ‘melhoria
do poder de observagdo, do seu pensamento tictico ¢ também
da sua actividade.

Na nossa enumeragio partimos do mais facil para o mais
dificil, do conteddo dos diversos dominios da formagio, mas
esta ordem n3o representa- de forma nenhuma a progressao

o AR

| que deve ser seguida na formacgio.
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— O PRINCIPIO DA SISTEMATIZAGCAQ

Nota-se uma certa espontaneidade no treino, isto &, uma -

insuficiente sistematizagiio na formacdo tictica. Deve-se ¢n-

contrar a origem de tal facto na complicada estrutura do pro--

cesso de formagio das capacidades e das técmicas ticticas.
A sistematizagio dos métodos, isto §, a melhor direcgio pos-
sivel dos processos que compdem. a formagfio tActica ¢ a. con-
digio bdsica para a eficicia plena e integral do complexo
processo global que tem como objectivo o desenvolvimento
das capacidades ticticas dos jogadores, dos grupos de joga-
dores e das equipas.

. Este principio também ¢€ vilido no:.que respeita 3.forma
de transmitir a-matéria que se pretende ensinar, Deve-se ensinar
ou -transmitir durante os treinos, processos técnicos, técnicas
e conhecimentos numa ordem que corresponda 3 légica da
matéria considerada, ¢.que esteja em relagio. estreita com o
contefido técnico e fisico da formagfio que se ministra. A ela-
boragiio. dos sistemas de jogo ticticos passa pelo treino dos
procedimentos ticticos individuais e colectivos .implicados.
A transmissio dos_conhecimentos e dos principios ticticos
deve insefir-se sistematicamente na formacao taclica complexa.
A evolugasdas capacidades tacticas, ao nivel-vaaﬂctlue ¢ possivel,
isto &, a0 seu mais alto nivel, obriga esta dupla sistematizagio.

— 0 PRINCIPIO DO CARACTER ALTERNATIVO QUE
DEVE TER O TREINO DO COMPORTAMENTO
TACTICO -

Este principio deduz-se daquilo que ‘j4 conhecemos da
estrutura e do mecanismo do regulamento relativo ao compor-
tamento na actividade ladica desportiva, ¢ que € a Iuta dos
dois sistemas de auto-regulamentagiio, £ a prética competitiva
desportiva que determina os objectivos da formagiio lidica.
Deve, portanto, desenvolver as técnicas e as capacidades de
criagio e de utilizagdo adequada de situagBes propicias, ou
seja, de mecanismos reguladores que permitam- ultrapassar as
perturbacdes provocadas pelo adversario. E. é o valor deste
tltimo que decide da-importincia das perturbacBes transmitidas
as acgbes ofensivas ou defensivas. Pelo contrério, as qualidades
préprias do individuo acabarfo por decidir no que respeita 2
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sensibilidade a estas perturbagdes ¢ da respectiva importancia
no que se refere as perturbagdes relativas as acgdes adversas.

O principio do carécter alternativo deve ser posto em accio
do modo seguinte: ‘

1.°— Pela programagio do contetido da formagfio tictica
(sistema alternativo das acgbes ticticas). ‘

20— Pelo estabelecimento ¢ elaboragio das conmcepgles
thcticas (alternativas aos sistemas tacticos adversos, tendo em
conta as possibilidades de cada um).

3.° —No trabalho prético:

a) Fazendo compreender aos jogadores o cardcter alterna-
tivo ‘deste. trabalho, fazendo-o conceber como um pro-
cesso, consistindo essencialmente ma resolugdo de situa-
¢des ou de problemas, processo-para o qual a obser-
vagio e o pensamento activo comcreto tém um papel
primacial; - .

H

b) Formulando paralelamente os meijos' e as paradas (ate-
que-defesa); '

| ¢) Formulando simultaneamente diversas acgOes. tacticas e
as respectivas variantes, tendo entre si ligagdes alter-
nativas; CoL

. d) Insistindo na utilizacdo destas acgdes em condigBes se-
ﬂ melhantes as dos jogos, quer nos treimos quer em
/1 competicdo.

[

{ 42—Na formagio tactica tedrica:

{-' ’; a) Transmitindo principios ¢ conhecimentos técticos siste-
. matizados que correspondam ao comportamento de
[ adaptagiio em jogo (por exemplo, pela apresentacdo de
alternativas para miltiplos ataques, em fun¢io do com-
portamento do adversério);

) Desenvolvendo prioritariamente o pensamento téctico
criador (fazer resolver pelos jogadores situagbes que
Thes so apresentadas sob a forma de problemas, fazé-los
participar na preparago tictica do desafio, e na critica
que se faz depois dele se ter realizado). ’
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\ - A transmissio deste aspecto alternativo & formacio tictica
intelectualiza o treino, e impede que alguns tragos negativos
se manifestem, como por exemplo, os comportamentos esque-
méticos € rotineiros, a unilateralidade da tActica, a improvi-
{ sacdo total, e um saber formalista de todo inutilizAvel. Permite-
\ também a utilizagiio plena durante o desafio, sob a forma de
' capacidades, dos conhecimentos e técnicas adquiridas durante
i 08 treinos, com um objectivo determinado, fazendo-se assim,
; da melhor maneira, a sintese possivel do que &, por um lado
- 0 jogo sistemdtico, e por outro, o jogo criador, livre e varidvel,

— O PRINCIPIO DA UNIDADE DA FORMACAO TAC-
TICA ELEMENTAR E DA FORMACAO TACTICA
COMPLEXA

O conteiido da formaco das capacidades thcticas ndo se
pode Timitar 25" desenvolvinento do’ pensaiients tactico ¢ dos
conhcc1mentos tacticos. Deve englobar também todas as outras
componentfx da~Fetividade™ ludzca, qier se]am p51comotoras

~sensoriais” ou:p__smgcaractenms [
" "Na base de toda a formagio tactica estd o desenvolvimento
sistemdtico das técnicas motoras, (técnicas elementares, capa-
cidades técnicas), e a das qualidades fisicas, Este desenvolvi-
mento deve comportar conhecimentos e concepgdes que per-
mltam a sua utilizacdo em jogo.
& __A_aprendizagem fActica—tern—a-sua forma principal numa
iformaga%ﬁ?ﬁ_@é‘%x& -A0.mesmo. tempo (6dGs os
faetores-deactividade. O contetdo desta formacao Latureza dag
: t&nﬁtﬁmw ico, sOlicitAtas.do.pensamento, tActico, eic...)
ideve corresponder sempre ag nivel de evolucho afingido_pelos
! ]mormnto,@mmas_prznclpmwe&a\f_gu@gamsao-
g; os_exercicios_complexos, (1-1, 2-2, 3-3,-et¢...), e 0s préprios
i desaflos E somente assim que se poderao\aemver total-
i mente as técnicas sens6rio-motoras demswas. ¢ 0 pensamento

;;itéctnco ligado A actividade pratlca pois as condicdes de activi-

dade corresponderdo as dos jogos, e porque os jogadores de-
i verdo, entdo adaptar-se sem cessar a diversidade e multipli-
'ic1dade das situacgBes.

Mas esta formagio complexa ndo é a Gnica forma de apren-
dizagem tictica. Também é necessdrio insistir no desenvolvi-
mento de cada um dos factores de actividade, gracas a exer-
cicios especialmente escolhidos para esse efeito. Por exemplo,
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sabemos que a amplitude visual, os _chleulos &pti co-motores,
elomdade de reac¢io, gﬁ_pensamentq,iés:ﬂ%,;ﬂas capaci-
dades “utilizave em um desenvolvimento.muito_melhor

¥ s€ forempam=4%o~mpeCMenteJmcmdas. Os exercicios de
i Tédcgdo, de remate & baliza, e os exercicios tActicos tedricos
ie praticos servem para desenvolver especificamente cada um
Jsdest'a factores-de actividade. A formag¢do das capacidades tc-
. ticas ndo alingiré nunca os sgus_ObJeCtivos se €Sfes_exercicios
‘elementares nMpmcesm ~global ‘da formagao

{ ‘fctica: Nent=3e. as.formas ¢ dg”EXercicios"complexos & elemen-

;j;i tares nfo-alternarem-de. maneu-a a~delibetada e Sistematica. ™

B L ey

kS

__ 0 PRINCIPIO DA UNIDADE DA FORMACEO TAC-

TICA INDIVIDUAL E DA FORMACAO TACTICA
COLECTIVA

Os comportamentos téctlcos md:v;duals, de grupo e de
equipa, tém durante os jogos correlacdes estreitas. Dum ponto
de vista cibernético representam respectivamente sistemas ele-
mentares, sistemas parciais e sistemas’ integrais na estrutura
funcional do jogo. Os sistemas. elementares (comportamentos
individuais) sdo os materiais constitutivos do jogo. A sua liga-
¢ temporaria, dando nascenga a grupos (de 2 ou 3 jogadores)
cria qualidades novas de comportamento (tabelas, protecgtes)
que, como sistemas parciais, estabélecem entré si relagdes que
ocasionam’ uma maior qualidade para todo, o-sisterna. Assim,
o sistema_inteiro funtiona-por intermédio sdos seus’ %ﬁﬁs
eleme‘h't'é‘fé?e ‘parcials, femiporariamente associados ou agmdo

isofadanienteui§ doy DS, Mas; simultafeamente, € ele que:

Ny
d“termma o:contetido, o funciofamento e a efectividade destes

irifra-sistemas. Todos os grupos de sistemas representam uma

estrutura comportamental feita de estreitas- correlages. Cada
um dos niveis destes sistemas possui dispositivos regulamenta-
dores (alternativas) que correspondem 3 sua qualidade. O sis-
tema inteiro (0 comportamento da equipa) se for perturbado
pelo adversirio, opera a sua regulamenta¢fio no préprio local
da perturbagio, ou seja, as acgbes reguladoras (alternativas)
dos sistemas elementares, dos sistemas parciais, ou do’ sistema
inteiro intervém para estabilizar este dltimo (o jogo da equipa).
E esta teoria que estd na base, pard a aprendizage‘m‘da tactica
individual, de grupos ou de equlpas, do prmc1p1o da umdade
ou da sua correlagdo estreita, '
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. B concretiza-se assim¢

a@) Pela construgiio por etapas e por escaldes do edificio

das capacidades ticticas, seguidas das qualidades indi- .

viduais até as qualidades ticticas da equipa, passando
pelas dos grupos. As qualidades ticticas das equipas
englobam as duas precedentes, mas determinam também
o conteddo. A cada etapa correspondem qualidades
ticticas individuais,’ de grupo ou de equipa bem defi-
nidas. . ‘

)

b) Pelo desenvolvimento e alargamento continuo de acgdes -

reguladoras para cada sistema (elementar, parcial, in-

. teiro), e pela coordenagiio de harmonizagfio das acgBes
reguladoras em situagdes em que todo o sistema é posto
4 prova, isto ¢, durante os desafios. :

¢) Pela integragio sisteméitica da aprendizagem thctica
tedrica no processo da formagfo alternativa das quali-
dades ticticas individuais, de grupo ou de equipa.

— O PRINCIPIO DE UNIDADE DA FORMACAQO TAC-
TICA TEGRICA E DA FORMACAQ TACTICA PRA-
TICA

A formagdo prética realiza-se na actividade motora ou na
representacdo concreta desta actividade. Por aprendizagem
tedrica, entendemos os exercicios que nfio mobilizam a activi-
dade motora mas a palavra ou meios de representagio abs-
tractos. :

As capacidades de acgfio prética sio o objectivo da forma-
¢do. tictica. Deste modo, portanto, nio s6 a formagiio prética
detém o lugar mais importante, mas também, de modo defini-
tivo, € o Gltimo grau de uma aprendizagem dum determinado
contedo. A formagio pratica tem por objectivo desenvolver
as capacidades de acgdo e as técnicas tActicas complexas, A for-
macao tdctica tedrica limita-se a educar especialmerte o pen-
samento tdctico, e a inculcar, reforcar e sistematizar os conhe-
cimentos técticos (generalizagBes, a maior parte das vezes sob
a forma de principios ticticos muito densos e concisos, com
um- grande valor informativo). A

Pelo seu conteddo, 'a formagio thctica, tebrica e pritica,

149




deve garantir a unidade e a continuidade do processo’ da
formagdo.

A formagfo pratica tedrica deve preceder a formagdo tAc.
tica pritica do mesmo assunto, Os conhecimentos tedricos ndo
devem ultrapassar em muito o volume que pode ser utilizivel
durante os jogos; pelo contrério, porém, devem ser reforcados
(ou seja obter a sua actualiza¢fio mais ripida possivel, ou até
a associagBes mentais) e sistematizados quando a sua utilizagio
no jogo nfo é possivel. Indmeros conhecimentos, ¢ mal apren-
didos, sio fonte de confusio e de oposigdo entre as possibi-
lidades mentais dum individuo (a escolha mental dos meios)
e as suas técnicas ou as do seu grupo.

— O PRINCIPIO DA SINTESE OPTIMA INDUTIVA E
DA DEDUTIVA ‘

O acto tictico persegue um duplo objecgivé:‘

a) A utilizagiio tictica de situagBes que comportam uma
solugio (indugdo);

b) A criacio consciente de situagdes comportando uma
solugiio (dedugio). )

¥ preciso ter em conta estes dois aspectos na formagio
tictica. Ao treino acentuado do primeiro aspecto (€ o pro-
fessor ou o treinador quem fornece as situagBes para o exerci-
cio), deve seguir-s¢ uma orientagdo mais marcada no sentido da
criagio destas situagBes. Asgim se desenvolverd o_espirito de
iniciativa tdctica e de previsdo, que desempenham_duranfe o
jogo_um papel t40 ipOrEANLe, A0S, pOBCos devem-se ir alar-
gindo as_acgdes prospestivas..destinadas a _criar sifuagdes
propicias.. | T
"7 Se se negligencia demasiado o primeiro aspecto, desenvol-
vendo exageradamente o segundo (trabalbo preparatério, com-
binagBes, sistemas de jogo), acaba-se por se obter um jogo
sistemitico e ineficaz. Se se negligencia o segundo aspecto, o
jogo acabara por ser abandonado ao improviso, sem qualquer
linha directora.

A boa dosagem destes dois aspectos ¢ uma condigdo pre-
liminar, indispensivel, para a melhor formacdo tactica pos-
sivel das capacidades e das técnicas técticas.
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3. As etapas da formagfo técnico-tictica

A pritica do ensino e do treino afronta-se sempre com
um problema capital muito dificil: por que método & que se
deve assegurar a formacHo técnico-tictica cujos dois aspectos
estio 3o estreitamente interligados? A formagfio ndo tem por
tnico fim o dominio dos diversos elementos técmicos da acti-
vidade, visa também a utilizagio adequada das capacidades
técnicas, nas multiplas situagBes de jogo. A formacho técnica
dos jogadores, assim, parte da aprendizagem das técnicas e
das combinagdes gestuais, até 4 educagdo individual e colec-
tiva. Entre a técnica e a tictica a diferenca ndo & sendo qua-
litativa no respeitante & actividade lddica, A formagdo técnica
constitui a base da educagiio tictica, mas as técnicas gestuais
continuam a set ¢ conteGdo da educagio tactica. Com o
exercicio, os esteredtipos dindmicos desenvolvem-se e tornam-se
esteredtipos «associdveisy que sio duma qualidade superior.
Os_processos sensoriais e intelectuais destacam-se cada vez
mais das accbes elementares em que se tornaram as técnicas,
para se deslocarem para acgbes finalizadas mais dificeis, no
seio das quais as técnicas nio sio mais do que operagdes
elementares. Os jogadores véem crescer a sua capacidade de
organizar racionalmente o seu jogo, & medida que se desen-
volvem as suas capacidades motoras € sensério-motoras, ¢ seu
pensamento tictico ¢ os seus conhecimentos tacticos.

O esquema que se segue representa as principais etapas
metodolégicas-da formagio técnico-tactica. Elas sdo logo defi-
nidas pelo seu contetido, pelo seu grau de consciéncia da acgao,
pela natureza do ensmo, pelo esfor¢o fisico que o exercicio
exige, ¢ pela sua major ou menor analogia com as situagBes
de jogo reais (competigdo, adversirios):
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SEGUNDA PARTE

E possivel uma educacfio sistematica da actividade
tactica durante a formacido do 1.° grau;
Seu contetido e seus métodos







'CAPITULO 1

_ O ENSINO DESPORTIVO -
E A FORMACAO LUDICA NO L GRAU

Para abordar o nosso assunto de maneira mais concreta,
tivemos de restringir o quadro das nossas investigacOes e
escolher uma etapa do longo processo da educagio e instrugio
dos nossos alunos. Limitdmo-nos ao 1.° grau, partindo da
ideia de que era necessirio que um dia, a educagio duma
actividade auténoma e consequente comegasse e assim, era
justamente esta etapa da formacfo que- sofria .as mais mar-
cantes insuficiéncias no dominio da educagio fisica, enquanto:
que, no fundo & 'a etapa em que se desenvolvem as capaci-
dades e as técnicas fundameéntais. - '

Estas caréncias exprimem-se antes de miais nada na insu-.
ficiéncia da motricidade deésportiva dos alunos. ‘E explicam-se
. numa larga medida pelo facto de o ensino ser ministrado’por
pessoas-que Do .sio especialistas, pelo factd da investigagio
duma pedagogia desportiva ter sido até hoje negligenciada,.
aparrandg-se ‘as pessoas perigosamente a uma concepgio ja
ultrapassada deste périodo da vida, subestimando os esforgos
que.os jovens podem suportar. Mas, no momento presente,
j&-se estio a empreender estudos sobre os problemas da edu-
cagdo fisica no 1.° gran. Experimentam-se vias e métodos
novos. Tal esfor¢o & realizado sob a &gide do Instituto de
Pedagogia Central da Alemanha, ¢ mobiliza uma larga parti-
cipagio de professores do 1° grau, homens de ciéncia- e- pro-
fessores de escolas pormais. -
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O Instituto de Educagio Fisica da Universidade de Greifs-
wald organizou, em Julho de 1962, uma conferéncia sobre os
problemas do ensino do 1° grau, Permitiu uma melhor con-
sideragio destes problemas, tendo em conta as condigbes reais,
as necessidades e os objectivos da nossa sociedade. Apoiando-
-s¢ em inumeros trabalhos cientificos, e nas experiéncias rea-
lizadas pelos melhores cientistas, acabou por indicar algumas
perspectwas oferecendo-se assim 4 educagio fisica desta ldade
vias ¢ métodos novos.

Portanto, deu-s¢ um primeiro passo no sentido de refazer
o conteitdo e os métodos do ensino desportivo do 1.° grau,
nos seus diversos dominios e nas diferentes disciplinas. E agora
necessario que um novo programa de ensino integre os resul-
tados de tantas investigagdes e de outras experiéncias. O ensino
no 1.° grau deve langar os fundamentos sélidos dum sistema
socjalista de educagio e instrucdo, atingindo por isso um nivel
cientifico elevado.

A continuidade da educagio fisica das nossas criangas
desde o jardim de infincia até ao 3.° grau obrigatério, pas-
sando pelo 1.°, deixa sinccramente muito a desejar. Buchmann
que consagrou a ¢ste problema grande nitmero de investigagoes'
entre os anos de 1959 e 1960, chega a esta conclusdo: «Res-
salta da andlise da situagdo geral da educagho desportiva do
1° grau ¢ da anélise das capacidades fisicas dos jovens estu-
dantes, que o ensino desportivo da classe se articula mal com
a educagio fisica pré-cscolar. A sua intensidade €, muitas
vezes, muito fraca, negligencia geralmente a capacidade de
resisténcia dos alunos, assim como a possibilidade de os ha-
bituar sistematicamente a uma vida higiénica. Realiza mal a
unidade da instrugio e da educagfo, provocando, assim, uma
ruptura na educagio fisica sistemdtica» (*).

A segunda ruptura dé-se no momento em que se chega
4 classe 5, ou seja, na passagem do ensino do 1.° grau para
0" ensino especializado Depois .de 4 -anos de formagio des-
portiva, intimeros alunos demonstram tais insuficiéncias, tanto
sob o ponto de vista das capacidades fisicas como da motri-
cidade desportiva. Em nosso entender, eles ndo poderdo, sendo
‘com grandes esforgos, responder ao que deles se exige 1o
3 grau :

()Buchmann: «Theorie und Praxis der - Kérperkulturs, 3/62.
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Este ensino do 1.° grau tem logo um primeiro erro capital:
as normas do programa- oficial, 0. conteddo e os métodos da
formacio estio j& em parte ultrapassados, e ndo tém em conta
bastante as mudancas da préitica social, logo as disposicdes
¢ capacidades fisicas e intelectuais dos alunos nesta idade,
nem os seus gostos, como também os melhores métodos da
pedagogia desportiva.

