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Resumo: Neste artigo descritivo e propositivo temos como
objetivo abordar o processo de ensino dos jogos esportivos
coletivos, partindo do pressuposto que devem ser entendidos
a partir da natureza ontoldgica do jogo, do processo
organizacional e da ldgica inerente aos jogos coletivos.
Propomos o processo de ensino tendo por referéncia a
concepgdo de competéncias essenciais, as quais emanam
da interacdo entre as referéncias funcionais e estruturais, as
quais regulam a logica do jogo. Portanto, langcamos as bases
para o desenvolvimento de uma metodologia pautada no jogo
e dos parametros para a estruturagdo do curriculo de
formacgdo baseado em competéncias.
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1 O JOGO ESPORTIVO COLETIVO E ANTES DE TUDO UM JOGO

Precedendo o inicio das reflexGes sobre quaisquer jogos
esportivos coletivos, queremos salientar e destacar que, antes de
tudo, devemos entendé-los enquanto jogo. E o fendmeno jogo dever
ser compreendido na perspectiva sistémica e complexa, em que seu
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ambiente (contexto) decidird o que é jogo ou ndo, evidenciando a
predominéncia da subjetividade em detrimento da objetividade,
caracterizando estado de jogo! (SCAGLIA, 2005; 2011).

Percebé-los enquanto jogo é pré-requisito fundamental para a
sustentacdo e construcdo de metodologias inovadoras em pedagogia
do esporte, as quais se valem do jogo para a efetivacdo de processos
coerentes de iniciacdo, especializacao e aperfeigoamento nos esportes
coletivos.

Partindo do pressuposto que 0s jogos esportivos coletivos devem
ser entendidos a partir da ontologia? do jogo (LEONARDO,;
SCAGLIA; REVERDITO, 2009), e o principal aspecto que sustenta
essa afirmacgdo é sua natureza como atividade. A natureza do jogo
como atividade se caracteriza pelo seu carater livre, delimitada,
regulamentada, incerta, improdutiva e ficticia (ALVES, 1987;
CHATEAU, 1987; MARCELLINO, 1989; EIGEN; WINKLER,
1989; CAILLOIS, 1988, 1990; BROUGERE, 1998; HUIZINGA,
1999; FREIRE, 2002; KISHIMOTO, 2002; RETONDAR, 2007;
GADAMER, 2002, 2007)3. E justamente a natureza do jogo como
atividade, nesse caso 0s jogos esportivos coletivos, que ira garantir e
sustentar o desejo do jogador de ao jogo se entregar (REVERDITO,
2011; SCAGLIA, 2011).

Mas nem tudo é jogo. As suas caracteristicas se evidenciam
estruturando a agdo, ou seja, é o contexto (ambiente) que ird
determinar o que é jogo e ndo-jogo (FREIRE, 2002; SCAGLIA,

1Estado de jogo: € a condi¢do de concentragdo em que o jogador se encontra ao ser envolvido
e se envolver com 0 jogo. E o estado de jogo que garante a condigéo de entrega total do jogador
ao jogo, evidenciando a seriedade prépria do jogo, e a certeza de que o jogador estd sempre
dando o méaximo de si para a realizagéo do jogo.

20 termo 'ontologia' é usado aqui, reconhecendo a existéncia de divergéncia entre escolas
filoséficas (MORA, 2001; CASTRO, 2008), para designar o carater primario (esséncia) do
fendbmeno jogo no que tange aos jogos esportivos coletivos (LEONARDO; SCAGLIA;
REVERDITO, 2009). Nessa diregao estamos dizendo que 0s jogos esportivos coletivos, enquanto
aquilo que é em si (dltimo e irredutivel), ou seja, é jogo.

30 jogo é um fendmeno polissémico (SCAGLIA, 2003; REVERDITO, 2011), sendo objeto de
estudo em diferentes areas do conhecimento como podemos destacar em relagdo aos autores
citados (sociologia, pedagogia, filosofia, matematica, psicologia), trazendo contribui¢cdes
significavas, tanto sobre uma compreensao ampla (transdisciplinar) do fenémeno, como
irredutivel no plano das fronteiras disciplinares.
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2003). E é justamente o desejo de jogar que ira garantir que o ambiente
de jogo também seja ambiente de trabalho®, potencializando o que
estamos chamando de ambiente de aprendizagem. Assim, diferente
das concepcdes tradicionais de ensino, é o desejo de ao jogo se
entregar que ird sustentar um ambiente de aprendizagem.

Na medida em que o jogador estd em estado de jogo (se
entregou ao jogo) ele ird mobilizar os recursos (competéncias e
habilidades) disponiveis para jogar cada vez melhor (obter éxito).
Por exemplo, a natureza da atividade do jogo exige do jogador
seriedade, caso contrério deixa de ser jogo.