Um outro defeito é a insuficiéncia da formagiio dos pro-
fessores do 1.° grau, do ponto de vista da pedagogia desportiva
e dos seus métodos. Mas a melhoria da formagio dispensada
pelas escolas normais ndo pord, por si 56, 0 ensino do 1.° grau
a altura das suas responsabilidades, que serfo no futuro muito
mais pesadas. Por isso, mantemos a reivindica¢io formulada
nesta primeira Conferéncia, por iniimeros cientistas que pre-
tendiam que o ensino desportivo fosse sendo sucessivamente
orientado, a partir da classe 3, por professores de desporto
ou por professores do 1.° grau que tenham recebido uma for-
magio especializada.

Se estas insuficidncias acabarem por encontrar solugio,
poder-se-4, entio, assegurar a continuidade da educag¢iio e da
formagiio fisicas sistemdticas. A formagio fisica elementar
dada aos cstudantes nesta altura da sua vida seri entiio a
base duma educacgio fisica de alto nivel.

A formacio lidica, a justo titulo, detém no ensino despor-
tivo do 1.° grau um papel de relevo na nossa escola socialista.
Os «pequenos jogos» podem ajudar o professor de desporto
a completar as snas missGes de instrucio e de educacio, gragas,
em particular, & sua forca de atracciio e & sua complexidade
fisico-motora e psiquica.

Desenvolver sistematicamente as componentes que entram
na qualidade da actividade lidica (qualidades fisicas e qua-
lidades de caricter, capacidades e técnicas intelectuais e mo-
toras) é desenvolver a0 mesmo tempo, segundo pensamos, 0S
aspectos essenciais de toda a actividade humana consciente,
em particular do trabalho. A formagio lddica tem por objectivo
ajudar a desenvolver no estudante capacidades complexas, as
que implicam uma actividade auténoma, ordenada relativa-
mente a um fim, moralmente irrepreensivel, colectiva, enfim,
E este objectivo que deve determinar o contetido € os métodos
da formagio ladica,

Os «pequenos jogoss encontram assim, uma utilizacfo
mais estreita no ensino do 1.° grau. Enquanto meios de edu-
cagiio relativamente simples, eles permitem uma boa prepa-
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ragio para os jogos desportivos colectivos, que sio um ‘'modo
qualitativamente superior da formagfo e da educaciio fisicas.
Mas sdo assim, também, uma forma importante de actividade
cultural da sociedade humana. Ao desenvolver sisteriatica-
mente as qualidades, capacidades e técnicas fisicas, intelectuais
¢ .caracteriais, que sido muito importantes para a - prdtica de
jogos desportivos colectivos, a formagio lidica do l.°. gran
realiza ao mesmo tempo os seus objectivos pedagdgicos, isto
é a educac;ao de personalidades socialistas capazes de pensar.
e agir por si prépnas. :
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CAPITULO 2
A FORMACA0 TACTICA NO 1° GRAU

Expusemos os objectivos que uma boa formacgio tctica
devia preencher. Pensamos também que ¢la implica a educagiio
sistemética das componentes intelectuais da actividade, e que a
educagiio da actividade tactica no jogo ndo se deve limitar
ao desenvolvimento das qualidades fisicas e A aprendizagem
das técnicas motoras. O pensamento & parte integranté da
actividade, compreendido nisso a actividade Iddica, mas ao
mesmo tempo também é a componente mais susceptivel de
progresso. E na acgdo que o pensamento s¢ desenvolve e, ao
mesmo tempo que o pensamento, a acgao.

A formacio lidica do 1.° grau, portanto, deveria também
desenvolver o poder de observagio, educar o pensamento
thctico e transmitir conhecimentos tdcticos. :

Se .6 verdade que devemos elevar a todos os niveis a
formagdo lddica no 1.° grau, querer educar sitematicamente
0 acto tdctico 4 custa dos pequenos jogos significa avangar em
terreno desconhecido, - '

Uma educagdo fisica cientifica j4 nio se¢ pode continuar
a contentar, durante mais tempo, com uma situa¢io que faz
dos alunos «acumuladores de experiéncias» enquanto jogam,
espontaneamente, sem direcgdo nem orientagio pedagégicas,
e que a sua evolugdo comportamental nio passe dum sub-
produto da sua actividade. Mas também nio sdo as indica¢Bes
ocasionais que bastam para educar num aluno uma actividade
finalizada ¢ deliberada.
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Muitos jogos pequenos sdo uma excelente ocasmo para
se agir por si proprio, em funcdo da situagdo. A maior parte
destas formas competitivas a que chamamos «pequenos jogos»
caracterizam-se essencialmente pela possibilidade que oferecem
e pela obrigagio em que colocam as pessoas de tomar decisdes
ininterruptas, para resolver problemas que a cada passo elas
proprias levantam.

Muitos destes pequenos jogos ndo exigem senfo téchicas
simples, alguns nio pretendem senfio que a crianga mude o
sentido da corrida. Contudo, a partir daqui j& se podem obser-
var os comportamentos tdcticos e aperfeicod-los. Estes com-
portamentos tacticos, a maior parte das vezes ndo se hgam
sendo a regra mestra do jogo, ou ao seu objective preciso,
mas também podem ajudar a estabelecer uma ligagdo directa
com a tictica dos jogos desportivos colectivos. A «desmar-
cagion, a utilizagio habil de obstdculos ou de parceiros para
bloquear o perseguidor, ou engand-lo, sio actos tdcticos que
aprendidos nas suas formas elementares, se aplicardo a inud-
meros jogos desportivos colectivos e estarﬁo na base de formas
superiores de acgdo.’

A capamdade para agir por si prépno e com bom conbe-
cimento nao se forma espontaneamente no jogo. O ensino
desportivo, portanto, deve ter como objectivo desenvolver
metodicamente o acto ¢ ¢ pensamento tdcticos. E necessdrio
saber utilizar os pequenos jogos de modo que se desenvolvam
as capacidades de- pensar e agir, por si sds, dos alunos, num
espirito criador, transmitindo-lhes experiéncias ¢ conhecimentos
tacticos em vista dos jogos desportivos colectivos que mais
tarde praticardo.

O_que nds pedimos,.¢-que.a f a formacdo.lidica.do 1.° grau
de Iugar ducat;ao sistematic do .-acto e do_pensamento
qué™é~uma=confribuicao para_que 0 ensing des-
~0-~pensameiito, “tendo “em . conta..o_deseiivolvi-
_migiito das” capacidades”intelectuais maiores. No jogﬁorma
-S€ Ui - pensamento--muito” rapldo, ‘fortemente ligado 3 acti-
vidade prética, 0 que sublinha o interesse da nossa exigéncia,
sobretudo, se pensarmos que o ensino dispensado nas outras
matérias educa sobretudo ¢ pensamento tedrico abstracto,

O exame critico dos textos oficiais, que actualmente trazem
o conteddo da formagio lidica do 1.° grau, demonstra que
nunca abordam a questdo da educagio tictica nesta etapa da
escolaridade. J4 sublinhdmos a importincia pedagédgica geral
desta educagfio, mas esta lacuna ¢ também injustificivel do
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ponto de vista dum especialista. Comega-se a ensinar os jogos
desportivos colectivos (andebol, futebol) a partir da classe 5;
se de vdrias formas os pequenos jogos foram preparando este
ensino, ndo € o que acontece no dominio intelectual do jogo.

Ea partir desta classe que a educagao téctica ¢ especializada’

s¢ inicia. O manual de métodos destinado aos professores
aborda, por exemplo, em detalhe, o conteddo e os métodos
dz educacgdo tactica em andebol para a classe 5, fixando-lhe
desde logo algumas normas de maior dificuldade (ultrapassar,
passar um adversdrio, desmarcar-se, marcagdo individual, pro-
tecgdo da bola, fixar na sua posicio).

A palavra «tictica, que os alunos conhecem seguramente
gragas a televisdo, aos jornais, e aos jogos que eles praticam
durante as suas horas de liberdade, aparece inopinadamente

nos programas. Mas independentemente disso, pode-se igual- -

mente constatar que o0$ programas precedentes nio criaram
nenhuma base para uma boa formagao sistemdtica do acto
¢ do pensamento ticticos.

Enfim, pode dizer-se que no fundo nfio ha nenhuma hgagao
entre os programas do 1.° e 2.° graus.

A) ANALISE DA SITUACAO NA PRATICA ESCOLAR

Pretendemos saber se: o ensino desportivo assegura uma
formagio do acto ¢ do pensamento tacticos, e como é que os
garante.

Para isso elabordmos um questionario encarregando os
nossos estudantes de proceder a um mquénto durante 0 seu
estégio pedagég.lco

Prevemos as segumtes questoes
1°—-—~A formagao ludxca do. 1° grau na vossa escola:

a) Asseguraré ela uma educac;ao sistematica do pensarnento
e do acto ticticos? Se a sua resposta for positiva, indique
de forma breve o seu conteddo e os seus métodos;

b O professor da, as vezes, indica¢Ges tdcticas, ou pelo
. menos invoca. as possibilidades t4cticas?

¢) Poder-se-4 constatar uma influéncia qualquer do pro-
fessor sobre o desenvolvimento do comportamento 31gm-
ficativo e inteligente dos alunos?
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22— Que classes € que observou? Quantas vezes?

Todos os estudantes tinham recebido uma preparagio es-
pecializada, e tinham a obrigagio de observar, pelo menos, duas
partidas, ou duas partes duma aula na mesma turma. Estuda-
ram 19 classes do 1. grau no total. Pelo nosso lado, obser-
vamos, de varias vezes, 21 classes diferentes do centro de
Berlim, na base do questionério suprac1tado

Estas 40 classes repartem-se deste modo:

7 classes 1

6 classes 2

13 classes 4

8 classes 3

4 classes 5

4 classes 5 (ainda a praticar pequenos jogos)

2 classes 6 (idem).

|
A andlise do questionirio levou-nos.is seguintes con-
clusdes:

a) Nenhuma influéncia do professor: - 25 classes
b) Indicagdes tdcticas ocasionais: 14 classes
¢) Formagdo sistematica do acto tdctico: 1-classe

Total = 40 classes

Este resultado corresponde, mais ou menos, & nossa expeg-
tativa ¢ demonstra que, regra geral, os pequenos jogos nio
dio ocasido para esta formacio sistemética da téctica.

Mas apercebemo-nos também que a prética escolar precede
de algum modo o programa e o manual metddico do mestre.
Para além do facto de haver professores que influem siste-
mética ou relativamente no acto tdctico, o facto de, também,
14 dos 39 outros mestres fornecerem aos alunos algumas indi-
cagdes, chega para pdr o dedo na ferida deste problema da
formagio tActica.

E muitas vezes, inconscientemente, e sem ser a isso obri-
gados pelos textos oficiais, que estes professores estabelecem
a ligacio entre a formacfo fisica clementar ¢ a educagio dos
seus alunos com vista ao desenvolvimento das suas capacidades
de agir e de pensar tacticamente.
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E também nio restam diividas de que a anilise dos textos
e a da situagdo na pritica fazem ressaltar uma caréncia da
educagio fisica do 1.° grau. As indicagbes de ocasifio e as
alusdes superficiais apenas afloram um problema importante
e sublinham a necessidade de elaborar para o 1.° grau métodos’
proprios para a educagdo do acto e do pensamento ticticos.

Estes métodos ndo poderdo e¢ nio deverfo limitar-se 2
educagio do pensamento tictico, isto &, ao dominio intelectual
da actividade lidica. O comportamento tictico adequado de-
pende, como o mostrou a andlise da acgiio do jogo tactico,
duma multiplicidade de factores, de capacidades de qualidade
e de técnicas motoras, intelectuais e psiquicas, que se inter-
ceptam a diversos niveis, € que. determinam a qualidade da
actividade. -Se até agora nos encarregimos, na nossa andlise,
da actividade lidica em mostrar as relagbes dessas diversas
componentes, vamos agora utilizar esses dados, no processo
da formagfo. _

O objectivo da formagio ludica ndo & desenvolver tais ou
tais qualidades, ou estas ou aquelas técnicas, mas sim desen-
volver a capacidade complexa do jogador em organizar a sua
actividade desportiva num nivel qualitativo elevado. :

B) ESTUDO DO NIVEL TACTICO DOS ALUNOS DO
1° GRAU -

Quisemos estudar a que acgBes tdcticas se dedicam os.
alunos do 1.° grau nas diversas classes, e de que actuacdes
ticticas concretas cles sdo capazes, ¢ qual a influéncia do
professor sobre o acto tictico. Observdmos a este propésito
0 ensino ministrado em 16 classes do centro ‘de Berlim, no
decorrer do ano de 1960/61; nos proprios ensinimos em parte,
ensaidmos certos métodos e preenchemos no total 37 relatérios
cando conta das acgdes ticticas dos alunos. Facilitimos esses
relatérios indicando, no questiondrio, as acgBes tdcticas indi-
viduais e colectivas que se podia encontrar em cada um dos
pequenos jogos. Bastava, portanto, um sipal para anotar as
acgdes tdcticas detectadas. Pode-se também, na mesma altura,
avaliar o nivel tdctico da classe e comparar as classes entre si.
Foi-nos igualmente possivel fazer aparecer 0s efeitos de di-
versas medidas pedagogicas. :

Eis, para ilustrar o desenvolvimento da observagio, um
exemplo de relatério: '
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CLASSE: 3 {rapazes)-ESCOLA: 13.* escola comum - DATA: 12-5-961
JOGO: Toca a bola — DURACAO: 10 minutos

1.

O tigre, ao atacar rapidamente o de-

tentor da bola, dificulta a passagem

€ a recepgio.

oI

vhrias vezes
correctamente’

O tigre finge atacar, mas concentra-

-se na passagem a fim dc apanhar a
bola.

nenhuma vez

O tigre deixa ostensivamente ao ati-
rador um lado livre, reduzindo assim
as suas possibilidades de passagem,
& concentra-se plena.mcnte nesse lado
hvre

nenhuma vez

Trabalho colectivo e coordenade de
vérios tigres (por ex, um ataca a
bola, os outros espreltam 'as passa-
gens).

nenhuma. vez

O atirador passa a bola ao compa-
nheiro nio marcado,

apenas alguns
foram correctos

Passagem depois de finta de passa-
gem ou finta de olhar.

I

observéd_o apenas
ne melhor jogador

A passagem .é feita correctamente ao
companheiro em fungio da’ posmao
do tigre (per cima deste, peio lado,
por .baixo).

raramente
correctamente

Valor tactico da classe: fraco nivel tactico (2 pontos).
Valor tictico do melhor aluno: actuagic thctica satisfatéria (5 pontos).

O professor orienta a actividade tActica dos alunos?

Sob que forma?

NAO.

OBSERVACOES:

h

2)

Quando o prufessor fez de cugre», o entusiasmo dos alunos tornou-se maior assim
como a adequagio das suas acgdes (modificagfio da motiva¢do, o professor ndo
deve apanhar a bola; antes os jogadores queriam tornar-se atigress).

Os alunos sio muito fracos no que respeita ds passagens ¢ a apanhar a bola;
faltam, portanto, as bases indispensdveis para um jogo .de bom valor. .




Para apreciar o nivel tActico da classe & do melhor jogador
partimos das acgbes ticticas objectivamente possiveis nesse
jogo (méaximo 10 pontos) A nossa apreciagio baseava-se no
relatério € nas nossas impressdes.

Estuddmos esses relatérios em fung:ao de trés sénes de
questdes:

a} . avaliacio e comparagio do nivel téctlco geral das nossas
classes;

b). acgBes tacticas possiveis especificas de cada um dos
jogos;

¢) resultados duma interveng¢do limitada do professor sobre
o acto tictico dos alunos durante‘uma sessao.

A) AVALIACZA E COMPARACAO DO NIVEL TAC-
- TICO GERAL DAS CLASSES EXAMINADAS

Foi-nos preciso estabelecer uma escala de: avahagao opté-
mos por uma notagio até dez (nota superior). Nés prépnos
¢ que faziamos a “classificagic e a -observagio para ev1tar
qua]quer diferenca individual de julgamento.

A apreciagiio geral fazia-se essencialmente a partu' de cada
um ‘dos  comportamentos registados. A ‘comparaggo cntre as
classes baseava-se nessa apreciagio geral era feita sobre classes
do mesmo nivel, para os mesmos jogos, para uma duragio de
jogo da mesma ordem. A partir da classe 3, podemos fazer
uma distingio entre rapazes e raparigas da mesma idade,
visto que o ensino desportivo j4 lhes é dado em parte, sepa-
radamente. A figura 12 ilustra concretamente os resultados
dessa experiéncia: (figura 12).

Podemos tirar desses resultados as segumtes conclusGes:

1.2 — O nivel tactico geral dos aIunos numa mesma classe
varia dum jogo para o outro.

Jogos pequenos ndo diferem entre si apenas pe]as suas
regras e pelo seu desenvolvimento, mas também pelo nivel das
dificuldades: tdcticas que comportam. O jogo dos «feiticeiros»
(classe 3), permite, por exemplo, ‘acgbes. tcticas de maior
amplitude e dificuldade que o jogo da «parede chinesa» (classe
2), mas ¢ taclicamente mais simples que o jogo do «toca na
bola» no qual constaté.mos, nessa mesma classe 3; o nivel
tictico' muito mais fraco. Recurso a uma bola aumenta as
fontes tActicas mas exige que os alunos saibam manejar a
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Figura 12

Evolugio ¢ comparagio do nivel ‘tctico
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bola, o que no era o caso nas nossas classes 3. A elevagiio
do nivel tdctico nos jogos com bola passa obrigatoriamente,
pela educagiio destas técnicas. Mas as acgDes tdcticas dos pe-
quenos jogos de bola sfio precisamente aquelas que mais se

aproximam da tictica dos jogos desportivos colectivos. ’

2°— 0O nivel tictico varia fracamente duma classe para
outra no mesmo jogo (o intervalo de dois pontos que existe
entre as trés classes 4, de rapazes, no jogo do «atira a
bola» "explica-se pela acgio pedagégica tActica do professor
dessa 11.* escola comum), o que significa que as classes do
nossos sector tém aproximadamente a mesma formacio ¢ a
mesma actividade ladicas. O nivel tdctico das classes exami-
nadas atingia, em média, 3,26 pontos, variando entre um m4-
ximo de 5 pontos e um minimo de 1 ponto, Nos dois casos
em que este miximo foi atingido, tinha havido, previamente,
uma intervengio pedagdgica tictica. Estes nimeros mostram
que cstamos longe de esgotar o potencial tictico dos jogos
pequenos e que se pode ainda, consideravelmente, melhorar
o comportamento tictico dos alunos no decorrer dos jogos que
se utilizam actualmente no 1.° grau. Esta constatacfio tem a
sua_importincia porque prova que € falso pensar que estes
jogos exigem demasiado pouco dos alunos no plano tactico.
A formagio tictica sistematica pode-se, portasto, fazer a partir
dos jogos habituais, mesmo s¢ for conveniente submeter a
sua selecclio a um exame critico.

3.— Observam-se, a partir da classe 3, pequenas dife-
rengas entre rapazes e raparigas da mesma idade no que res-
peita ao seu nivel tActico. As classes de rapazes manifestam
uma ligeira superioridade neste dominio nos 4 jogos que obser-
vamos. Como esta diferenca aparece, sobretudo, nos jogos de
bola, ¢la parece ter por origem o menor dominio sobre a bola
de que as raparigas fazem prova, evidentemente, também o
seu menor interesse pelos jogos de bola.

Nas classes 1 ¢ 2 que, eram mistas, nio constatdmos dife-
ren¢as entre raparigas e rapazes em relagio ao seu nivel
tictico geral.

B) AS ACCOES TACTICAS POSSIVEIS NOS DIVERSOS
- JOGOS

Observamos também o ensino Iidico do 1.° grau para saber
que acgBes (dcticas permitem os diversos jogos; para saber
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quais ¢ que correspondem as capacidades intelectuais e psu:o-
motoras dos alunos dessa idade ou, noutros termos, quals é
que lhes sdo acessiveis devido a bons métodos de ensino; Com
esta inten¢fio registimos todas as acgbes tacticas justas que
conheciamos e orientdmo-nos, particularmente, pelos melhores
alunos. A compara¢do do nivel téctico geral das classes e do
nfvel tictico dos melhores (cf. a fig. 12) faz ressaltar afasta-
mentos relativamente importantes no seio das classes.' Se a
média das classes era 3,26 pontos, entdo a média dos melthores
era de 7 pontos: a diferenga € considerdvel. Constatou-se que
os «tActicos» num jogo eram-no também nos outros, que
jogavam nfo apenas mais inteligentemente que os outros, mas
que eram Igualmente os melhores da clisse no plano motor,
apesar de nfio terem frequentemente a constltulg:ao mai§ ro-
busta. As relagBes estreitas entre os meios p51comotores e a
actividade t4ctica, que se manifestario nos jogos desportivos,
aparecem ji nitidamente nos pequenos jogos.

As boas actuagbes tdcticas de alguns alunos mostram que
o seu jogo apela para um comportamento inteligente e ajui-
zado, portanto, para a tactica. Para eles, o pensamento téctico
¢ o meio essencial para o sucesso. Assim, foi muito grande
O nosso espanto a0 vermos que muitos professores nio pres-
tavam, por assim dizer, aten¢io a este meio e que ndo utili-
zavam o comporiamento tactico dos melhores alunos para
elevar o nivel do conjunto.