Aseriedade caracteriza a maneira de jogar, conforme abordado
por Caillois (1990) em sua obra 'os jogos e 0s homens', hierarquizadas
em dois polos antagdnicos. Caillois classifica a maneira de jogar em
paidia e ludus. A paidia (turbuléncia) emana na forma de impulso
para 0 jogo, ou Seja, na sua manifestacdo mais simples, em que
ocorre o predomino da diversdo, improviso, agitacdo imediata,
excessiva liberdade, marcada por impulso para dificuldades gratuitas
e necessidade de agitacdo. O ludus (regras) tem a fungéo principal
de absorver ou disciplinar a paidia, prevalecendo a subordinacdo as
regras e convenc@es - intengdo civilizadora, marcada por valores
morais e intelectuais (REVERDITO, 2011).

Em uma dimenséo de verticalidade, a paidia é decrescente e 0
ludus crescente. Porém, isso ndo significa que a paidia é eliminada
em relagdo ao ludus. Justamente a permanéncia da paidia que garante
a liberdade primeira (repouso, distracdo, fantasia) de expressao,
origem e a existéncia do jogo na forma mais complexa e organizada,
ou seja, enquanto ludus. Nesse caso, inexiste a divisdo entre jogo e
trabalho. E, justamente, na congruéncia entre jogo (natureza da

“Freinet (1998) se opde a ideia de jogo (livre e funcional) como substituto do trabalho, ou de
descanso desse, ou seja, ndo sera somente pelo jogo que a crianca alcangara a satisfagdo de
todas as suas necessidades essenciais, muito menos as realizara por intermédio do trabalho,
se este for concebido de forma imposta e arbitraria. Ai esta, alias, a tarefa essencial da
pedagogia: criar uma atmosfera de trabalho produtivo e formativo, e, a0 mesmo tempo, prever
e preparar as técnicas que tornam esse trabalho acessivel, ou seja, um ambiente em que o jogo
guarde as suas caracteristicas essenciais e concomitantemente com a possibilidade de satisfagao
das necessidades de aprendizagem, nesse estudo, ambiente de aprendizagem dos jogos
esportivos coletivos.
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atividade) e trabalho (busca pelo éxito do jogo), se garantira um
ambiente de aprendizagem significativo (desejo de jogar melhor).

Assim, em uma metodologia que explore contetidos por meio
de uma situacdo de jogo na aula/treino, exigira do professor/técnico
0 cuidado didatico na garantia de um ambiente de jogo, em que 0s
planos pedagdgicos (planejamento, objetivos, contedidos) sejam
orientados pela natureza do jogo. Porém, isso ndo significa que é
deixar jogar (jogo pelo jogo). Mas garantir um ambiente de
aprendizagem em que os procedimentos e objetivos pedagdgicos
sejam alcancados na medida em que o jogador mobiliza suas
competéncias e habilidades (ato de jogar) a fim de elucidar a l6gica
do jogo (jogar melhor/obter éxito).

Desse modo, 0 jogo oferece a estrutura para a agdo (BATESON,
1999; REVERDITO, 2011). Na convergéncia do impulso ludico
(desejo de se entregar ao jogo) com a matriz abstrata, o jogo € uma
acdo que esta a realizar-se (intengdo). O sentido do jogo estd na
realizacdo da acéo (éxito), limitado pela sua natureza como atividade
e naquilo que satisfaz ao jogador.

Portanto, entendemos cada manifestagdo de jogo esportivo
coletivo como uma unidade complexa, respeitando sua natureza
essencial que se evidencia no ato de jogar. Aagao de jogar, carregada
de intencionalidade, desejo e tendo por meta elucidar a l6gica do
jogo, ratifica o ambiente de jogo, gerando o estado de jogo.

Por sua vez, a aspiracdo de ensinar de forma organizada e
deliberada confirma o ambiente de aprendizagem. Na inter-relacéo
desses ambientes conjeturamos um caminho metodoldgico para o
ensino dos jogos esportivos coletivos, no mesmo instante em que
podemos vislumbrar parametros para construcdo de curriculos de
formacéo.

Contudo, para pensarmos em curriculo de formacdo para o
processo de ensino dos jogos esportivos coletivos, que respeite 0s
ambientes de jogo e aprendizagem, no desencadear de uma
metodologia coerente que privilegia o jogo, devemos compreender
suas competéncias essenciais e, principalmente como elas se
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manifestam em meio a Idgica de seu processo organizacional
sistémico, delimitando assim, os objetivos deste artigo descritivo-
propositivo.