PBe-se agora uma questio: Porque razes hd ji tamanhas
diferengas individuais, do ponto de vista do comportamento
tactico, nos alunos do 1.° grau, mesmo em criangas, quando
vdo 2 escola pela primeira vez? Para elucidar totalmente: este
problema conviria estudar especialmente a educagio pré-es-
colar e as actividades dos tempos livres.

Podemos determinar, para a nossa experiéncia pedagégica
nas classes 1 e 2, acgdes tacticas concretas que serviam de
objectivos a forma;ﬁo ladica. Para as determinar basedmo-
-nos nas acgdes técticas observadas nos melhores alunos.
A observagio do jogo tictico dos alunos fez aparecer ainda
uma outra particularidade. Tinhamos fixado, previamente, para
cada jogo, os comportamentos ticticos individuais e colectivos
possiveis. O exame dos relatérios mostra que os alunos das
classes 1 ¢ 2 ndo recorreram a absolutamente nenhuma acgio
tictica colectiva. O acto intencional estd neles, totalmente, sob
o signo da procura do sucesso individual, tanto mais que a
maior parte dos jogos reforgam esta tendéncia. S6 se detectam
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alguns comportamentos técticos colectivos nas classes seguintes.
Mas, nio jogos por equipas tdo preciosos para o desenvolvi-
mento das acgdes técticas colectivas, sio sempre os aspectos
individuais- que sobressaem, de tal modo que o nivel tictico
mantém-se geralmente fraco e que, isto é o mais grave, a
educacio do espirito colectivo ndo se pode apoiar sobre ne-
nhum comportamento tictico colectivo. A formagfio lidica do
1° grau deverd, em consequéncia, proceder a uma selecgiio
de jogos e prever a particular responsabilidade pedagégica do
professor, que devera fazer passar 0s alunos do comportamento
tictico individual ao comportamento tdctico colectivo.

C) 0S RESULTADOS DUMA INFLUENCIA LIMITADA
DO PROFESSOR SOBRE O ACTO TACTICO DOS
ALUNOS ._

Pretendemos estudar o efeito duma interven¢iio pedagbgica
deliberada, no decorrer duma sessfio, sobre o nivel tdctico
duma classe. Estabelecemos para esse efeito duas fichas de
observagdo para uma classe 2 e duas outras para uma classe 5,
que se dedicavam a um jogo conhecido dos alunos (a «parede
chinesa» e a «caga & bola»). Escrevia-se na primeira ficha as
acgOes tdcticas espontfineas que se jam registando, ao mesmo
tempo que se apreciava o nivel tactico do jogo. Depois do
jogo seguia-se uma critica sob a forma duma conversa entre
¢ professor e os alunos; esta permitia que se fizesse a sepa-
ragio das acgdes tdcticas possiveis que os bons alunos tinham
entdo mostrado. A classe 5 dedicou-se mesmo a exercicios
técnico-tActico, com virias bolas, para melhorar simultanea-
mente o manejamento da bola pelas raparigas. O jogo reco-
mecava depois desta preparagio tictica, e preenchia-se uma
nova ficha com as observagdes.

Esta modesta pré-experiéncia deu os seguintes resultados:

Na classe 2 (rapazes e raparigas) o nivel tictico passou de
3,5 pontos para 5 pontos, na .classe 5 de 1,5 pontos para
4 pontos {(cf. fig. 13), o

Era, portanto, uma elevaciio sensivel do nivel tictico das
duas classes. Pdde-se obter na classe 5, da segunda vez, um
jogo colectivo mo qual participavam activamente um ntimero
maior de raparigas do que da primeira vez.

Esta eleva¢io do nivel foi acompanhada por um melhora-
mento da intensidade do jogo e também, como o tinhamos
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observado, dum crescimento do interesse dos alunos pelo ijogo.
Esia pequena pré-experiéncia reforcou a nossa convicgio de
que uma educagiio sistemdtica e continta do acto e do pensa-
mento técticos, nio s6 eleva o nivel tdctico do jogo, e desen-
volve o pensamento pritico dos alunos, mas também desen-
volve o interesse do aluno aumentando a intensidade do jogo
se a actuagio metodologwa do professor for boa. :

Figura 13

Efeito da formago tactica numa sessfo

6 Classe 2 | l Classs 5
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CAPITULO 3
A DISPOSICA0 DA EXPERIENCIA PEDAGOGICA
1. A hipétese

. As vérias investigagbes que inicidimos na prética escolar
e que relatdmos no capitulo precedente levaram-nos a supor
que sio possiveis uma educagio sistemética do acto e do
pensamento tacticos, no 1.° gran, e que tal educagio melhoraré
o desenvolvimento das capacidades de jogo e de acciio dos
alunos. A nossa experiéncia tem por finalidade, depois dum
ano de prética, de constatar esta hipdtese. Se ela for bem
sucedida, pode-se¢ esperar desta formagio, feita durante o
1. grau, uma melhoria considerdvel das capacidades ltdicas
complexas dos alunos e uma transi¢gio harmoniosa para a
formagfo lidica desportiva. Torna até possivel uma formacdo
mais precoce nos jogos desportivos colectivos (a partir da
classe 4). Poder-se-4 entdo eliminar o fosso que separa actual-
mente ¢ gosto pronunciado dos alunos pelos jogos desportivos,
¢ a fraqueza da sua bagagem técnico-tdctica, no fim do 1.° grau
(Heldt, colaborador do Instituto de Educa¢io Fisica de Greifs-
wald, é do parecer, que emitiu durante a conféréncia realizada
naquele local, que os jogos desportivos sejam integrados na
formagiio do 1. grau, tendo em conta o enorme interesse que
suscitam nas criancas destas idades, sobretudo nos rapazes).
A nossa empresa acabard por ter repercussdes nas actuagbes
realizadas nos jogos desportivos, porque a educagfio precoce e
continua do pensamento criador acabard por lancar os fun-
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damentos dum alto nivel de dominio tictico nas nossas eqmpas
de escol.

Pensamos também que o facto de 'se exercer uma mﬂuéucm
continua sobre a actividade deliberada e finalizada dos nossos
alunos, do principio ao fim da sua vida escolar, acabard por
ter um efeito positivo sobre a sua formagio intelectual, muito
especialmente sobre a sua formagio mental

2. O conteddo da experiéncia

Estabelecemos um programa especial para a formagio
Iidica das classes 1 e 2, a partir das nossas investigagﬁes
prévias do ano 1960/61. Esse programa constitui o contetido
da experiéncia pedagégica; comporta as seguinte partes:

a) Programa geral de formagio lidica das classes 1 e 2 com
indicacio do valor formativo potencial de cada jogo em
relagio com as diversas componentes dd actividade
Hidica. o

b) Calendério do ensino para o ano de 1961/62 com indi-
cacio da progressio a seguir e da frequéncia de cada
um dos jogos. Respeitamos o nimero de horas previstas
para. os jogo‘s-nos programas oficiais. :

€) Indlcagoes thcticas para os diversos jogos, mencionando
05 objectivos ticticos concretos fixados no seu ensino.

d) Observagoes e comentirios sobre a escolha da matérla
de ensino e sobre os métodos da formagio do acto e
do pensamento ticticos, em inten¢io dos- professores
das nossas classas expenmentals .

3. Os limites, a amplitude e o desenvolvimento da experéncia

A experiéncia desenvolveu-se ao longo do ano escolar de
1961/62 em guatro classes. Tivemos de nos limitar .As classes
1 e 2 para ter uma base de partida mais ou menos igual; as
classes 3 e 4 ndo ofereciam essa garantia porque as diferencas
de formac¢io ji existiam, h4 bastante mais tempo.  Previmos,
além disso, a elabora¢io dum programa no qual a formagio
lidica dispensada numa classe se apoiasse na formagio an-
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terior ¢ a prolongasse; as classes 3 e 4 ndo preenchiam essas
condigdes. Teria, entdo, sido necessério elaborar um programa
de transi¢do, que teria pouco significado para a prética escolar.
Limitdmo-nos igualmente a quatro classes experimentais,
e a quatro classes-testes, isto ¢, 219 alunos no total, para nos
mantermos no quadro das nossas possibilidades,
Os principios seguintes presidiram & escolha das classes
experimentais ¢ das classes testadas:
" l°—Escolhemos as escolas do centro de Berlim, no pro-
pric sitio onde tinhamos realizado as investigagGes prévias,
que nos tinham permitido constatar a igualdade dos niveis
ticticos das classes 1 e 2.

22— Escolhemos classes paralelas como classes experi-
mentais e como classes testadas (o que foi possivel, em cada
3 casos em 4). : :

3.2—Duas classes de cada grupo eram classes infantis.
Esta escolha foi-nos ditada por termos a impressio que essas
classes s30 um pouco mais abertas e 4geis, devido & educagio
pré-escolar de gque beneficiaram, e das suas ocupagBes comuns
para além do ensino. ' . ,

As 8 classes tinham as mesmas condi¢des de ensino; dis-
punham todas de uma sala e de um campo para desporto;
e tinham um horério bastante parecido, pelo que a experiéncia
pedagédgica podia assim partir de bases relativamente seme-
lhantes. '

A nossa experiéncia comegon com discussdes preparatérias
com os professores interessados, a proposito do programa
proposto. Pedimos aos professores das classes testadas que
seguissem o programa oficial no seu conteddo e horério (21 ko
ras) no que dizia respeito aos jogos. '

Noés proprios tomédmos em maos o ensino desportivo da
classe la, da 1. escola de Berlim-centro, enquanto as outras
classes experimentais mantinham os seus professores do 1.°
grau.

Foi pedido a todos os professores de classes experimentais
que controlassem a realizagio dos diversos itens apontados
pelo programa, ¢ que fizessem notas a propésito do seu con-
tetido, dos métodos e da organiza¢io do ensino. Consultas
regulares permitiam fazer o controlo pedagégico da experiéncia,
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explorar rapidamente as experiéncias feitas pelos professores
a partir deste programa e garantir uma igualdade aproximativa
das condi¢bes de ensino. i

A despeito de certas auséncias motivadas pela doenga de
alguns professores, e apesar das dificuldades na utilizagdo dos
campos de desporto, isto é, apesar de todas as dificuldades
normais na pritica escolar na hora actual, pudemos concluir
em todas as classes experimentais o programa proposto, assim
como o resto do programa oficial do ensino desportivo. Como
estas dificuldades disseram respeito a todas as classes, ndo
houve grandes diferengas nas condigbes de trabatho, quer nas
classes experimentais, quer nas outras.

4, Os métodos de exploracio da experiéncia

Para determinar os resultados destz experiéncia utilizamos
‘os seguintes métodos de investigag@o:

1.2 — Observagio escrita;
2.° —Critica de filmes.

O acento principal foi posto no primeiro método. Gragas
a ele, foi possivel apreciar com exactiddo a actuacio de cada
jogador das classes experimentais e das classes testadas no jogo
das «trés palmadas». Se se determinar, claramente, os critérios
de observagio das séries qualitativas, a experifncia, entdo,
garante uma certeza estatistica.

A critica dos filmes ¢ um método complementar, permitindo
apreciar, noutras formas de jogo mais dinidmicas, as actuagdes
tacticas colectivas e comparar entre si os grupos experimentais.
Aqui, nés determindmos também critérios de apreciacio claros,
que permitiam julgar com objectividade o nivel tdctico da classe,
Por ocutro lado, os filmes sio documentos de referéncia para
os resultados da experiéncia pedagégica.
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CAPITULO 4
. 0 PROGRAMA DE EDUCACA0
DO ACTO TACTICO NO' 1° GRAU

-« Este -programa & o fruto do. nosso estudo da pratica
escolar, Retoma uma parte dos resultados da nossa «anilise
da acgdo tctica», ¢ uma parte das conclusdes que tiramos
quanto aos métodos a utilizar, Constitui o contetido e a base
tedrica da experiéncia pedagdgica que nés levamos a efeito
nas classes 1 e 2.- - X =

Compreende duas partes principais., A primeira trata-do
contelido ¢ da matéria da formacio lidica, isto &, da escolha
didactica dos jogos e da’ progressao -didictica do ensino. O ob-
jectivo que preside a esta escotha é o dé criar nos alunos a
base dum desenvolvimento 6ptimo das capacidades de jogo
complexas. Este desenvolvimento implica o aperfeicoamento de
todos os factores da actividade lidica: observago, pensamento,
conhecimentos, técnicas motrizes, qualidades fisicas € quali-
dades psicocaracteriais. A forma¢io t4ctica intelectual nio
¢ senéio um aspecto da escolha, se se tomar em linha de conta
toda a amplitude duma formagio fisica elementar’ total. Nio
¢ sendo, tal como no ensino dos jogos desportivos colectivos,
um clemento da formagéo Iidica 2 qual ¢la se liga a diferentes
niveis. O objectivo desta Gltima é a complexa 'c¢apacidade de
agir, durante o jogo, de forma auténoma, adequada e a um
nivel motor ¢ fisico elevado. A nossa escolha ‘torna-se, assim,
o conteido geral da formagHo lidica do 1.5 grau.

A segunda parte desenvolve os métodos de formagio thc-
tica no processo de ensino. Nio tendo existéncia a parte, o
dominio intelectual examin4-lo-emos nas suas relagdes com os
outros dominios fisico-motores e psicoeducativos.

177




1. A escolha dos jogos

£ a partir dum ponto de vista didictico que se devem
seleccionar os jogos, na base do grande nimero de jogos
conhecidos e descritos num grande nimero de livros.

J4 escrevia Guts Muths no seu livio publicado em 1796:
«Encontraremos neste livio uma grande quantidade de jogos,
mas eu rejeitei uma quantidade maior ainda» (*). Ele tinha
analisado, escolhido e classificado sistematicamente os jogos
segundo a sua utilidade pedagbégica,

E muito importante fazer notar que a sua escolha se fun-
dava nas vantagens que apresentavam para exercitar o coIpo
e 0 espirito.

Também - nés queremos participar numa concepgdo uni-
tiria da formagio fisica e intelectual que condiciona a nossa
escolha, tanto quanto o exame critico do programa oficial fez
com que a subestima¢fo da educagfio sensério-motora se re-
flectisse na determinagdo do conteddo da formagdo -lidica.

A nossa escolha baseou-se nas seguintes consideracdes:

1> —Esta escolha deve proceder dum potencial educativo,
do valor dos jogos para a formacfo fisica elementar total e
para 0 desenvolvimento dé capacidades de acgio complexas.
A determinagdo do conteddo dos jogos, nas diversas classes,
deve garantir um desenvolvimento 4ptimo dos factores de acti-
vidade que vimos observando, durante a andlise.da actividade
Iadica, sendo os essenciais: -

a) as qualidades fisicas clementares (forga, velocidade,
resisténcia, agilidade); _ \
b) as técnicas fundamentais;
¢) a amplitude visual;
- d) os célculos Sptico-motores;
¢) o pensamento téctico;
f) os conhecimentos técticos;
g) a velocidade de reaccio;
h) a atengfio e a concentragio;
f) a vontade;
7)o espirito colectivo;
k) a motivagio,

() Guts Muths: Jeux pour I'exercice et la récréation du corps et de
l’espru Sportverlag, Berlim, 1959.
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Em nosso entender este principio permite um desenvolvi-
mento 6ptimo de todos os aspectos da capacidade de agir
individual e colectiva. Porque cada um dos pequenos jogos,
cada um dos descansos, ¢ cada um dos exercicios é na maior
parte das vezes um exercicio especifico para o desenvolvimento °
desta ou daquela qualidade individual. O jogo «cara ou coroa»,
por exemplo, desenvolve essencialmente a faculdade de reacgiio,
0 toque de bola, o dominio da bola ¢ o pensamento tictico;
a luta de traccio com a corda, a forga. E

A andlise dos jogos, segundo esta perspectiva, permite
distinguir os jogos importantes dos que o sio menos, criar
formas de jogo novas e frutuosas ou modificar os jogos conhe-
cidos. Portanto, devemos, na nossa escolha, ter em conta os
objectivos principais do ensino desportivo, do desenvolvimento
das qualidades fisicas e da educagio das técnicas gestuais
elementares.

2°—E preciso também ter em conta as particularidades
psiquicas, intelectuais e fisicas especificas de cada idade. Nio
se trata exclusivamente de adaptar a matéria em funcio da
idade, € preciso também exercer uma influéncia feliz no de-
senvolvimento da crianga. Segundo Vigotski, o ensino bem
concebido deve preceder sempre o desenvolvimento da crianga.
O que se vai exigir dela deve situar-se sempre pa «zona do
desenvolvimento aproximativos.

3.°—Deve-se tem sempre em conta os objectivos fisiol6-
gicos fixados & partida de cada aula, prevendo, portanto, nesta
escolha de jogos, aqueles que sdo para o inicio (M), para a
parte principal (P) e para o fim da sessio (F).

4°— A alegria ¢ o entusiasmo sfio as condicSes essenciais
da eficicia pedagégica ¢ da formagio lidica. A importancia
destes factores é grande para o ensino em geral (relaxacdo,
repouso) € para o desenvolvimento da personalidade (humor
geral, optimismo sdo, face a vida). Os jogos educativos (sin-
téticos», sem efeito emocional, nio valem nada. £ justamente
o caricter mobilizador dos jogos que & um factor essencial da
motivagio dos alunos. Este caricter ¢ mais ou menos mar-
cante conforme o0s jogos,

5.2—Como ¢é necessdrio recorrer a um grande niimero de
jogos durante a formagfo, tem-se revelado muito bom, na
pritica, dar uma importincia especial, em cada classe do
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1° grau, a certos jogos-chave que sejam interessantes; que
oferecam grandes recursos 2 formagfo fisica elementar; total
e ao desenvolvimento das capacidades complexas, deixando
assim espago para uma actividade auténoma e finalizada.
O valor formativo e educativo dos jogos de equipa serd me-
lhor posto & prova se os alunos os praticarem com muita
frequéncia, reforgando-se, assim, o lado tictico da sua activi-
dade, dando-a estes jogos um interesse crescente. Os encontros
com outras classes e outros grupos tornam-se, entao, posSiveis.
Pode-se esperar, assim, que cles venham a ter um lugar malor
nos tempos livres. y

6.°—A formagho lidica do 1.° grau orienta-se em fungfio
do ensino futuro dos jogos desportivos colectivos. Apesar da
sua autonomia, deve-se ver nos pequenos jogos formas pre-
paratérias aos jogos desportivos colectivos para os quais
devem criar as condigges fisicas e intelectuais prévias. E preciso
preencher 0 fosso que separa a formacdo lidica do 1.° grau
dc ensino ‘dos jogos desportivos colectivos. E por isso que €
bom e oportuno escolher, para cada uma das classes, jogos
que, tomados no conjunto, possam assegurar ¢ desenvolvi-
mento sistemdtico e continuo das capacidades ¢ das técnicas
sensdrio-intelectuais e fisico-motoras necessdrias 3 pratica dos
jogos desportivos colectivos. O interesse que manifestam os
alunos mais velhos do 1.° grau, em especial os rapazes, pelos
jogos desportivos colectivos (futebol, andebol) deve levar-nos
a introduzi-los na formagdo escolar, ainda-que ao prego de al-
gumas simplificacbes (regras, tamanho do terreno). Uma for-
magio ladica sistermdtica, nas primeiras classes do 1.° grau,
pode criar as condig6es fisicas, motoras e intelectuais que
permitam a incorporagio do futebol, andebol e basquetebol
na formacdo da classe 4.

Trata-se, sobretudo, de desenvolver precocementc as téc-
nicas ligadas ao controlo da bola, o que niio se pode esperar,
no ensino, sendo recorrendo 2 utlllzag:ao de vérias bolas ao
mesmo tempo. Infelizmente, existem muitos poucos jogos deste
tipo. Temos, em absoluto, de criar outros novos, Além disso,
é preciso criar no ensino do 1.° grau exercicios especiais que
tornem possivel a utlhzagao de vérias bolas, simultdneas. Mas
esta introducdo precoce do jogo no ensino, ndo cria por si s6,
todas as condigcOes necessirias, Podemo-lo constatar: esta forma
de aprender a exercer o dominio da bola € susceptivel de.ser
utilizada desde a classe 1. < _ o
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- Uma transicAo harmoniosa para a formagio lddica des-
portiva e uma introdugio precoce dos jogos desportivos colec-
tivos no ensino implicam uma boa compreensdo téctica geral
pela parte dos alunos.

A) PROGRAMAS PARA AS CLASSES DO 1° GRAU

Foram estas concepgles que nos gu1ara.m na escolha.dos
jogos que propusemos para as diversas classes do 1.° grau.
Pensamos ter encontrado, assim, uma base cxentlﬁca para 0
estabelecimento -dos - programas. -

Foi preciso, primeiro, analisar -os mumerévels pequenos
jogos do ponto de vista do seu valor formativo. Sem nos termos
limitado- a um exame teérico dos jogos citados nos textos e
nos livros, pelo contrério, pusemos 2 prova da escola, depois
‘duma escolha prévia, um grande nimero entre eles. Deste
modo, pudemos aproveitar muitas sugestdes preciosas feitas
por infimeros colegas do 1° grau, e por vérios professores de
desporto. Foi assim que, a partir de dados teéricos e expe-
riéncias préticas, os nossos programas viram a luz do dia. Nio
nos contentimos com uma enumeragdo ¢ listagem dos jogos,
antes procurdmos uma . forma de exprimir o. valor formativo
de cada um deles, permitindo deste modo ao professor do
1.2 grau saber o que & que pode esperar sob o ponto de vista
formativo, de cada jogo. Partindo das componentes essenciais
das. acgbes de ]ogo (factores principais da actividade) enume-
rdmos de 1 a 4.0 grau de eficicia de cada jogo para a for-
magdo de cada uma das técnicas, de cada uma das quahdades
e capacidades’ que a sua acgio exige. E a-soma destes niimeros
e destas anotagdes que . dd o valor formativo potenc1a1 do jogo.
Bem entendido que nio devemos deixar de insistir no facto
de que se:trata dum valor aproximativ’o e geral portanto,
varidvel segundo as situagBes. Mas nfo é senio a partir dai
que se pode dosear a forma¢io dos diversos factores de acti-
vidade para cada ano: escolar. Tudo isto -parece-nos ser a
condi¢io prévia para um ensino cientificamente fundado. Além
disso, indica-se nesse programa se se trata dum exercicio para
comegar (M), para.a parte principal (P), ou para o fim da
sessdo (F), assim como a frequéncia proposta para a sua repe-
ticdo, (se nessa rubrica figurar o sinal 1, é porque se trata
duma inven¢do ou duma variante nova, da qual damos-uma
descri¢o detalhada, no anexo desta obra). O trabalho prético.
do professor fica, assim, muito facilitado se a maior parte dos
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jogos for extraido duma s6 obra de referéncia. A recolha de
pequenos jogos feita por E. e H. Dobler, responde largamente
as nossas preocupagdes. Foi a eles que fomos buscar quase
todos os jogos do nosso programa. Os jogos-chave de cada
classe sdo designados pela letra C. Os quadros anexos & nossa
obra representam as nossas propostas para uma selecgio de
jogos em cada uma das classes do 1.° grau. Decerto, essas
propostas diferem largamente do conteido da formagfo ladica
previsto pelo programa oficial, mas sio, aos nossos olhos e
por razdes ja expostas, uma base bem melhor para realizar
no 1.° grau uma formagfo lidica de grande qualidade inten-
siva e adaptada as necessidades reais. ‘

B) A ORDEM DE APRENDIZAGEM DOS JOGOS NAS
DIVERSAS CLASSES DO 1° GRAU

Uma vez escolhidos os jogos, deve-se determinar a ordem
pela qual deverdo ser ensinados em cada clatsse. Também aqui,
esta ordem repousa sobre alguns principios. basicos:

"1.o— 0O desenvolvimento das diversas qualidades indivi-
duais da actividade ladica (por exemplo, a amplitude da vista,
¢ pensameénto tictico, as técnicas, as qualidades fisicas) deve
repartir-se o0 mais igualmente possivel ao longo de todo o ano
escolar, e ndo se deve concentrar em algumas ctapas. S6 assim
se poderd assegurar a continuidade da formacfio das capa-
cidades complexas e a alterndncia das exigéncias mais parti-
culares. Os resultados da formagio parcial fundamentam-se
assim, rdpida ¢ harmoniosamente, no desenvolvimento das
capacidades complexas. '

2.° — Formas de jogo e exercicios simples, permitindo’ uma
preparagdo ‘universal para esses pequenos jogos. Isso diz res-
peito as técnicas, capacidades ticticas ¢ conhecimentos especiais
necessirios para ¢ jogo-chave em questdo. Os jogos-chave sdo
objectivos intermedifrios da formagio de capacidades com-
plexas, mas sdo também, elementos desta formagfio na medida
em que ¢la se orienta deliberadamente para os jogos desportivos
colectivos. ‘ z

3.2—0s alunos entregam-se” muitas vezes, : de- seguida, a
jogos relativamente complexos, e a jogos-chave com o objectivo
de por & prova sistematicamente as possibilidades t4cticas-que
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eles encobrem para desenvolver o pensamento e o acto tictico
autonomos. Estes jogos baseiam-s¢ j4 num conjunto de regras
bastante lato que os alunos devem conhecer antes de poder
jogar, individual ou colectivamente, de manpeira auténoma e
inteligente. O interesse que eles tém pelo jogo cresce, ac mesmo
tempo que o seu conhecimento das regras € o secu dominio
da tictica. Observa-s¢ muitas vezes na pritica escolar uma
alternincia muito rdpida dos jogos, de tal modo que os alunos
ndo recebem deles sendo uma influéncia muito superficial, nfio
podendo adoptar, face 4 forma e ao conteddo do ¢nsino, uma
atitude de concentragio intensa. Nenhum jogo seduz 4 pri-
meira vista e muitas vezes s6 consegue efeito emocional ao
prego duma prética intensiva.

Contudo, a continuidade do desenvolvimento das capaci-
dades e o prazer dos alunos acabariam por sofrer duma de-
masiado longa persisténcia dos jogos-chave. O valor geral dum
jogo, a estrutura das suas regras, a sua parecenga com oOS
jogos desportivos e, bem entendido, as particularidades espe-
cificas dos alunos é que determinam a dura¢io da sua utili-
zagdo, Esta duragio aumenta com a idade dos alunos, ao
mesmo tempo que diminui o nimero dos jogos utilizados.

4° — A ordem de aprendizagem depende, finalmente, das
condi¢es materiais e climatéricas. Ao lado dum grande néimero
de formas de jogo que se praticam tanto ao ar livre, como
dentro de recintos fechados, existem outras formas reservadas
tanto & estagdo das chuvas, como 4 estagho seca.

A aplicagio dos trés primeiros principios deve, portanto,
ter.em conta as particularidades materiais e climatéricas gerais
do periodo de ensino considerado. E preciso, no entanto, es-
forcarmo-nos por fazer decorrer os jogos o mais possivel ao
ar livre,

-Aplicando estes principios, estabelecemos programas para
as classes 1 e 2 que prevém uma certa ordem de aprendi-
zagem. Expomo-los a titulo de exemplo, no anexo da nossa
obra. : *

2 Os métodos dessa formagdo tictica.
Esta questdo dos métodos de ensino, proprios para o de-
senvolvimento das capacidades tdcticas dos alunos, que é o

préprio objecto do nosso estudo, serd discutida neste paré-

183




grafo.. Dispomos - jA duma boa aquisi¢cio no dominio dos
métodos da formacio psicomotora e da educacgiio ladica.
Outros métodos estdo a ser elaborados -e experimentados.
Apesar do nosso prop0sito' apenas dizer respeito ao-dominio
tactico; ndo deixaremos de ter em conta as correlacdes- desse
agpecto intelectual da instrugio com a formacio ‘psicomotora.
Tomaremos também em consideracio a unidade da instrugio
e da educagiio no ensino dos jogos. A elaboragio dos métodos
da formacfo tdctica deve fazer aparecer os principais elementos
para 0s quais este dominio particular se liga aos outros domi-
nios da formacgio, e inseri-la harmoniosamente no- conjunto
dos ‘métodos. e .no- seio do- processo complexo do’ ensino.
O ponto de partida desse trabalho de elaboragio foi o novo
objectivo fixado para a formagfo lidica do 1.° grau. Istc.é o
desenvolvimento sisternético dos factores sensoriais ¢ intelec-
tuais da actividade, da observagao, do pensamento e¢-do conhe-
cimento dos a.lunos, em ligagBo. estreita ‘com-a sua formagio
psicomotora: e a sua educagfo. Atingir-se-4 o’ essencial desté
objectivo se.o ensino desportivo transformar a actividade ludica
dos .alunds num. processo. -pedagdgico. dirigido; do- mesmo
modo, se os puser continuamente a téntar resolver os proble-
mas que enfrentam na sva actividade pratica; finalmente, se
apelar e. exermtar, lgualmente o} corpo e o espirito.

A) E‘. NECESSARIO UTILIZAR E ORIENTAR A MOTI—
VACAO DO JOGO PARA EDUCAR O ACTO E'O
PENSAMENTO TACTICOS

Os n0ssos estudos .prehmmares mostraram que a fraqueza
dos alunos no plano. tictico se explicava, numa larga: medida,
pelo facto de ‘que ndo pubham problémas ticticos particulares,
e que a motivagio da sua actividade ladica exclufa, assim,
esse motivo essencial. Constatimos-assim no. «toca 'na bolax»,
por exemplo, que o.facto «de ser o préprio tigre» era o motivo
mais forte, tornando .assim impossivel 'qualquer comporta-~
mento tdctico. 86 a influéncia que o professor exercia sobre
a motivagio dos alunos permitiu que o jogo se desenvolvesse,
conforme ao seu objectivo e ao da formagdo, compreendendo
a educaciio do acto tictico. Este exemplo-tipico tem um valor
suficientemente grande. A primeira tarefa duma intervengio
pedagdgica destinada a desenvolver.o acto meditado - em jogo,
serd, entdo; o de guiar sistematicamente a motivagio «porque
o motivo, em termos de incitagfo, estd na’ origem do acto,
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mas para.se tornar em tal deve ele préprio ser formado»
(Rubinstein).

'O complexo dos motivos da actividade lddica ¢ feito de
diversos ‘motivos sxmples mais ou menos fortes segundo os
individuos. Depende do nivel de desenvolvimento dos alunos.
O «pedagogo tem por missfio essencial encontrar, em cada
etapa do desenvolvimento da crianga, os motivos mais apro-
priados que transformam o problema posto-ao aluno, dando-
-lhe’ um aovo sentido» (Rubinstein), - :

Neuner distingue dois grupos de motlvos

1. —Os que estdo imediatamente ligados ao processo de
actividade cujo conteudo essencial reside no estimulo imediato
da actividade;.

2°—Os de conteddo social,” que sdo determinados pela
posicdo social da personahdade e pela sua hgagao a determl-
nadas tarefas .e imperativos sociais ().

--Segundo Rosenfeld, .este segundo grupo. pode também ele,
ser subdividido em dwersas motlvagoes relatlvas ao acto de
prender oo ‘ G

"a) a procura duma boa actuagao
b) a ambigfo social;

¢} o desejo de aprender para -agradar ao. professor que
se acha simpdtico; ‘
d) aprender para corresponder a expectatlva dos pais;
" €) “as perspectivas sociais. A actividade, entdo, ¢ determi-
" nada e ‘dirigida por um objectivo social® de grande
alcance (a actividade soc1a.1 futura a proﬂssao, a pers-
pectiva social) (3) _

Na idade que nos interessa, estio sempre a reestruturar-se
os motivos do acto de aprendizagem e do acto ladico. Isso
exprime o desenvolvimento da. personalidade dos alunos'e o
desenvolvimento do sentunento de pertencer a uma colect.l-‘
vidade,

Se os motivos dominantes na idade pré-escolar estio ime-
diatamente ligados 2 actividade, o centro de motivagio estd

(M G. Neuner, em Pddagogik, 2/62.
() Rosenfeld, em Pddagogik, 7/61.
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em continua mutagio no 1° grau, em direcgio a motivos de
contetido social, mas que tém j4 um certo papel, na idade
pré-escolar. Leontiev pdde provar que, com efeito, 0 motivo
da utilidade social podia influenciar muito, desde a idade pré-
-escolar, os resultados da aprendizagem ¢ da duragdo da acti-
vidade, ‘ ;

A utilizagio pedagégica das particularidades da motivagio
e a influéncia sistemAtica do professor sobre a motivagdo dos
alunos, para fazé-la coincidir com o objectivo da actividade
proposta, constituem um aspecto essencial da formagdo e da
educagio da personalidade. i

Por motivagio nés entendemos «o que corresponde a uma
necessidade definida do homem, e que o incita & acgdo (*).
Esta necessidade inclui, ao mesmo tempo, a necessidade de
actividade e a exigéncia de ser satisfeita. O sucesso ou o
fracasso, ¢ com eles o julgamento, a auto-avaliagio e a apre-
ciagio dos que fazem parte da roda de companhias, ¢ em
particular, daqueles cuja opinido conta aos olhos da crianga,
influem muito sobre a sua motivagio. E muito importante,
para o professor, saber organizar este tipo de apreciagoes, tendo
em conta o nivel de ambigio dos alunos.

Constatdmo-lo ji: o que predomina nos jogos dos alunos
do 1. grau sio os motivos que precedem imediatamente a
actividade e que tém uma forte coloragdo emocional. Mas o
prazer e o entusiasmo provocados pelo jogo repercutem-se,
quase exclusivamente, sobre a intensidade dos movimentos, e
muito pouco sobre a qualidade do jogo.

A constatagio, «divertimo-nos muito®», ou entio, «esgolé-
mo-nos», di bem a ideia, hoje em dia, da satisfagiio da neces-
sidade de jogar. O professor dedica-se, essencialmente, & apre-
ciagio do jogo dos alunos em fungio do seu valor na perspec-
tiva da formag¢io psicomotora, ou da educagio. Os métodos
da motivagio ignoram o aspecto qualitativo da actividade
dica, isto &, o acto finalizado e inteligente, numa palavra,
tActico. Mas & mesmo aqui que se situa ¢ nosso projecto duma
formagiio sistemética do acto tactico auténomo,

O que dissemos da importéncia dos motivos para a for-
magdo leva-nos, assim, a fazer passar as nossas exigéncias 2
actividade pratica, e a tirar as conclusdes seguintes:

(*) Leontiev: Problémes actuels de Pévolution psychique de l'en-
fant», em Isvestia APN, 14/18, . : .
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12— O estimulo provindo do jogo em si préprio, criz o
interesse necesséno, cria um élan emocional, logo, prazer e
entusiasmo pelo jogo, concebido como um processo de exer-
cicio e de aprendlz.agem A denominagiio do jogo deve ser ji
portadora duma imagem, sobretudo, para os alunos das classes
I e 2, isto ¢, ficar logo no campo conceptual da crianga desta
idade, evocando deste modo, dominios quahtatlvos da acti-
vidade.

EBsta exigéncia estd muito longe de ser satisfeita. Mesmo
o ponto de vista educativo € um pouco negligenciado, peste
aspecto. Ao dar uma explicacio do jogo destinada a provocar
emogdes, o professor pode reforcar~a vontade de jogar, e
orienfar a motiva¢gio no sentido dos dominios qualitativos da
actividade. Os factores emocionais influenciam o préprio pen-
samento tactico. Mendcherilzkaya constata a este propdsito:
«o pensamento da crianga que estd a jogar € tanto mais activo,
quanto as suas emog¢des sdo maiy fortes ¢ mais claras» (°).

2°—Cada um dos jogos praticados no ensino desportivo
¢ orientado pelo fim subjectivo que o aluno a si préprio se
fixa. Se 0s jogos foram escolhidos ‘devido ao seu efeito peda-
gbégico possivel, entdo, uma das condigbes Decessirias para a
realizacdo simultinea do objectivo pedagdgico do jogo e da
intengio subjectiva do aluno fica cumprida.

E contudo necessdrio que o professor oriente a motlvag:ao
dos alunos de maneira a que o objectivo pedagdgico seja lar-
gamente integrado na intengfio subjectiva dos alunos. O objec-
tivo pedagdgico, isto é, a educagio do pensamento e do acto
ticticos, serd, assim, realizado durante o jogo, pela mediagio
da intengio subjectiva dos alunos. Consegue-se esse objectivo
suscitando e reforgando motiva¢bes de conteiido social. .

a) As observagoes prehrmnares do. professor devem criar
umna tensdo relativamente a- um determinado objectivo
e uma atmosfera de ‘emulacio, ¢ incluir o motivo da
‘procura de boas actuagbes. A medida que os alunos
crescem, acenfua-se cada vez mais o cardcter colectivo
dessa procura, ¢ portanio, do acto tActico colectivo,
{qual serd o jogador, ou entfo, qual serd a equipa que
fard esta ou aquela actuagio?).

(‘) Mendchenfzkaya '«L’mﬂ'uence de Péducateur sur le contenu
des jeux d’enfants», em Beitrige aus der sow;enschen Vorschupddagogik,
Volk und Wissen VeV, Berlim, 1952.
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b) Estas mesmas observagdes preliminares devem, também,
ler em conta a ambicio social do aluno na sua classe.
Este motivo deve ser associado no principio do jogo.
E preciso, portanto, conhecer os critérios de avaliacio
e apreciagdo duma boa maneira de jogar: deverdo ter
em conta o.acto tictico inteligente (que aluno, ou ‘que
alunos € que conseguirio ndio se deixar apanhar pela
bola, qual serd a equipa ou o grupo que conseguird a
vitéria, quem & que joga.de forma mais inteligente,
etc...?).. . L :

) Os problemas concretos levantados pelo professor acor-
‘dam e fortalecem no aluno o motivo € a_vontade de
realizar as tarefas que lhe sio propostas,- (mesmo se

“elas ndo forem ficeis); e levam-no a tomar consciéncia

das suas responsabilidades, logo a partir do momento

em que conhece a amplitude ¢ a importincia do pro-
blema individual ou colectivo posto. ‘

Podem-se, assim, confiar aos alunos tarefas tdcticas:

- -por exemplo, utilizar os principios tdcticos aprendidos,

- .- (reparticdo .no terreno do. jogo), e as accdes ticticas

aprendidas (finta, cerco do adversdrio), ou ainda assumir

fungdes tActicas na equipa (intermedidrio, distribuidor,

atacante). ... . . o -

d}. A perspectiva social torna-se um motivo importante nas

- classes terminais do 1.° grau. Nessa_ altura, & preciso
dar como exemplo, jogadores conhecidos, 'desenvolver

. e aproveitar o desejo que os alunos tém de os igualar,
& de eles préprios se tornarem grandes jogadores.

3.°—Uma boa apreciagio da actividade dos alunos, asso-
ciando o raspancte e o encorajamento, contribui. para orien-
tar e reforar a motivagiio complexa para o ‘jogo. A vontade
de actuagdo, a ambigfio social que anima os alunos, e o facto
de eles se fixarem tarefas para cumprir, implicam que o pro-
fessor considere a sua actividade como um aspecto da satis-
fagdo das suas necessidades. Gragas a esta apreciagiio os alunos
vivem a experiéncia subjectiva do sucesso ou do fracasso.
Mas ela pode, também, reforcar ou modificar a experiéncia.
E uma vez correctamente aproveitada, pode servir para apoiar
outras acgbes. A actuagio tdctica deve figurar inteiraménte
nesta apreciacdo, que tanto pode tomar o aspecto de repri-
mendas, ou de criticas feitas durante o desafio, -ou depois do
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jogo. E somente assim, que se pode motivar de forma sufi-
ciente, e educar, sistematicamente, o acto tActico inteligente.
E necessirio, entdo, fazer sobressair as boas ¢ mAig actuagoes,
€ aproveitar a ocasido para, de forma correcta, fazer a critica
sobre a forma como em determinados momentos foi o compor-
tamento-. tictico dos alunos. A orientagio da motivagio e o
julgamento feito sobre os alunos, representa, ¢ isso & espe-
cialmente verdade no 1.° grau, uma sucessio.homogénea de
intervengGes pedagégicas, que acabam por exercer uma in-
fluéncia favoravel sobre o clima de emulagdo dos alunos, sobre
a sua sede de actuar, ¢ finalmente, sobre a tomada de cons-
ciéncia que devem assumir sobre as responsabilidades que lhes
compete, no cumprimento de missdes que lhes sdo propostas.
Este tipo de julgamento deve-se ir aos poucos centrando nas
actuagbes tdcticas colectivas, do grupo, ou da equipa, ou pér
em relevo comportamentos individuais na ocasiio em que se
revelaram colectivamente negativos, de preferéncia as vezes
em que foram positivos. E assim, se vai combatendo a tendéncia
dos alunos para s6 jogarem em fungio das felicitagdes que
esperam receber. O que os ajudard a ter e a viver a expe-
riéncia do sucesso colectivo. :

B) AS ACCOES-REACCOES

A capacidade de observar e de decidir depressa. e bem,
desenvolve-se, antes de mais nada, com os jogos ¢ exercicios
que educam o poder de reacgio das criangas em idade pré-
-escolar, ou em idade escolar, ainda muito baixa. Trata-se,
aqui, de acgBes-reacgdes, que tornam necessdrias a anilise dos
sinais, ou, por outros termos, a observagio e a decisio. Os
alunos, neste caso, nio reagem a um sinal dado, por.uma
ac¢do dada, como € o caso do sinal-dado para uma partida. As
suas reacgles aos diversos sinais {Optimos) devem ser variados.
Esta forma de educagio da .reacgio- encontra-se em jogos
COmMo, &cara ou ¢oroas, equem nio tem casa?», «cavalo livrey,
«o rato e o gatow, etc... ) Lo

A necessidade de:ter de tomar, por si, uma decisio di
ocasido ao pensamento tictico de se manifestar ha sua forma
mais elementar. Quando, no jogo do «gato e do rato», o gato
modifica a direcgio da sua corrida, & porque um pensamento
tActico visando o sucesso da acgio precedeu esta acgio.
A reac¢do do rato que .para, e modifica a direcgiio da corrida,
em consequéncia, exige uma boa observagio, além dum pro-
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cesso mental, porque o rato tem de descobrir a inten¢io que
guia a acglo tactica adversa, e empreender conscientemente a
resolugio do problema. Esta acgfio téctica elementar do! rato
torna-se, gragas ao exercicio, uma acgdo-reacgdo, ou uma téc-
nica sensério-motora simples, que ndo tem de ter obrigatoria-
mente necessidade de recorrer ao pensamento tActico. Este,
entfio, reportar-se-4 a solugdes de casos mais dificeis.

O exercicio, em jogo, das acgles-reacgbes, & o principio
da educagfo das técnicas destinadas a uma actividade répida
¢ adequada. Em seguida, o nimero dos sinais e das acgdes
possiveis aumenta nas formas superiores das. acgdes-reacgdes. -
Com o tempo, cria-se um nmtimero de ligagdes nervosas tem-
porarias tdo grande entre a percepgdo e os centros corticais
motores e pré-motores, que o pensamento deixa de ser preciso
para as ac¢des de.jogo elementares (técnicas sensério-motoras).
O seu campo de acglio estende-se, entdo, -para'a solugdo de
problemas sempre mais dificeis, e para a aplicacdo.de solugbes
sempre mais apropriadas.

C) A EDUCACAO DO PENSAMENTO E DO ACTO
TACTICOS

A educagfo do pensamento ¢ do acto tacticos no 1.° gran
tem por objectivo tornar o aluno capaz de resolver, por si s6,
das diversas situagbes. Sdo necessirios métodos de ensino
especiais para afingir este objectivo, e para activar o pensa-
mento do aluno, hoje em dia.

Para além do método da exposigiio, que serve, em especial,
para a aprendizagem das regras do jogo, € que provoca nos
alunos um comportamento receptivo, convém utilizar para a
formagdo téctica o método directivo. Este torna necessirio
uma forma de pensamento parcialmente autébnoma da parte
dos alunos, além do método sugestivo que obriga a um pen-
samento produtivo & auténomo.

O aluno s6 consegue aprender se se exigir dele, sem parar,
actos mentais. A coatribuigiio activa do professor para o desen-
volvimento do pensamento tActico produtor consisie em:

a) criar uma situagio problemﬁtlca, explicar ¢ fazer os
alunos tomar consciéncia;

b) levi-los a resolver problemas a partir de conhemmcntos
que ji dispbem; .
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¢) considerar com um olhar critico a solugfo préitica em-
preendida.

O jogo comporta um grande ndmero de situacdes desse
tipo, das quais os alunos devem tomar consciéncia gragas as
directivas do professor. Eles devem, em seguida, tentar resol-
vé-las pelos seus proprios meios. E entdo necessirio inflectir
a tensdo que os alunos naturalmente sentem para o pensa-
mento tictico, devide ao caricter competitivo da actividade
lidica, e que os leva a encontrar solugdes. A justeza das ten-
tativas verifica-se, directamente, na actividade (sucessos par-
ciais, sucessos, vitdria). Disto resultam as experiéncias votadas
de sucesso ou de derrota que vdo activar por si préprias o
pensamento, A visdo e a tomada de consciéncia imediatas dos
resultados da acgio tém uma grande importincia para o pro-
cesso da aprendizagem. A reinformag¢io sobre o desenvolvi-
mento da acgdo e sobre os seus resultados, quando chega ao
sistema reflector do cérebro, permite que experiéncias e téc-
picas tacticas se constituam no préprio acto. Mas esta auto-
-informacfio nfo basta. A formagio duma alta sabedoria torna
indispensdvel uma intervencio sistemdtica do professor que se
articule com os dados da auto-informagiio. Os comentarios
feitos durante, e depois do jogo, devem ser um exame critico
das diversas solugbes que intervieram e a ocasido de transmitir
a todos os alunos conhecimentos sélidos. Estas intervencgbes
do professor devem tornmar os alunos capazes de pensar por
cles préprios, ¢ de uma maneira criativa durante o jogo; assim
como de reconhecer, de resolver por eles proprios, os proble-
mas que enfrentam na sua actividade pritica. A actividade
pratica do aluno, isto & o pequeno jogo, o jogo desportivo
colectivo, € um suporte excepcional do desenvolvimento do
pensamento, visto o problema s¢ manifestar nele muito con-
cretamente, e também, porque & objecto de nm tratamento
«efectivoy, :

A educagfio sistemmética do acto tdctico nio exige apenas
que se desenvolva no aluno-a autonomia do pensamento, exige
também que se dirija o exercicio desse pensamento para a
descoberta dos principais conhecimentos que a aula tem por
missdo transmitir.

Por outras palavras, é preciso fixar para cada um’ dos
jogos certos objectivos tacticos concretos, a atingir numa sesséo,
¢ assegurar um desenvolvimento continuo das capacidades
mentais e dos conhecimentos.
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Nas linhas que se seguem, quereriamos dar algumas indi-
cacdes fundamentais respeltantes aos métodos da educagho do
pensamento tactico, durante o jogo, que nos serviram na nossa
exPenenma pedagoglca. :

1.°-_--As regras s40 o quadro do jogo. Um jogo inteligente
postula uma boa compreensio das regras. E muito importante
que sejam formuladas com clareza e precisio, antes do inicio
do jogo, ¢ que se indique de uma maneira iguaimente precisa
o objectivo interno do jogo. Regras demasiado complicadas
exigem uma aten¢do também demasiado grande e excluem,
numa primeira altura, ¢ numa larga medlda, todo o pensa-
mento tictico.

S6 se podem exigir aos alunos actuagoes téctlcas quando
conhecem as regras.

2.°—Quando o professor indica o objectivo interno do
jogo, deve deixar abertas as vias que permitem realizar esse
objectivo (vitéria). Se a atmosfera de emulagao € boa, os alu-
nos devem procurar e encontrar os melhores meics de resolver
o problema posto. IndicagBes ou normas escritas, relativas aos
gestos a fazer ou as solugbes a empregar, entravam a iniciativa
criadora dos alunos. Nos encontros entre equipas, é preciso
deixar um certo tempo aos grupos antes do joge para que pos-
sam deliberar colectivamente (sobretudo a partir da classe 2).
O professor deve-se informar do resultado desta deliberagio
(plano. téctlco) e, ao principio, contribuir com a sua ajuda.
Criard assim, nos alunos, um ¢stado de tensdo intelectual que
Os prepara para agirem (tacticamente) de maneira deliberada.

. 32— Ao fim de algumas partidas, convém fazer uma apre-
cmgao sobre o jogo tictico dos alunos e das equipas. E pre-
ciso pér em evidéncia as boas actuagdes, intercalar demons-
tragdes de acgdes ticticas justas para permitir que a partida
seguinte arranque dum nivel superior. E preciso corrigir as
maneiras de jogar ndo mtehgentes. E. preciso fazer, no fim de
cada partida, uma apreciagiio sobre o desenvolvimento das
capacidades ticticas, apelando & participagio activa-dos alunos.
Também é conveniente suscitar propostas: que visem melhorar
ainda o jogo mo sentido da inteligéncia. B preciso reforgar os
principios tacticos e as acgBes tActicas descobertas e utilizadas
no decorrer do jogo até se tornarem conhecimentos ticticos.
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4°— A preparagio téctica da sessdo seguinte pode ser
feita através de trabalhos para casa. Pode-se, por exemplo,
pedir aos alunos que reflictam na maneira de proceder para
conseguir a vitéria e que anotem o fruto das suas reflexdes.
Esta possibilidade pode ser muito frutuosa nas tltimas classes
do 1.° grau. Uma vez passdmos um trabalho assim, no quadro
das nossas experiéncias preliminares, a uma classe 4 da 11.2
escola de Berlim-centro; tratava-se do jogo «atira a bola
para o qual a classe ndo tinha sido preparada. O exame dos’
27 trabalhos fez apatecer um bom niimero de indicagdes tdc-
ticas correctas, Eis o detalhe dos dominios evocados:

— Concentragdo durante o jogo . . . . . . 22 vezes
—O jogo. disciplinado . . . . . . . . . 1l vezes
—O jogo colectivo . . . ., . . . . . . 6 vezes.
—O desportivismo . . . . ., . . . . . 3 vezes
— Estimular a sua prépria equipa . . . . . 5 vezes
— Conhecer as regras do jogo . 2 vezes
— Nao subestimar o adversério . . 1 vez
— Fazer estimular a equipa pelo pidblico . 1 vez
— Calcular bem o lance . e . 1 vez
— Estar atento para apanhar a bola . 1 vez
— Dedicar-se a fundo e 1 vez
— Observar bem o adversério . .o 3 vezes
— Enganar o adversirio (finta de lance) . 5 vezes
— Atirar no buraco . e e e 5 vezes
— Repartir convenientemente os jogadores . 3 vezes
— Voltar a atirar rapidamente a bola . 1 vez

Estes trabalhos ticticos feitos em casa sio um bom meio
para a educagio mental. A forma de redacgBes a fazer em
casa, pode perfeitamente ser utilizada para o ensino da lingua
materna. .

5°—A aquisigio dos conhecimentos ticticos deve ser
activa. Reforgamo-los, repetindo-os antes de comegar 6 mesmo
jogo, numa ocasiio distinta, ou entdo fazendo disputar os
jogos que apelam essencialmente para esses mesmos conhe-
cimentos ticticos. Estes conhecimentos permitem levar a cabo
ac¢bes t4cticas superiores, E preciso em particular, desen-
volver e reforgar os conhecimentos tActicos gerais que estio
na base da maior parte destes jogos e, sobretudo, dos jogos
desportivos colectivos (ocupagdo do campo, defesa de zona,
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fintas de corpo). O aumento dos conhecimentos ndo s6 é
importante pela solugio mental, como também o & pela obser-
vagio do jogo que inclui uma andlise da situacio. Na parte
tedrica do noisso livro mostrémos que a qualidade da obser-
vagio depende dos conhecimentos dos alunos, adolescentes ¢
adultos. A existéncia desta relagfio, nos alunos do 1.° grau, foi
confirmada pela experiéncia. O exame durante trés- segundos
duma fotografia duma cena de jogo-deu os seguintes resul-
tados médios: .

Idade : fg:;nrsgdtcéz .. Correctos Essenciais - eEcsos:r!;?:it?:i:
Classe 1 46 3 0o . ©
Classe 2 - "~ 5 T4 1,3 1
Classe 3 : 6,3 53 5. 4

- O desenvolvimento do poder de observagdo dos alunos
das classes 1 e 2 foi objecto dum estudo (%); ¢ nimero médio
dos detalhes observados passou, nas classes testadas, de 7,7 na
classe 1 a 10 na classe 2. Os resultados foram muito melhores
nas classes experimentais ao fim de um ano de ensino especial,
durante o qual os alunos foram activamente confrontados com
matéria de ensino, ¢ durante o qual se apelou largamente para
a sua prépria observagio; o nimero dos detalhes observados
passou de 8,2 na classe 1, a 18- na classe 2, ao fim de um ano.
Vé-se assim, clarament¢, -0 importante papel que uma aquisi-
¢io activa dos conhecimentos tem para o desenvolvimento das
capacidades de observagio do aluno.

6.— Os professores do 1.° grau devem, absolutamente,
ter uma ideia e um conhecimento muito nifidos das particula-
ridades ticticas de cada um dos pequenos jogos. Mesmo o
maior bom senso nio permite por si s6 que se aprecie e s¢
dirija bem a actividade tdctica dos alunos.

As nossas proprias observagdes mostraram-nos que -uma
grande parte das indicagBes tActicas ocasionais dos. professores
do 1.° grau ndo se justificavam de modo nenhum; ¢les igno-
ravam acgdes tActicas justas e por vezes criticavam-nas. Esta
constatagio ndo deve espantar porque o aspecto tictico dos
jogos é ignorado ndo s6 nos textos que lhes sdo consagrados

(*) Sankow: «Sur Ja corrélation de 'éducation ¢ du développements,
em Pddagogik, 5/62.
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como no proprio programa oficial. A educagfio do pensamento
tactico ndo era até este momento um objectivo em si, nem
para o ensing em geral, nem para os jogos em’ particular.
~ Se queremos desenvolver sistematicamente o acto tictico
auténomo e deliberado, € necéssdrio precisar para cada jogo
acgles tacticas claras e fixar objectivos tacticos. em cada
etapa da formagiio. O professor s6 poderd cumprir a sua
missdo se conhecer os meios e os objectivos ticticos que os
jogos oferecem. ‘ _ R

Para a nossa experiéncia foi-nos preciso estabelecer objec-
tivos tdcticos claros para cada um dos jogds que famos em-
pregar. Pedimos aos professores que verificassem a realizagio
desses objectivos,- permitindo-nos assim de uma s6 vez, .esta-
belecer quais os objectivos ticticos concretos que podem ser
atingidos em cada classe, nas condigdes da préitica escolar.
Os documentos que publicamos, em anexo, ddo um exemplo
de tais objectivos para as classes 1 e 2 ¢ indicam'as possibi-
lidades que se oferecem para as etapas ulteriores, A educagio
do acto e do pensamento ticticos, nas duas primeiras classes
do 1.° gran, consiste assim, essencialmente, em realizar os
objectivos tdcticos concretos previamente fixados; apelando
para o pensamento criador e auténomo dos alunos, para a sua
iniciativa individual e colectiva no decorrer do jogo, sob a
direcgdo sistemditica do professor. :

Depois destas indicacGes relativas ao conteddo e aos mé-
todos da formagio tictica do l.° grau, apresentamos agora,
o relatdrio do ensino de um jogo no decorrer duma sessio:

CLASSE 1—1.* Bscola de Berlim-Centro
., Jogo: «A Parede Chinesa» — . Nfimero de alunos: 28
OBJECTIVOS TACTICOS: ' ' '

1) Utilizar os buracos para furar;
+2) Utilizar as fintas de direccdo.

. L. Preparagdo-do jogo (90 segundos). R
- 1. A explicagio das regras e demonstragio (um jogador & feito
prisioneiro logo que um guarda o consegue tocar).
2. A exposigio do problema e a orientagio da meotivagio para,
um comportamento tActico: . ‘ .
a) quais dos alunos é que conseguirio nio se deixar tocar?
b) 'para ganhar ¢ preciso ter atenciio, observar o adversario e
- Jogar inteligentemente. Aquele que nfo jogar inteligente-
mente serd logo apanhado, Reflictam na maneira como se
. dedicam ao jogo para escapar aos guardas. . ‘
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I. Intervengdo do professor durante o jogo (Elaboragio do obj{activo

tactico).
1.

Depois de 5 passagens, interrupgio do joge (fase de recupe-
racio de cerca de 50 segundos). Conversagfio heuristica '(esti-
mular o pensamento produtivo): «H. e O. j4 foram apanhados.
Vi que se deitaram nos bragos do guarda, Que fizeram vocés
para furar?» |

RESPOSTAS:

a) correr muito depressa (+}

b) passar do lado livre {+)

c) esperar que houvesse buracos (+)
Primeiro resultado: Descobrir rapidamente, os buracos que
aparecem ¢ apressar-s¢ para passar por eles. !

Depois de 9 passagens, interrupgiio do jogo (fase de recupe-
ragio de cerca de 75 segundos).

Conversagio heuristica (estimular o pensamento); j& quase que
nio hi buracos, como é que se hi-de atravessar agora?
RESPOSTA: -

a) correr todos juntos (—)

b) passar enquanto os guardas perseguern outro ()

¢) ndo comrer a direito, mas sempre de outra maneira {+).

O professor: «entio mostra o que & que queres dizer» (segue-se
uma demonstragio: o aluno utiliza fintas de corpo).

RESPOSTA:

~d) ele enganou os guardas.

Segundo resultado: afilizar fintas, em particular do corpo; nédo
correr sempre a direito, | - .
Vamos agora ver se toda a gente sabe utilizar as fintas de
corpo (6 passagens ainda). !

1. Comentdrios depois do jogo (80 segundos).

I
2.
3.

Proclamagiio dos vencedores {os tltimos 4 alunos).

Felicitagdes pela inteligéncia do seu jogo.

Revisio pelos alunos dos comportamentos ticticos que apren-

deram: '

1. descobrir e utilizar os buracos; "

2, utilizar fintas de corpo ¢ de corrida para passar o adver-
srio.
(B-Thes dito que estes comportamentos tém uma grande
importincia para outros jogos, o andebol e o futebol em
particular.)

Trabalho para casa.

Os guardas nio jogaram hoje muito inteligentemente. Na pro-

xima sessio voltaremos a jogar este jogo. Até 14 reflictam na

maneira como os guardas devem fazer para apanhar rapida-

mente todos os alunos. Quem & que é capaz de me dizer isto
para a proxima vez?
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~ CAPITULO §
0S RESULTADOS DA EXPERIENCIA PEDAGOGICA

Esta experiéncia pedagégica de um ano, respeitante a qua-
tro classes, baseava-se, no seu conteiido e nosz seus métodos,
no programa de formacglo Iidica que tinhamos determinado.
Em segmda, foi necessdrio fixar os resultados dessa expe-
riéncia e verificar o seu grau de certeza estatistica. Um con-
trolo objectivo das actuagdes devia provar que os alunos das
classes experimentais dispunham no fim da experiéncia, dum
nivel tdctico, e de capacidades complexas mais elevadas que
os das classes testadas.

1. Concepelio ¢ organizagiio do exame final

A) A OBSERVACAO POR ESCRITO

Os jogos prestam-se mal a uma avaliagio objectiva das
actuacdes. Nao nos podiamos contentar em aprecm -los, como
nas nossas experiéncias preliminares. Era preciso encontrar
uma forma de jogo que fizesse aparecer, sucessivamente, o acto
tactico de cada um dos jogadores, mas que permiitisse, tam-
bém, o estabelecimento de critérios claros da actvaciio tictica.

O jogo «das trés palmadas» obedece a esta dupla exigéncia
se fizermos algumas modificagdes. Este jogo figurava no pro-
grama das nossas classes 2. Era novo para os alunos das
classes 1. 36 o explicAimos ¢ demonstrémos aos alunos na altura
do exame. -

O controlo do nivel das actuag@es tdcticas, levadas a cabo
por jovens estudantes num jogo novo para eles, devia mostrar
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se a formacio tictica de um ano, dispensada através de varios
jogos, tinha desenvolvido capacidades ticticas SUSCGpthCIS de
se aplicarem mesmo a jogos desconhecidos.

Se as classes expenmenta.ls mostram um nivel tActico
superior num jogo que ndo conhecem, € a prova que a nossa
formacio especial desenvolveu, nos alunos dessas classes, ca-
pacidades de acglio, observagfio, e capacidades mentais que
elevam a qualidade da sua actividade em situagbes diferentes
e em diversas circunstincias.

A nossa hipétese alargada, segundo a qual o desenvolvi-
mento das capacidades ticticas no 1.° grau, por meio de jogos
pequenos, tem um grande efeito sobre a actividade lddica
desportiva, baseia-se na exisiéncia desse «efeito de transfert»
no dominio do controlo intelectual do jogo.

Escolhemos cinco comportamentos ticticos como critérios
do acto tdctico no jogo em questdo:

1°—Fuga imediata depois de ter bat1do rapldamente
22— Posigdo do corpo que favorega uma part1da rziplda
(antecipaciio da partida);
¢ 32— Bater ‘sem olhar ao adversdrio escoIthO'
.40 — Fazer fintas com o corpo, oud com a mao,
5“—-Reurar na altura dev1da oo :

Adoptémos notas para sancionar a quahdade dos critérios
observados: dois pontos para uma ac¢lo tictica nitidamente
marcada; um ponto para wma ac¢fo tictica menos-nitida, ou
apenas esbogada zero, em caso de auséncia total. A nota
miaxima era assim de dez pontos.-

Este sistema de notagio permltla julgzar perfe1tamente cada
um dos ]ogadores |

O jiri era composto pelo professor da .classe, pelo autor
deste livro, e por. um professor especialista, dos :jogos .do
Instituto de Educacdo Fisica da Universidade de Humboldt.
A homogeneidade da nossa apreciagio era garantida pela
nitidez dos nossos critérios, ¢ pelo tempo suficiente de que
dispinhamos para julgar cada um dos alunos. O jogo foi
explicado a todas as classes nos mesmos termos ¢ com as
mesmas demonstragbes. As dimensdes do terreno de jogos
eram parecidas em qualquer dos casos; as condigbes de exame
eram, assim, as mesmas para todos. Para detectar eventuais
diferencas- de actuagio entre rapazes e raparigas das classes
1 ¢ 2 fizemos uma classificagio separada segundo o sexo.

198




B) O APROVEITAMENTO CIN'EMATOGRAFICO DA
EXPERIENCIA

As nossas primeiras experiéncias dos anos 1960761 ja
tinham mostrado que é extremamente dificil, mesmo com
a melhor preparagiio possivel da observagfio, conseguir apanhar
a multiplicidade dos comportamentos que encontramos nesses
jogos relativamente desconexos ¢ agitados, e apreciar objectiva-
mente o nivel tictico da classe. Fol, em particular, impossivel re-
gistar os comportamentos tacticos de cada individuo, na altura
em que se produziam no mesmo momento um grande nimero
de acgdes de jogo. O problema mais dificil foi posto pela escas-
sez do tempo de que dispinhamos para observar o conjunto das
acgbes necessdrias para.uma apreciagfio global. Este problema
s6 pode ser resolvido realizando um filme do jogo. O obser-
vador teve assim, a.possibilidade de observar durante tanto
tempo quanto quis, e de concentrar a sua observagido sobre
apenas um critério de cada véz em cada uma das projecgGes.
Aqui residia a base duma avaliagio relativamente objectiva
do nivel tictico das classes. Contudo, ndo se pode de modo
nenhum proceder a uma diferenciagio individual, isto ¢, a uma
exploragio quantltatwa matematicamente exacta, nesses jogos
animados nos quais participam 30 criangas, em média, mesmo
recorrendo ao filme,

Ao filmar os jogos das classes experimentais e das classes-
-teste, pretendiamos antes de mais, verificar noutras formas
de jogo, gragas a uma avaliagiio correcta, os resultados que
tinhamos obtido com o jogo «as trés palmadas». Esta avaliagio
diz respeito ao dominio tictico colectivo que o jogo «as trés
palmadas» nio abordava. .

Escolhemos os ]ogos para fﬂmar, em funcio das segumtes
consideragGes: .

d) no registo escrito das acgbes tActicas, o jogo «as trés

. palmadas» nfo era conhecido dos alunos das classes 1,

. mas ji o era dos das classes 2. Impunha-se assim, que

se filmasse nas classes 1, um jogo conhecido e nas
classes 2 um jogo novo;

b) era preciso jogos que permitissem comportamentos tdc-
ticos simples ¢ muito facilmente detectdveis;

¢) deviam-se prestar a tomadas de ponto de vista (campo
da camara fixo, fraco recuo da 'cimara).
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Os jogos «falcio a doisy para as classes 1, ¢ «escapa a
bola em trés campos», para as classes 2, obedeciam a esses
critérios. Os diversos jogos desenvolviam-se nas mesmas con-
dicdes para todas as classes (dimensdes do terreno, campo e
posi¢do da cdmara, explicacbes preliminares, bola, tempo: de
jogo). 1

2. .Os resultados da experiéncia nas classes 1

A) OS RESULTADOS DOS REGISTOS DE JOGO «AS
TRES PALMADAS»

56 alunos das duas classes experimentais ¢ 64 das duas
classes-teste tomaram parte nesses controlos da sua actividade
téctica. A andlise dos relatérios, de que damos um exemplo
no fim deste pardgrafo, fornecen os seguintes resultados:

QUADRO 10
RESULTADOS DA EXPERIENCIA NAS CLASSES 1

132 escola Nimero  Pontos Mé&dia Melhoria
g de alunos oblides por aluno " em %

Classe-teste 1a 34 106  3,11 i ——
Classe experimental ib 20 145 5 + 60, 7%
1.* escola
Classe-teste B 30 S92 3,06 —
Classe experimental 1a 27 134 4,96 +62, 1%
TOTAL
Classes-testes ' 64 198 3,09 -
Classes experimentais 56 279 4,98 -+ 61,16 %

Qs valores médios respectivos de 3,09 pontos e 4,98 pontos
representam uma melhoria média do nivel tictico das classes
cxperimentajs de 61,16 9, em relagiio as classes-teste cujo

200 -



ensinamento Iddico nfo se 'baseava no noSso programa {con-
frontar fig. 14).

Figura 14

Melhorla do acto. tdctico depols de um ano de formagéo téctica
{classe 1)

Pontos

9

8

Ctasses experlmentals

Classes-teste

Melhoria do acto tictico depois de um ano de formagao
tactica {classe 1).

Esta diferenga entre classes-teste, e classes experimentais
encontra-se nas mesmas proporcles nas classes paralelas de
cada uma das escolas (60,7% de melhona na 13.* escola,
62,1 % na 1.* escola).

A andlise que classifica 2 parte raparigas e rapazes deu
0s seguintes resultados:
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QUADRO 11

DIFERENGAS NO PLANO TACTICO
ENTRE RAPAZES E RAPARIGAS DA CLASSE 1

Nimero Ponio: Média Diferenca
13.8 escola
ropaz -apar. rapaz.Tepar. rapaz rapnr.. L G
Classe-teste 1a 15 19 47 59 312 3,10 + 064
Classe experimental 1b 13 16 65 80 .500 500 =0
L.* escola
Classe-teste b 17 13 58 34 341 2,61 43065
Classe experimental 1a 15 12 77 57 513 475 + 80
TOTAL
Classes-testes ' 32 32 105 93 328 290 131
Classes experimentais 28 28 142 137 507 4,89 + 3,68
: ‘ Figura 15 .

Diferencds entre rapazes e raparigas no plano tactico (classe 1)
Pontos ‘

9

8 § 3

7 Classes experimentais

6

Classes-tente roperigas rap'ates

5

4

voEe raparigas ¢ repazes

3

3.

1

0
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H4 ja, portanto, uma ligeira diferenga média entre rapazes
e raparigas das classes 1. Essa diferenga nio é encontrada em
cada classe; € varidvel e de modo nenhum significativa. A fi-
gura 15 representa essas diferencas (ver atris).

FICHA DE OBSERVACAO

1 . 2. 4 ' 5 ’ '
) Ataque [ Bea . Atfque' _Fxg:as Relirada Soma
Alungs rapido, - posigio sem corpo na dos
fuga para a olhar ou de altura pontos
ripida parlida mio prépria :
rapazes
1 2 2 — — A 6
2 2 1 —_ — —_ ‘3
3 _ — _— —_ — 0
4 2 2 _— _— 2 6
5 z 2 - 2 2 8
6 2 2 — _ 2z 6
7 2 2 C— —_ A 6
8 2 2 —_ —_ A 6
9 2 2 — -— 2 6
10 2 2. 2 -2 2z 10
11 2 A —_ 1 s 7
12 2 1 _ —_ 2 5
13 —_— —_ —_ —_ -— 0
14 -2 2 — _— 2 6
15 2 — — — — 2
Total rapazes.77 pts
raparigas ‘ . -
16 2 2 — — 2 -6
17 2 2 — —_ _ 4
18 2 1 — — —_ 3
19 2 - — — —_ 2
20 Z 2 — —_ 2 N
21 2 1 — — — 3
22 2 p- — —_ 2 6
23 2 . - —_ — 2 6
24 B T - — — 2
25 2 2 _ —_ 2 6
2% 2 2 2 — 2 8
27 2z 1 — _ 2 5
Tiari: Gilek ‘Total raparigas 57 pts.-
Kulik Total da classe 134 pts.
Mahio
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B) CERTEZA ESTATISTICA DESTES RESULTADOS

Para determinar s¢ a melhoria das actuacGes das nossas
classes experimentais ¢ fortuita ou se estd em relagio cbjectiva
com os métodos novos que utilizimos, é preciso submeter
estes resultados a uma venflcagao estatistica. A elevagio das
actuagbes médias ndo é o Unico factor que intervém neste
aspecto; a extensio do campo experimental, isto é, o nimero
de alunos examinados e as condi¢hes em que as actuagbes
tActicas se repartem pelas diversas classes, tem também papel
decisivo.

a) Repartigiio das actuagBes tActicas nas classes 1. O qua-
dro 12 permite comparar esta distribuigio pelas classes-teste
¢ pelas classes experimentais:

QUADRO 12

ActuagBes clusificadas x)

134 escola Nfmero 0 1 2 3 45 67 8 910
Classes-testes 34 9 — 5 —112 7T — — — —
Classes experimentais 29 1 — 32 3118 — 1 — —
1.* escola Nmero 0 1 2 3 45 6 7 8 9 10
Classes-testes . 30 71 6 4 —5 7— — — —
Classes experimentais 27 2 — 33 12121 2 — 1
TOTAL Nomero 0 1 2 3 45 6 7 8 9510
Classes-testes 64 16111 4 11 7 14 — — — —
Classes experimentals 56 3~ 65 43301 3 — 1

A figura 16 & a representacfio gréfica da distribuiciio das
actuaghes pelas classes-teste e pelas classes experimentais.
A linha a tracejado corresponde A distribuicio nas classes-
-teste. Para representar em forma de curva a distribuicio das
actuag:oes, foi-nos necessério, por razdes de clareza, arredondar
para 0 niimero par, ‘inferior, todas as notas ambiguas que se
exprimem no nosso quadro por nimeros impares. A compa-
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ragdo destas duas curvas mostra que ‘a reparticio «anormals
das classes-teste d4 lugar a uma reparti¢io «normaly nas classes
experimentais gragas a formagdo tdctica que receberam, quer
dizer que agora as actuagOes ticticas variam, como se esperava,
entre 0 ¢ 10 pontos. ,

Figura 16

Repartigio das actuagdes nas clﬂasses—teste e nas classes experimentais

|
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b) Dispersdo ou desvio-tipo das actuagGes nas classes ex-
perimentais ou nas classes-teste.

E indispensavel, para que os nossos resultados sejam esta-
tisticamente de confianga, calcular a dispersdo (S) das actua-
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¢oes (X) nas classes-teste (SXo) e nas classes. expenmentals
(SXV); fizemo-lo a partir da formula utilizada por Weber (1)

A . E 2
Exﬂ—(nx),
S=
Il',—'l

Obtivemos os seguintes valores para a dispersdo:-

5Xo =2265 SXv = 2,085
O erro médio de dispersdo (m,.) €, segundo a férmula
-+ S :. 7
m, = =+ ol
V2n

de == 0,20 nas classes experimentais,
de = 0,20 nas classes-feste.

¢) Verificacio do significado (segundo Schilder) (3).
Calcula-se o erro médio de valor médio (m) nos d01s
grupos segundo a férmula: _
+ .
e
Obtém-se assim m, = =+ 028 nas' classes expenmentzus e
m, = == 0,28 nas- classes-teste.

- Segundo Schilder a diferenga de 2 valores & matemética-
mente segura com 0,27 %, -de probabilidade de erro, quando
a sua diferenga (D) é maior que o triplo do seu erro (mp),
isto é, quando D > m,,.

‘Calcula-se esse erro segundo a férmula: -
W, = Fm
Obtendo assim: m .= 0,395.

() Werber: Précis de statisque biologique, Gustav Fischer Verlag,
Téna, 1961.

() Schilder: Introduction aux érudes btostat:anues, Max Nlemeyer
Verlag, Halle, 1961.
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A diferenca (D) dos valores médios das classes-teste e das
classes experimentais é de: D = 1,39,

Como 1,89 > 1,85, a diferenca das actuagBes das classes
experimentais e das classes-teste é portanto estatisticamente
segura a 99,73 % ‘ :

Estd assim. portanto, veriﬁcada, nesta lnpotwe, segundo a
qual o nosso programa de formacgfo lidica desenvolve muito
melhor do que o que até hoje tem feito as capacidades tdcticas
dos alunos das classes 1. Pode-se considerar como estatisti-
camente seguros 0s raultados que citamos.

d) Teste da hlpétese pela dlfereng:a das d1spersoes

E preciso finalmente, verificar se ag diferengas de dlspersao
das actuagoes das classes-teste (SXo) e das classes experimen-
tais (SXv) sdo significativas, e, portanto, se vio alterar o resul-
tado. Supunhamos que as diferengas ndo sdo reais. ‘Segundo a
tabela citada por Weber, tomando como base uma probabi-
lidade de erro de 5 %, o valor calculado F deve ser inferior a
1,55 se ndo houver entre as dispersdes diferentes reais, Obtemos
o valor F a partir da férmula: :

SX, 2
SX,?

No nosso caso o resultado é de 1,18, ‘

Como o valor F da tabela (1,55) é maior que o valor F
calculado, as d1spersoes nio apresentam assim dlferengas sxgm-
ficativas.

E =

C) -O EFEITO DO ENSINO TACT ICO NA ACTIVIDADE
DOS ALUNOS

Uma experiéncia complementar cnsinar-nos-ia 0s efeitos do
ensino tdctico ministrado por.um professor,.nos alunos de duas
classes diferentes. Para a.realizar comegimos por mipistrar o
mesmo ensino tdctico em todas as classes examinadas. Este
ensino tinha por contelido a acgfio tActica mais dificil da nossa
escala de valores, que era a utilizagfio de fintas do corpo e das
mios; fazia parte dele uma demonstragio, pelo professor, da
accio a efectuar. Seguidamente, renovou-se o jogo das «irés pal-
madas». O resultado foi uma surpresa: em 64 alunos das
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classes testadas, apenas 3 utilizaram as fintas que lhes tinhamos
mostrado, isto €, 4,69 %. Nas classes experimentais .foram
19 alunos em 56, isto &, mais 18 do que na altura do exame;
a percentagem nest¢ caso, € de 33,9 %,. i

Esta experiéncia suplementar mostra que os alunos aos
quais ensindmos, sistemética e permanentemente, o acto e
pensamento ticticos ndo tiveram apenas actuagbes técticas
superiores na sua actividade autdénoma; foram mu1to mais
receptivos ao ensino do professor,

Esta diferenca do efeito produzido resulta do -facto desses
alunos terem tido relagbes diferentes com o dominio téctico
do jogo e que as suas «pré-condigdes culturais» sio também
diferentes, conforme fazem parte duma classe experimental,
ou duma classe-teste.

Esta ‘constatacio sublinha a necessidade de comegar a
preparagio tictica sistemditica dos alunos desde o 1.° grau.
E nesta idade que se desenvolvem as multiplas potencialidades
do acto ¢ do pensamento técticos através dos jogos desportivos
colectivos da etapa posterior. E dificil recuperar o atraso come-
tido na formacio tictica elementar. Jogadores privados desta
formagio elementar (rapidez de observagio, de penmsamento
e de reacgio, capacidade de cilculo Optico-motor, conhect-
mentos tActicos fundamentais), nunca poderdo ter muito boas
actuagdes ticticas.

D) OS RESULTADOS DO EXAME DO FILME («FALCAQ
A DOIS» NAS CLASSES 1) :

Na nossa anélise, debrugdmo-nos sobre os seguintes pontos:

a) O volume gestual;
. b) A duragio duma partida (até que o Qltimo par tenha
sido tocado);
¢) A mé separagio dos pares em jogo;
d) A fuga tictica no espago livre;
¢) Utilizacio de fintas em corrida;
f) Apreciacio global do nivel tictico das cIasses

a) O volume gestual

E o comportamento activo do par perseguidor que ests,
antes de mais.nada, na origem dos movimentos dos jogadores
deste jogo. Ele obriga os outros pares a fugir, ou a esquiva-

208




rem-se. A isto junta-se a necessidade de movimento dos alunos
que ¢ um outro factor do volume da corrida em jogo. O acto
tactico sé influi aqui sobre este volume na sua forma mais
elementar, isto ¢, a fuga diante do par perseguidor.

O iilme mostrou que, nas classes tacticamente melhores,
0s alunos corriam muito mais durante cada uma das acgdes,
devido sobretudo, a destreza dos pares ameagados em fugir
para o espago livre. Mostrou também que no total esse volume
de corrida era compensado ‘por um certo imobilismo dos outros
pares perseguidores que observavam o jogo e conservavam as
suas posi¢des favoraveis. Os alunos das classes mais fracas
corriam pelo contririo, na maior desordem, ou andavam as
voltas, sem vigiar o par perseguidor. Assim, s6 se revelou no
total uma ligeira vantagem deste ponto de vista em proveito
das classes experimentais. o .

b) Duracio duma bartida

Facamos de conta, ao principio, que as classes do nivel
tictico superior levariam mais tempo a jogar do que as outras,
porque o par perseguidor teria mais trabalho. Na verdade
registdmos os seguintes tempos: as duas classes-teste levaram
no total 154 segundos (74 para uma, ¢ 80 para a outra), para
acabar a partida, as classes experimentais 164 segundos (78 e
86 segundos, respectivamente). Compreendemos a razio desta
diferenca espantosamente fraca, observando o comportamento
tictico dos pares. Os pares perseguidores das classes-tegte
actuavam frequentemente, sem geito nenhum, nfo aprovei-
tavam todas as oportunidades de bater que se lhes ofereciam, e
corriam, por vezes, a roda, na perseguicio dos pares em vez
de cortar a direito. Nado nos foi, assim, possivel utilizar a
durag¢do das partidas como critério do nivel tictico das classes.

c) A separacio dos pares

Registdmos nas 4 classes o nlmero de vezes em que os
pares de corredores e os pares de perseguidores se separaram,
Pensdvamos poder encontrar aqui um critério do acto tictico
visto que a separagdo exprime sempre uma incompreensio que
assenta, na maior parte das- vezes, numa anilise diferente da
situagdo. Os dois parceiros devem apreciar correctamente a
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posigio do par de perseguidores e o espago livre de queidis-
pdem se querem poder agir correctamente ¢ ¢m comum. ‘Re-
gistimos 11 declaragdes nas classes-teste, 6 nas classes expe-
rimentais. Estes nGimeros revelam assim j4 uma superioridade
de nivel t4ctico nas classes experimentais mas ndo exprimiam
directamente essa superioridade tactica. Uma anilise mais pre-
cisa mostrou, com efeito, que os motivos de separagdo eram
menores nas classes-teste que nas classes experimentais. Os per-
seguidores das classes-teste raramente conseguiam pdr os pares
de corredores em situacdes dificeis que exigissem deles uma
decisio comum, rdpida, sobre o caminho a tomar. Contenta-
vam-se muito mais frequentemente em persegui-los como ji
o vimos. Apenas confiavam na sua velocidade para conseguir
tocar o adversirio. Nas condigbes de jogo enunciadas, pode-se
considerar esta relagiio de 6 faltas para 11 em favor das classes
experimentais como o primeiro elemento de prova da sua
superioridade tdctica. '

d) A fuga tdetica no espago livre

Trata-se duma ac¢iio tActica essencial; para o jogo em
questdo. O exame do filme deste ponto de vista dd informagdes
directas sobre a actividade tactica dos jogadores. Registamos
11 acgdes tdcticas deste tipo nas suas classes-teste (6 -+ 5),
contra 27 nas duas classes experimentais (15 + 12), gragas as
quais os pares ameagados puderam escapar 2 perseguicio,
devido a uma brusca mudanca de direc¢io.

e) Utilizagdo de fintas em corrida

Esta acgiio tActica & muito dificil. Exige do par muita
observagiio, coordenagfio ¢ saber tictico. Manifesta-se por um
simulacro de fuga numa direc¢fio, ¢ por uma fuga imediata
ne direcgiio oposta. S6 conseguimos observar 5 acgbes deste
tipo, 1 numa classe-teste, as outras 4 nas classes experimentais.

A figura 17 representa os resultados do exame do filme
em fungio dos pontos ¢), d} ¢ ¢). Os nimeros representam a
média aritmética dos valores obtidos respectivamente por cada
uma das classes-teste € por cada uma das classes experimentais.
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Figura 17

Cs resultados do exame do filme

]

Scpamzz:ngs paves Fuga correcta Flntae?nd:ofrlif:céo
Classes-teste I Classes exp. Classes-teste.l Clesses exp. C[asses-testelcfasses exp.
15
14
13
12
1
10
9
8
7
6
5
4
3
2
1 ——

f) Apreciagao global do nivel rdctzco das classes 1 no jogo
«falcdo a dois»

Esta aprecia¢io sé pode intervir a partir do exame de cada
uma das acgdes ticticas e depois do exame repetldo da partida
inteira. Pode-se resumir deste modo, a nossa apreciagio global:
nenhuma classe apresentou diferengas sensiveis no que respeita
ao volume gestual; todas as classes levaram, mais ou menos,
0 mesmo tempo a acabar o jogo. Mas a intensidade e a
direc¢iio da corrida eram muito mais subordinadas a consi-
deraghes tdcticas nas classes experimentais; as accdes destas
dltimas eram mais reflectidas, mais adequadas; a atencio dos
alunos dirigia-se mais para o par de perseguidores e para a
situagio. Detectaram-se com muito mais nitidez acgBes tdcticas
essenciais ¢ especificas nas classes experimentais do que nas
suas classes paralelas.
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3. Os resultados da experiéncia nas classes 2

A) OS RESULTADOS NAS OBSERVACOES ESCRITAS
DO JOGO «AS TRES PALMADAS»

Os alunos das classes 2 conheciam este jogo, j4 que ele
figurava no programa oficial. Segundo as indicagdes fornecidas
pelos professores, j4 o tinham jogado duas ou trés vezes no
Outono de 1961, Mas nem os alunos, nem os professores,
sabiam que este jogo era destinado ao exame experimental
final. As condicSes do.exame eram, no Iesto, as mesmas que
as das classes 1.

Eis os resutados registados no fim dessa experiéncia de
um ano (cf. quadro 13 e figura 18):

Quadro 13
RESULTADOS DA EXPERIENCIA NAS CLASSES 2

. - Niimera  Pontos Média Melhoria
1.2 e 13.% escola de alunos obtidos por aluno em %

Classe-teste 2a 23 92 4,0 —

Classe experimental 2a 20 118 59 +471,5%

1.* escola

Classe-teste 2a 27 127 T 47 —

Classe experimental 2b 29 204 7,02 + 49,3 %

TOTAL

Classes-testes 50 219 4,38 -

Classes experimentais 49 322 - 6,57 + 50 %

Os alunos das classes-teste obtiveram assim, em média,
4,38 pontos, € os das classes experimentais 6,57 pontos. O nosso
programa permitin assim uma melhoria téctica de 50 %,

A melhoria foi mais ou menos a mesma nas duas classes
paralelas (47,59 e 49,3%); j4 tinha sido ¢si¢ o caso nas
classes 1.
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Figura 18

Methoria do acto téctico depols dum ano de formagio tictica {classe 2)

Pontos j

10

9

Clazesn
experimantals

Claszes-teste

3 g cae——

Pelo contrério, as diferengas entre rapazes e raparigas fo-
ram jA mais acentuadas que nas classes 1 (cf. quadro 14 e
figura 19):
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QUADRO 14

DIFERENGAS NO PLANQ TACTICO ENTRE RAPAZES E HAPAHIGAS
DAS CLASSES 2

Niimero Pontos Meédia Difefem;a
11,2 e 13.2 gscola
rapazes Fapar. rapazes rapar. rapazgs rapar, em, %

Classe-teste 10 13 46 46 4,6 35 + 31,4
Classe experimental g 11 56 62 6,2 5,6 + 10,7
1.* escola
Classe-teste 13 14 62 65 4,77 464 + 27
Classe experimental 15 14 115 B5 7,93 607 +306
TOTAL
Classes-testes 23 27 108 111 4,69 4,11 -+ 14,1

Classes experimentais 24 25 175 147 17,29 588 +239

Figura 19
Diferengas entre rapazes e raparigas no plano :tictico (classe 2)

Pontos 1
9
Classas

experimentae

8 —

raparigag repazes

6 Classes-testa
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¢ | —t—
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B) A CERTEZA ESTATISTICA DOS RESULTADOS

, Quadro 15
A REPARTICAQ DAS ACTUAGOES TACTICAS NAS CLASSES 2

Niimero Actuagies cotejadas
HeelBoescolas 40 pos0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

Classes-testes 23 4 — 3 1 41 9 — 1 — —
Classes experimentais 20 — — 1 -— § — 8 — 6 — —
1.* escola

Classes-testes 27 2 — 4 — 4 3 11 2 1 — —
Classes experimentais 29 — — — 1 3 — 12 2 31 7
TOTAL

Classes-testes 50 6 — 7 1 8 4 20 2 2 — —
Classes experimentais 49 — — 1 1 8 — 20 2 9 1 7

A figura que se segue permite-nos comparar a distribuicdo
das actuagdes nas classes testadas e nas classes experimentais.
Gracas a ela, vemos que a melhoria do nivel tictico das classes
experimentais provém da melhoria das «performances» dos
alunos mais fortes e dos mais fracos.
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Figura 20

A repartigdo das actuagbes nas classes teste e nas classes
experimentais

i - I
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O célculo da certeza estatistica dos resultados obtidos nas
classes 2, corresponde exactamente ao que fizemos nas clas-
ses 1, Ndo nos parcce, portanto, Gtil indicar o detalhe do
cilculo, contentar-nos-cmos, assim, em indicar os resultados
intermédios.

Dispersdo (S) das actuagBes (X) nas classes-teste e nas
classes experimentais segundo a férmula:

/zxz_(zx)z
S = _........—n.
n—1
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Classes-teste Classes esperimentais

n,=.50 n = 49
Vi = 7,07 Vo =17
2x = 219 2x = 322
2x* = 1211 3x2 = 2316
(Zx)? = 47961 (Tx)* = 103684
(Zx)? (Zxy?
A= = 959,22 A= - = 959,22
n n
SAQ = 3x? — A = 251,78 SAQ = Zx2 — A = 200
2= A5y st SAQ 44y
n-—1 n—1
Sx, = 2,27 Sxy = 2,04
s s
m, == £ —— = 0,227 m = % ——— = 0,206
* Vv 2n ’ 2n ’
Verificagio do signiﬁcado (segundo Schilder).
Classes-teste Classe experimentais
MX, = 4,38 MX, = 6,57
m=i—s—_=0,32 m=i-—S==0,29
Vo Vv
D>3mp
D _— NIXY —— MSn
_ D =219
mp = /m® + me?
Mp = 0,43

D =219 >3 mp = 1,29
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Teste da hipftese pela diferenca das dispersdes.

5X.2 F calculado = 1,23

F=gx; F da tabela = 1,55

[ F da tabela = 1,55 > F calculado = 1,23

As dispersdes ndo apresentam assim diferengas significa-
tivas. Assim, como mas classes 1, os resnltados da mossa expe-

* riéncia pedagogica nas classes 2 da-nos uma seguranca ' esta-

tistica elevada, que & de 99,73 %.

C) 0S RESULTADOS DO EXAME DO.FILME (JOGO
ESCAPA A BOLA EM TRES CAMPOS», NAS CLAS-
SES 2)

Este jogo nio figurava no nosso programa experimental.
O préprio programa oficial 86 o prevé a partir da classe 3.
Este jogo era, assim, novo para todas as classes. Explicimo-lo
e exemplificimo-lo antes da filmagem. A nossa anilise referin
-s¢ aos seguintes pontos: .

a) o nimero de lances efectuados por cada classe no mesmo
intervalo de tempo (3 minutos); .

b) as boas e as mas reac¢des defensivas dos alunos;

¢) os erros de colocagio ticticos das lebres no terreno;

d) as passagens efectuadas entre grupos de cagadores para
conseguirem melhores possibilidades de lance (accao
tActica colectiva).

a) O nimero de lances

£ um bom critério do dominio das técnicas do apanhar ¢
do langar a bola, da intensidade do jogo, da boa organizacdo
tdctica, do espago pelos grupos de cacadores. Os lances sio
tanto mais frequentes, quanto melhor os alunos sabem manejar
a bola. As lebres devem, pelo seu lado, correr tanto mais
quanto mais numerosos sdo os lances. Se¢ os cagadores se
repartirem bem sobre toda a extensdo do terreno poderio
mais facilmente recuperar as bolas langadas pelos seus par-
ceiros e atirar por sua vez mais rapidamente. A andlise. do
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filme deu os seguintes resultados sobre este assunto: nas duas
classes testadas, houve 39 lances (22 + 17) contra 61 (34 + 27)
nas duas classes experimentais. Estes niimeros testemunham a
superioridade dos cagadores das classes experimentais no que
diz respeito a0 manejamento da bola e na sua colocagio. |
O importante lugar dado aos jogos da bola no programa das
classes experimentais encontra neste resultado a sua justifi-
cagio.

b) As reacgbes defensivas dos alunos

O grupo das lebres, para dar prova das suas capacidades,
conta essencialmente com as suas faculdades de reacgfio. Estas
reacgdes aos-lances dos cacadores tém vérias origens. A sua
primeira condi¢io € uma observagio precisa da bola; de
seguida, sio as possibilidades motoras que tém o papel essen-
cial (técnicas experimentais e agilidade), Uma rdpida reacgiio
mental é também necessaria porque é preciso escolher de entre
varias esquivas possiveis (baixar-se, saltar, fugir), As reagBes
tém ainda nesta idade o carActer de acgbes tActicas elemen-
tares.

Exprimimos o resultado desta andlise em ndmeros relativos,
porque o nimero de lances varia duma classe para outra im-
pedindo ‘assim qualquer comparacgfio absoluta. Nas classes tes-
tadas, a relagfio entre os bons esquivangos ¢ 08 maus ou ine-
xistentes estabelece-se em 14/11, Esta mesma relagio & de
29/8 nas classes experimentais. Este resultado é a prova da
nitida melhoria das reacgbes dos alunos formados segundo
0 NOSSO programa.

c) Os erros de colocacdo tdcticos das lebres

A observagio da colocagio dos alunos deve-nos informar
sobre o desenvolvimento do acto ¢ do pensamento tacticos dos
alunos. E sobre a eficicia da sua aplicagio aoc novo jogo.
A escolha da colocagio & determinada quase exclusivamente
pela anélise da situagfio e pelo pensamento tictico. As possi-
bilidades motoras tém aqui apéenas um papel subalterno. Como
os jogadores tocados eram eliminados, e desta forma ndo
podiam continuar a participar de modo nenhum no jogo,
existia um motivo forte proprio para favorecer uma actividade
inteligente. Numerosos exemplos vividos na pratica escolar
tinham-nos mostrado que, na auséncia de tais motivos, eram

219



oulros que governavam a actividade ndo deixando, entao, ne-
nhum Iugar ao acto tctico. ;

A andlise fez-s¢ a partir do relatério dos erros respeitante
a todos os tipos de comportamento errados. Houve, no total,
15 erros dessa natureza nas classes-teste, ¢ 9 nas: classes
experimentais. Mas esse resultado nfio reflecte por si s6 a
superioridade tictica dos alunos das classes experimentais, visto
que houve, nestes Gltimos, 61 lances contra apenas ‘39 nas
classes-teste. A escolha duma colocagao tacticamente correcta
devia ser mais rdpida nas classes experimentais, mas era-a
também mais frequente. Os alunos das classes experimentais
nio cometeram, no entanto, sendo 14,7 9, de erros (9 em 61
lances), contra 38,4 %, (15 em 39) dos alunos das classes-teste.

d) Passagens para conseguir uma boa posigio de lance (acgiio
tdactica colectiva)

E muito dificil educar esta acgfio tactica colectiva porque
ela opde-se aos parimetros emocionais das criangas desta
idade. Todos querem ser os que abatem a lebre, todos querem
atirar com forga. O motivo de acgbes colectivas deste tipo s
pade nascer da esfera racional. Deve estar ligado de igual
modo a sentimentos colectivos, Na formagio dada as classes
experimentais acentuamos deliberadamernte as acgdes tActicas
colectivas elementares, porque a educagiio do acto tictico sb
pode ter como resultado comportamentos colectivos na con-
digio de vencer as tendéncias para agir individualmente. A ané-
lise neste ponto deve-nos dizer se estes embrides de compor-
tamentos tdcticos colectivos j4 s¢ exprimem em formas de
jogo méveis,

Nas classes-teste 56 detectamos uma passagem consciente,
feita com intencio, apenas numa ocasido, contra 8 nas classes
éxperimentais, Este resultado mostra que a nossa formacio
permitiu igualmente fazer progredir a actividade tActica colec-
tiva dos alunos.

Em resumo, podemos dizer que, no fim desta andlise dos fil-
mes, as classes experimentais deram prova, neste jogo, novo
para elas, dum maior dominio técnico da bola, de melhores
faculdades de reaccio, de uma gualidade de pensamento tictico
superior, e portanto, que a nossa experiéncia pedagdgica de um
ano permitiu que os alunos atingissem um nivel de formacgio
muito superior no plano da actividade pratica em jogo.
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A figura 21 materializa os diversos resultados que indi-
cdmos.

Figura 21

Resultados da andlise dos filmes

A, Namero C. Erros de D. Acgdes
de lances B. Relago entre as hoas colacago tctivas
durante © @3 mas reacgies tacticos colectivas

a partida defensivas no terrend (passagens}
teste I £%p, teste I exp. testel eXp- | teste I exp.
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O exame que fizemos no termo da nossa experiéncia pe-
dagogica trouxe assim a prova que uma formagfio tictica, cujo
contetdo e métodos correspondem aos que determindmos,
melhorou as capacidades de ac¢fo, de pensamento e de obser-
vacdo nos alunos,

A comparagio das actuagBes técticas de todas as classes
que participaram na experiéncia mosira que as classes expe-
rimentais nio apenas eram superiores as classes-teste paralelas,
mas também, que a formagio tActica permitiu aos alunos das
classes 1 experimentais, ultrapassar neste dominio os das clas-
ses 2, privados dessa formacfo (classes-teste). Este facto ilustra
ao mesmo tempo a auséncia duma educagiio intelectual (tictica)
na formagio ladica actualmente ministrada no 1° grau e a
rapidez com a qual se desenvolvem as criangas que receberam
a nossa formagfio tactica,
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Os resultados desta experiéncia pedagogica autorizam-nos
" a concluir que uma educacdo sistemdtica e continua do;acto
tictico do conjunto da formagio do 1.° grau: ‘

a) pode ser uma contribuicao considerdvel para desenvolver
as capacidades de acgdo e de pensamento dos alunos
no decorrer do ensino desportivo;

b) permite que o ensino desportivo desenvolva a persona-
lidade do aluno na sua integralidade, para além de,
unicamente, desenvolver os aspectos fisico-motores edu-
cativos, educando simultancamente o pensamento' ré-
pido, ligado A actividade pratica, a capacidade d¢ obser-
vagio, a iniciativa criadora ¢ o espirito de decisio.

Uma formagio tictica dada no sentido que definimos terd
efeitos benéficos sobre as faculdades desportivas gerais dos
alunos, em particular, nos jogos desportivos colectivos; ajudard
também 2 detec¢do e 2 promogio precoce dos talentos.

Os proprios resultados ¢ desenvolvimentos da experiéncia
demonstram também que é perfeitamente: possivel construir
¢ levar a bom termo, numa base muito extensa, uma educagio
do pensamento tdctico e do acto tctico inteligente, nas con-
¢Oes actuais da prética escolar e com os professores que en-
sinam actualmente no 1.° grau, se receberem a ajuda e a
qualificagio necessdrias. Faz-se sentir a necessidade duma ini-
ciagio e duma formago permanente dos professores de des-
porto e dos professores do 1.° grau onde o aspecto tactico das
criangas tem igualmente o seu lugar.
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POSFACIO

O nosso objectivo foi langar as bases cientificas ¢ tedricas
da formzrgao tictici_nos=jogos;es-a— _partxr—dalmmostra: ag vias
possiveis— Pp,ar’"ﬁ -elevagio.. do_seu nivel no ensing desportwo.

Com esta dupla optica, 1e6fica™ €™ prafica, tentamos, ao
longo desta obra, dar a nossa contribuicio para a teoria da
actividade ladica, a fim de obter resultados priticos suscep-
tiveis de melhorar a formagfo tdctica no ensino desportivo.

Foi-nos preciso, antes de mais, estudar cientificamentc a
actividade ludica e os seus processos motores e psiquicos essen-
ciais, durante o acto no joge. A nossa andlise do acto tictico
fundamentou-se na utilizagio de dados da psicologia, da ciéncia
do desporto, e da pratica dos jogos desportivos. Aproveitdmos
e desenvolvemos, para 0 nosso tema, um grande nimero de
dados, em particular, os da psicologia da escola soviética, a
qual, alids, ndo foi ainda aproveitada na educagdo fisica es-
colar, nem no treino para os jogos desportivos.

Assim, fomos levados a conceber a acgio téctica como
um mWe Passa_por fases bem definidas e, além disso,
EL_f;yi_g_s_jeus elementos essenciais queé constitiei a sgla
esséncia, e determinam- a-sla-qualidade, ™ """
~Fizemios sur; surgir as ligacdes dialécticas entre as fases, e os
elementos, ¢ expusemos as condigdes e as circunstincias nas
quais 0 acto tictico se manifesta e desenvolve. E, assim, vio
surgindo os pontos de aplicagio duma intervengio pedagdgica,
que tem como objectivo melhorar o acto 1ictico.

A parie tebrica do nosso trabalho levou-nos a tirar con-
clustes gerais de ordem metodoldgica que sdo, no nosso en-
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tender, duma importincia fundamental para os diversos do-
minios institucionais, ¢ para as etapas da formacdo ludica.

Os resultados ¢ as conclusBes variiveis para a etapa do
1.° grau serviram-nos, na nossa aproximagio mais detalbada
da formagio tdctica, e constituiram, deste modo, os funda-
mentos tedricos e cientificos do nosso estudo.

Com o presente trabalho, esperamos ter estudado e tratado
dum problema da ciéncia do desporto, o acto thctico no jogo,
de maneira a que os resultados respeitantes ao 1.° grau s
tornem, para além deste quadro, um fundamento tedrico
valido da metodologia da formacio tictica. E, também, para
o ensino escolar dos jogos desportivos, do mesmo modo que,
para o treino nas escolas, dos jovens e dos adultos. Dos resul-
tados da segunda parte, esperamos que venham a contribuir,
directamente, para a elevagio do nivel da instrugio ¢ da
educagio no ensino desportivo do 1.° grau. O Instituto Peda-
gogico Central da Alemanba, de resto, ji se inspirou nestes
resultados para conceber um novo programa da formagZo
lidica do 1.° grauw.
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ANEXOS
Programas para a formagfio lidica no 1.° grau.
Repartigiio dos jogos no emprego do tempo das classes 1 e 2.
Objectivos ticticos do ensino nas classes 1 ¢ 2.

Jogos novos ou variantes de jogos jd conhecidos no pro-
grama do 1.° grauw
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Objectivos ticticos do ensine nas classes 1 !
- |
e Jogos: «Falcdo, variante sem cadeia» e «parede chinesas. {

A. Os perseguidores:

1) O falcio corre atris dos outros jogadores até metade
do terreno a fim de dispor.de espago suficiente para Os perse-
guir e os tocar; . o o

2) .Os guardides da parede ou o falcio e os seus ajudantes
distribuem-se a igual distincia uns dos outros, em toda a lar-
gura do terreno, o que trard dificuldades aos jogadores que
tentam passar a parede; ‘ _ 3

3) Os jogadores apanham aqueles que passam ao seu al-
cance, sem escolher um: jogador em particular.

B. Os perseguidores:

1) Penetrar do lado mais desguarnecido ou éprovcitar‘o'é
buracos gue aparecem; o o o
2) Passar, enquanto os perseguidores se ocupam de um
ou de outros jogadores; N A
3) Em caso de perseguigdo fazer fintas, se necessdrio. *

4) Fazer fintas com o corpo, & frente da parede (base da
thctica da desmarcagdo nalguns jogos desportivos colectivos).

e Jogo: <O rato e o gétb»:
A. O gato:

1) Mudar vérias vezes de dii'ecgﬁo para surprceufler 0.rato.

2) Utilizar’ inteligentemente as passagens durante a perse-
guigdo, para interceptar o rato. : o i )

3) Fazer fintas durante a corrida, por exemplo, fingir que
se vai para uma determinada passagem, simular mudanga” de
direcgdo, etc... ' ' ' T

B. O rato: ‘ ,
1) Néo perder o gato de vista,

2) Ficar sempre préximo do circulo, e dos buracos; -
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3) ‘Reagir imediatamente, em fungio da direcgio tomada
pelo gato.

4) Em caso de perigo servir-se dos buracos.

¢ Jogo: «Falclios e suas variantes:
A. Os fdces:
1) O falcio deve esforcar-se por levar uma presa para um

canto impedindo, assim, qualquer possibilidade dela se escapar.

2) Nio se concentrar apenas sobre um Vinico jogador, mas
aproveitar-se - das boas ocasibes de golpe, que se apresentam.

3) Quando o falcio se joga dois a ‘dois; os dois cacadores
devem compreender-se no -que respelta ao par v1sado, ou a
direccao da sua corrida. ; :

B. Os perseguidos:
1) Ficar o mais longe possivel do félcﬁd ou manter-se sem-
pre nas suas costas.

- 2). Em caso de perscgulgao, recorrer a mudang;a de du-ecgao
e a fintas, ou agachar-se a tempo,

3) Partir para terreno livre, e nio para 0s cantos, dmglrase
para grupos importantes de 30gadores para despistar o perse-
gl.udor.

4 Quando o falcao se ;oga em grupos de dois, um-. deles
deve tomar a direccdo, senio o casal dissocia-se facilmente.

5) ‘Na variante «irmao, socorrol» dirigir-se para- o ‘parceiro.
O aluno na posicdo mais favordvel deve ir em socorro do jo-
gador ameagado’ (esténde-lhe. a ‘mio).

e Jogo: «Os feiticelross:

A. Os perseguidores:”

1) Os feiticeiros distribuem-se a igual dlstﬁncxa uns dos
outros; 4 largura do terreno.

2) Percorrer o terreno de j ]ogo, duma ponta a outra.
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3) Nio permitir a nenhum jogador que passe & finha, sem
ser tocado. :
4) Deixar um vigilante ao pé de cada «enfeiticadoy, .para
jmpedir que os seus parceiros o libertem *. ;
|
B. Ofs perseguidos: ‘

1) Ir para o sitio do terreno onde pio h4, ou hi .poﬁcos
feiticeiros. - ' , . ;

~.2) Ver os buracos que hd na linha dos feiticeiros, e en-
fiar-se l4. _ : :

3) Desembaragar-se dos perseguidores com mudangas de
direcgdo, fintas, ou baixando-se. .

4) Libertar durante o percurso, O maior nimero possivel
de «enfeiticados» e orientar a sua corrida em conformidade
com este objectivo.

® ]qgo: «Quem £ que nio fem casal»:

1) Arranjar um bom lugar, no principio, mesmo quando
ainda se corre no exterior do circulo, formado pelos arcos.

2} A um sinal, procurar.o ‘melhor Iugar livre, avaliar a
distancia e a sua posi¢io em relacdo ‘aos outros alunos, que
andam também 2 procura dum lugar.” -

3) Mudar o objectivo, a partir do momento em que se
apercebeu.que um outro aluno j& ocupou o lugar cobigado.
e Jogo: «Bolas Ardentes» {contém elementos da tactica do voleibol):

1) A equipa reparte-se regularmente sobre metade do
terreno.

2) Nio disputar a bola a0s seus parceiros; é o melhor colo-

- cado que a deve apanhar.

3) Langar as bolas o mais depressa possivel para o campo
adversdrio. ' :

@) O circulo, que assinala o nGmero do pérégrafo indica 'que' os
alunos da classe 1 pio podem realizar este objectivo tctico. -
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~ 4) Lang4-las o mais longe possivel, no campo adversério,
a fim de que estes levem mais tempo a atird-las de volta.

-3) Esforcar-se por apanhar as bolas que voltam ainda no
ar, porque isso faz ganhar tempo. '

!

e Jogo: «Bola Roladas:

1) Trazer, tAo depressa quanto possivel, para a sua Imha
as bolas recuperadas depois de terem sido langadas.”

2) Os Jogadores do mesmo campo ndo devem disputar a$
bolas entre "si,

3} Fazer os lances, o mais fortes posswe1s (langamento
com o brago dobrado).

4} Nio atirar todas as bolas duma vez, guardar as reservas
para enfrentar um eventual perigo, economizar as bolas.

' 5) Atirar sobre a bola alvo, colocando-se em frente da
linha adversdria e ndo de viés.

6) Nio atirar sobre a bola-alvo estando em movimento para
a propria linha, sendio a uma distancia curta, dum golpe seguro.

e Jogo: cluia com Corda»

1) Puxar a0 mesmo tempo dando uma ordem (Puxa'
Puxal). - .

2) O a.luno mais rapldo deve estar colocado na lmha de
partida, o mais perto possivel da extermidade da corda, e 2
voz de comando, precipitar-se sobre essa extremidade e puxa-
-la imediatamente (objectivo atingido nas classes 2).

e Jogo: «As Triés Palmadass:

1) Os provénéadores devem bafef.; f_api;lamelite'é fugir logo
a segun' ) S '

2) ‘No momento da palmada o corpo deve Jé estar em po-
sicdo de partida na direcgdo do prépno campo, 0 que penmte
uma fuga répida.

3) Nio olhar para o adversario que se-vai provocar. Seré
entdo, surpreendido e a perseguicio menos imediata.
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4) As fintas surpreendem muito mais o adverséno e criam
melhores condigdes de fuga. . : j

5) Voltar para o seu campo pelo caminho mais ré.pldo e
mais curto; utilizar mudangas de direcgdio e fintas, se esta em
vias de ser apanhado (observar o adversério).

6) Provocar, sobretudo, os adversdrios que j& apnsmnaram
parceiros (apenas nas classes 2.

7) Quando a' priséo se faz com trds palmadas, utilizar
diversas combmac;oes trés palmadas sucessivas nipxdas, ou um
s6 golpe, primeiro, seguido de duas pa]madas sucessivas ré-
pidas, etc.. (umcamentc nas classes 2)

Objectivos tdcticos do ensino nas classes 2
¢ : Jogo: €O falclios, variante «Com Cadeias»:

A Os persegutdores

1) Devem tentar fechar um adversirio num canto, sem
the deixar possibilidades de fuga.

2) Nio se concentrar, unicamente, sobre um adverséno,
mas sim utilizar todas as ocasides de tocar que se¢ oferecem.

3) A cadeia deve evoluir, colectwamente, varrer o térreno,
cercar o adversdrio. : ;

4) Um dos alunos deve ter o comando, senao a cadexa
rompe-se

B. Os perseguidos:
1) . Tentar ficar o mais longc possivel da cadela, ou entio,
manter-se nas suas costas.

2) Correr para o espago livre e nio para oS campos, di-
rigir-se para grandes grupos de jogadores, para se desemba-
ragar dos perseguidores.

3) Quando ndo hé outra saida, furar a cadem (ou intro-
meter-se) no meio dela. :
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& Jogo: «Jogo do lencor:

A, Os perseguidore.s"

1) Apnsmnar o adversiric num canto, ou prende-lo contra /
a linha lateral para limitar as suas possibilidades de fuga.

2) Mudar frequentemente de dlrecgao para poder atacar
um adversario de surpresa.

3) Se um adversério ja foi perseguido por um outro ca-
¢ador, um segundo cagador terd uma maior hipbtese de o
apanbar, porque aquele concentra totalmente a sua atengiio
no 1.° cagador (atacar, segundo o fngulo morto do perse-
guxdo)

B. Os perseguzdos
"1, 2 ¢ 3) Mesmos objectivos que no falcdo sm]plcs, das
classes 1.

4} Olhar frequentemente 4 sua volta e tomar em atengiio
todos os perseguidores se possivel, para ndo sér surpreendido
{como os defesas, em alguns jogos desportivos colectivos).

5) Proteger o lengo, mantendo-se bem em face do atacante
e fazendo habeis rotacbes do corpo.

6) Servir-sé habilmente dos parceiros para distrair o agres-
sor, ou dirigi-lo para uma barragem (mesma tictica que nal-
guns jogos desportivos colectivos).

¢ Jogo: «0s dois campos»:

1) Ao som.do sinal, colocar o centro de gravidade para
baixo e para trés.

e Jbgo: «Velas envenenadasy

1} Para puxar, balxar o centro de grawdade

2) Em caso de pengo, evitar as malhas, saltando ou cor-
rendo com destreza sem lhes tocar.

3) Empurrar quem se encontrar no meio das malhas, visto
que nestas condicDes a pessoa ndo as vé, ou ve as mal; come-
terd assim, facilmente, uma falta.
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® Togo: «Cara ou ¢oroa» (variante com bola):

1) Nio fugir directamente para o seu campo, mas observar
os atiradores, enquanto se corre e evita as bolas.

. Iogo:V«'.I‘.om'a bolap: ' .
A. O jogador do meio:

1) Atacar rapidamente, quem tem a bola para o impedir
de fazer o seu passe ou atrapalha-lo, e no caso de mé recepgio,
para poder apoderar-se igualmente da. bola.

2} Simular um atazque, mas concentrar-se no passe, inter-
ceptd-lo ou atacar imediatamente, e em posigdo favordvel, o
aluno que vai para apanhar a bola. ' '

'3} Se b4 varios jogadores no meio, um tnico de entre eles
ataca o jogador que tem a bola; os outros vigiam as trajec-
térias possiveis do passe (tictica defensiva colectiva como no
andebol, no futebol, no basquetebol). ' .

B. Os avangados:

1) Passar sempre: a bola ao jogador nie]hor, desinaréado.
2) Nio ficar com a bola, mas passi-la rapidamente.
-3} Fazer fintas de passagem: o
g) Fintas do olhar (nfo olhar para o jogador a quem
se vai atirar a bola);

b) Fintas de passe (simular um passe ao jogador A,
mas passar ao jogador B.

4) Segundo a posi¢io do jogador do meio, fazer passes
por cima ou por baixo, pelo lado, indirectos. Todas as acgBes
tacticas deste jogo constituem as bases da thctica dos jogos
desportivos colectivos. '

e Jogo: O tiro as lebres», segunda variante:

A. As lebres:

1) As mudancas de velocidade e de direcgio, ao atravessa
o corredor, complicam a tarefa dos atiradores. -
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© 9y Quando afravéssiréii 6 corredor, niditer-se ¢ mais
longe possivel dos atiradores que tém bola.

3) Vigiar as bolas ¢ evitd-las, rapidamente, por meio de
* esquivangos, saltos, flexdes. : s

4) A lebre seguinte deve aproveitar-se do tempo morfo
provocado pela indispensével recolha das bolas. '

B. Os atiradores:

1) Atirar sempre quando a lebre estd A distdncia mais curta.

2) Nio atirar sobre uma lebre j4 tocada, economizar as
bolas para a lebre seguinte.

3) Apanhar a bola no ar, ou recolhé-la, rapidamente, criam
as melhores condi¢des para o prosseguimento da cagada.

e Jogo: «Escapar da bola» (em trés campos):

A. Os atiradores:

1) Atirar sobre as lebres mais préximas.

2) Atirar sempre em direcgfio do outro campo de caga-
dores, portanto, ndo fazer lances em diagonal (distinciz de-
masiado grande, pelo que a bola foge).

3) Atirar sobre o ajustamento de lebres, é mais rentivel
que atirar a uma igual distincia, sobre uma lebre de cada vez.

4) Uma troca de passes entre campos de cagadores cria as
melhores condi¢Bes de lance (obrigar as lebres a fugir dum
lado para o outro do seu campo).

B. As lebres: _
1) Manter-se sempre o mais longe possivel de quem tem
a bola (em diagonal de preferéncia).

2) Vigiar a bola, ¢ evitd-la por meio de esquivas, saltos
¢ flexOes.

3) Evitar deixar-se cercar num grupo.

4) Se se é particularmente visado por um cagador, nio se
deixar ficar no mesmo sitio, movimentar-se de um lado para o
outro (fazer também fintas),
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» Jogo: eBola com corda» (todas as acgBes theticas sfio uma boa pre-

paracio para a tﬂctlca do volexbol) |

A. Os defensores:
1) Organizar a reparticio sobre o terreno, de maneira a

cobrir bem a lifiha de fundo, um semicirculo no meio campo,
e alguns jogadores directamente na corda).

2) Todos os defensores vigiam a bola (ou as bolas) e co-
brem o lugar que lhes estéd confiado.

3) Nio disputar a bola entre si.

B. Os atacantes:

1) Atirar com a maior forca possivel.
2) Ver e utilizar os buracos na defesa adversa.

" 3) Enganar os defensores com fintas no lance e criar, assim,
buracos.

4) Se o jogo se faz com duas bolas, atirar a segunda para
o buraco criado pelo primeiro lance. :

5) Afirar sobre os adversirios mais fracos.

e Jogo: «Ganha terremo»:
A. .Defensores:

1) Distribuir-se bem sobre as zonas ao alcance do lance,
tendo em conta a for¢a de lancamento de cada atlrador

2) Dividir a defesa em duas filas, pelo menos.

3) Apanhar a bola no ar, se possivel, ou pcio Ienos,
pard-la o mais depressa possivel, e ganhar, assim, terreno.

4) "Nio se atrapalharem mutuamente quando apanham a
bola mas 0 segundo ]ogador poderé v1r a a]udar

B Atiradores:

1) Atirar o mais longe ¢ o mais forte possivel.

2} Atirar rente ao chio, se a defesa adversa estd bem dis-
tribuida. .
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3) Ver e utilizar os buracos na defesa adversa.

4) Utilizar as fraquezas do adversirio (atirar para o8 joga-
dores que apanham mal a bola). -

~5) Surpreender o adversirio por meio de fintas e langa-
mento (fintar por exemplo, o lance para a dircita, e atirar,
depois, para a esquerda).

Novos jogos e variantes de jogos comhecidos no programa
do 1.° grau: '

e Jogo: «Bolas ardentess: Este jogo presta-se, pDarticularmente bem,
_ para lancar a bola e aprender a apanhé-la, O grande niimero de
bolas utilizadas dfi ao exercicio uma intensidade muiio forte, e
desenvolve a amplitude visual e a velocidade de reacciio dos alunos.

Nimero de jogadores: 20 a 40. .

Terreno: 10 X 20m (numa sala); deve ser dividido por
bancos, plintos, ou por um fio estendido a 1 m do solo.

Material; 10 a 20 bolas leves. '

. Descrigiio: Cada uma das-duas equipas recebe ¢ mesmo
namero de bolas. Ao sinal do professor os jogadores devem
esforgar-se por ficar com o menor ndmero de bolas possivel
no. seu campo; para isso devem juntar e atirar rapidamente
as bolas que estiverem com eles, Ao segundo sinal, o jogo
deve ser interrompido (homestidade): ¢ a equipa que-tiver em
séu poder o maior nimero de bolas, perdeu a partida, en-
quanto A outra é atribuido um ponto. Ac fim de algumas

Figura 22
Oo 1| @
| N e
O Oe | @ ®
. O |l @ @
o L
Oe¢ || *® )
O 0ol s0 ®

249.




partidas, o ndmero- de pontos obtidos determina 6 veéncedor.
Este jogo pode servir de exercicio preparatério para o futebol
sc a altura do fio ndo ultrapassar o metro. Entdo, as bolas
devem ser atiradas com os pés, ¢ passar sempre por baixo
do fio. E todas as que passarem por cima, devem ser contadas
como pontos a descontar para a equipa que cometeu a falta.

o Jogo: «Tiro as lebress: Variante I: Este jogo presta-se para 0 exer-
cicio de atirar ao aivo, do poder de cilculo dptico-motor e da for¢a

de lance dos alunos.

Ntmero de jogadores: 20 a 40.
Terreno: Corredor de 6 a. 8m X 10 a 15m (figura 23).
Material: 10 a 20 bolas leves, uma bola de basquetebol.

Descrigio: Duas equipas enfrentam-se, cada uma do seu
lado do corredor. Cada jogador da equipa A, tem uma bola
leve. O professor faz rolar -ou saltar a bola de basquetebol
(a lebre), através do corredor. Os jogadores da equipa A, sem
passar a linha, tentam fazer passar a lebre através da linha
adversiria bombardeando-a com as suas préprias bolas. Se o
conseguem, marcam dez pontos; s¢ nfo, contam tantos pontos
quantas vezes acertaram no alvo. A seguir, € a vez da equipa
B atirar, enquanto que a equipa A se apressa a apanhar
as bolas. No outro extremo do corredor estd um jogador en-
carregado de recuperar a lebre. A equipa vencedora € a que,
ao fim de algumas partidas, marcou maior nimero de pontos.
(As «medicine ballsy podem ser utilizadas em vez de bolas

de ténis).
Flgura 23
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Variante I (a partir da classe 2): O sen valor educativo potencial
& pinda maior, porque é suscepiivel de desenvolver também o poder
de reaceio, o pensamento Hictico, e as qualidades de. vontade {(coragem,
espirito de decisio).. :
Nomero de jogadores: 20 a 40. ~
Terreno: 8 a 10m X 10 a 15m (figura 24).
Material: 10 a 20 bolas leves de borracha.

‘Descrigdo: A equipa dos atiradores ocupa 0s dois lados
do corredor: cada atirador tem uma bola. A equipa das lebres,
mantém-se atrds da linha de partida, em fila numerada. Ao si-
nal do proféssor, a. 1.* lebre tenta atingir 0 outro extremo do
corredor, sem ser apanhada por nenhuma bola; marca um
ponto se o conseguir. Os atiradores ndo podem atravessar a
sua linha. Quando a lebre chega ao fim do corredor, ou quando
¢ atingida, o professor dd o sinal de partida para a 2.* lebre.
Os atiradores ndo devem atrapalhar as lebres, quando apa-
nham as bolas. Quando todas as lebres concorreram, faz-se
o tolal da equipa, e depois as equipas permutam. A equipa
que obteve maior ndmero de pontos € a equipa vitoriosa,

Figura 24

- Variantes possiveis:-

1) As lebres correm duas a duas; o professor da o sinal
de partida ao par seguinte, quando o iltimo do par precedente
atravessou a linha de chegada, ou quando foi apanhado.

2) Plintos podem ser dispostos no corredor para as lebres
se¢ protegerem dos lances. . o _
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¢ Jogo: «itola com cordas: ' : :
Niimero ‘de jogadores: 5 a 8 por equipa. [

Terreno: 10 X20m, separado 2o meio por uma corda, a

60 c¢cm do chio.
Material: bolas leves.

Descrigio; As duas equipas enfrentam-se, de cada lado da
corda, ¢ cada uma delas tem uma bola. Ao sinal, cada uma
das duas equipas deve tentar atirar a sua bola para além da
linha adversaria, fazendo-a rolar, ou atirando-a por cima da

corda, Os atiradores nfo se devem aproximar a menos de

um metro da corda. Os outros jogadores tentam interceptar
o lance adverso.

e Jogo: «Luia de¢ quadrado em guadrado»:

Todos os jogadores estio mo campo 1, mo principio do
jogo; tentam empurrar-se mutuamente para 0 campo 2; 0s que
se encontram no campo 2, tentam empurrar-se uns aos outros,
para o campo 3, etc... O jogo continua, até que os sete pri-
meiros campos estejam ocupados por um jogador, e que os
outros se emcomtrem.no campo 8; obtém-se assim, simulta-
neamente, a classificagio dos jogadores.
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e Jogo: «D Ataque A ilhas:

6 jogadores ocupam uma ilha de 3 a 4 metros de dia-
metro. Um niméro jgual de.jogadores, no exterior, tenta
desaloji-los, evitando a0 mesmo tempo, deixarem-se aprisionar
na ilha. Todo o jogador que atravesse a linha com os dois
pés fica prisioneiro. A equipa vencedora € a que fez maior
nimero de prisioneiros, '

e Jogo: «De banco em bancos; _

‘8 a 12 jogadores formam um grande circulo com as
mios dadas; depois tragam um circulo em redor dos seus pés.
Um de entre eles deve, entdo, por-se, no centro do circulo
grande; um dos seus vizinhos deve, segnidamente, ocupar, com
um salto a pés juntos, o circulo que o outro acaba de deixar.
O jogador do meio tenta apanhar o lugar enquanto que 0s
outros o impedem, saltando de circulo em circulo.

o Jogo: ¢Diuﬁuta da bola»:

2 jogadores agarram com as duas mios, uma emedicine
balls grande, e tentam apoderar-sc dela. Pode-se fazer uma
classificagio por equipas, segundo o nimero de bolas arran-
cadas. :

e Jogo: «Bola & baliza»:

Uma baliza de 3-4 m de largura delimitada por duas ban-
deirolas & guardada por um guarda-redes; dum lado ¢ doutro
da baliza, a 8-12m de distancia, 2 grupos de 2 ou 3 joga-
dores, chutam 2 baliza 3 vez, de tal modo que o guarda-
-redes tem de se voltar depois de cada chuto. O guarda-redes
deve ser mudado depois de vinte chutos (dez de cada lado).
Quem é o melhor guarda-redes? :

e Jogo: «Bola l;olante)
Ntimero de jogadores: 10-16,
Terreno: até 15 X 30m.
Material: uma bola cheia, ou pouco cheia.
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Descrigio: Cada uma das duas equipas tenta que a bola
passe a linha adversiria, fazendo-a rolar por terra, & mao.

_ Limitar o ndmero de defensores colocados na linha de fundo.

E proibido chocar com o portador da bola. Depois de cada
golo, o langamento da .bola é feito do centro. o

¢ Jogo: «Gato e o raton:

15-30 jogadores enfrentam-s¢ em circulo, de mios dadas.
No meio do circulo estd o rato € no exterior esta ¢ gato. Per-
seguido pelo gato, o rato na sua fuga, sai e entra no circulo.
Os jogadores do circulo, levantando ou abaixando’os bragos,
facilitam 2 passagem do rato, e dificultam ado gato.

. Jogo: «O micho»:

" Ngmero de Jogadores: 15-35. C o

Os jogadores formam dois ‘circulos ‘concéniricos, todos a
olhar o centro. Os do circulo interior tem as pernas afastadas;
os jogadores do circulo exterior, mais numerosos, devem correr
4 volta. A um sinal devem atravessar um «nicho», isto &,
passar entre as pernas dos jogadores do circulo interior. Os

jogadores que Ddo arranjaram «nicho» ficam no exterior
quando os papéis sio. trocados. - ' :

e Jogo: «Encher o cestos:

No meio do gindsio, uma base dum plinto cheia de bolas
(20-30). O professor ou um jogador destro, atira :as bolas em
todas as direcgdes, ¢ tenta esvaziar o «ceston. O resto da classe
apanha as bolas e tenta enché-lo. Quem ganhard? ‘

e Jogo: «Quem & que ‘oo tem casas:

Sio dispostos arcos um pouco por toda ‘a parte, no chio
do gindsio. H4 menos um arco que jogadores, Estes correm
depressa pelo ginsio. A um sinal, cada um- deve arranjar
uma casa. O jogador que sobrar deve ser mais rdpido na
proxima vez. "
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