2 As COMPETENCIAS ESSENCIAIS NO ENSINO DOS JOGOS ESPORTIVOS
COLETIVOS

Todo processo de ensino e aprendizagem orientado, pressupde
um planejamento dos conteddos - defendemos que se desenvolva
de forma espiral ascendente -, observando todas as dimensdes que
cercam essa atividade em funcdo de um objetivo pretendido,
principalmente acerca daquilo que sera ensinado, imbricando com o
modo que serd ensinado, associando-se aos porqués do ensino, a
guem se ensina, em determinado contexto social e cultural. O
curriculo, assim, deve refletir o perfil do egresso desejado (GIMENO
SACRISTAN, 2000).

No ensino dos diferentes jogos esportivos coletivos o problema
jJ& comeca por ndo ser uma pratica recorrente a sistematizacdo de
curriculos (REVERDITO; SCAGLIA; PAES, 2009). E quando feito
é baseado na simplificacdo e descontextualizacdo das partes do jogo:
fundamentos, gestos técnicos, taticas (como sinbnimo de sistema/
esquema de jogo) e condicionantes fisico-motoras. Nessa logica, se
espera que ao aprender (especializar) as partes o jogador transfira
as acbes condicionadas para o jogo contextual.

Para inicio de reflex&o sobre curriculos de formagao em jogos
esportivos coletivos, negando a abordagem tradicional de ensino,
gue se vale de uma metodologia tecnicista, e de modo a subsidiar a
construcdo de planejamentos que permitam a gestdo do processo e
certa condicdo de direcionamento para se atingir o perfil do egresso
desejado, optamos, tendo por referéncia Scaglia et al. (2011), em
ter como ponto de partida as competéncias essenciais presentes em
todos os jogos esportivos coletivos.

As competéncias essenciais séo definidas na congruéncia do
conflito de objetivos inerentes ao jogo e da capacidade do jogador
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para elucidar a légica do jogo, configurando uma circunstancia a
gual demanda: estruturagdo do espaco, comunicacdo da acdo e a
relacdo com a bola (ou implemento). Estas foram nominalmente
cunhadas por Garganta (1995), porém ndo foram pensadas a partir
do conceito de competéncia, mas como caracteristicas que
parametrizam os niveis de jogo ao longo do processo.

Sem necessariamente negar as proposicdes pertinentes de
Garganta (1995), porém embasados nas proposi¢des de Macedo
(2005a, 2005b) e Gimeno Sacristan et. al. (2010), o conceito de
competéncia estd conectada ao poder fazer. Logo, a partir dessa
concepcao, ao se falar em competéncias essenciais para qualquer
jogo esportivo coletivo, estamos afirmando que todos séo capazes
de jogar em algum nivel, variando-se apenas o tempo de experiéncia
e a diversidade imbricada dos esquemas de acdo (PIAGET, 1976,
1978; GARCIA, 2002), no dominio das habilidades requeridas pela
I6gica do jogo.

As habilidades, que sdo mais do que apenas motoras, dizem
respeito ao saber fazer (MACEDOQ, 2005a, 2005b). No jogo, consiste
em saber fazer cada vez melhor o que se pode fazer no jogo,
resumindo-se em estruturar-se no espaco coletivo, confluindo actes
individuais com as coletivas, em relacdo ao posicionamento dos
adversarios e a estratégia preestabelecida coletivamente,
configurando-se as circunstancias contextuais do jogo; estas devem
ser lidas pelos jogadores a medida que se ampliam suas respectivas
habilidades de interpretacdo da I6gica do jogo, aliada ao seu
amadurecimento cognitivo e ampliagdo contextualizada de seus
esquemas de acdo, comunicando-se por meio de suas a¢des com 0s
demais jogadores; além de, ao mesmo tempo, manter uma adequada
e eficiente relacdo com a bola (ou implemento), de modo a conseguir
executar as acOes motrizes requeridas, sempre com o objetivo de
ganhar o ponto.

Podemos ilustrar estas conjeturas, dizendo que estruturar o
espaco num mini-campo de futebol é relativamente facil para uma
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crianca de 10 anos. Ja um campo oficial requer muita habilidade dos
jogadores que, transitando da iniciacdo a especializacdo, enfrentam
0 problema de dominar o espago de um campo oficial de futebol. Ou
entdo, ndo basta manter boa relacdo individual com a bola, € preciso
aprender a ler o jogo. E desse modo, aprender a se comunicar em
meio a acgdo, considerando a relacdo com os companheiros e
adversarios.

Quando autores como Garganta (1995), Scaglia (2011),
Leonardo, Scaglia e Reverdito (2009) advertem sobre a necessidade
de se comunicar no jogo, obviamente ndo estdo dizendo que os
jogadores devem conversar durante as agdes do jogo. Comunicagao
na agio é uma metacomunicagio. E uma comunicagio corporal,
que acontece a medida que os jogadores aprendem a linguagem do
jogo. Aprendem a se comunicar no jogo, por meio de um
posicionamento individual, de grupo e coletivo, adequado frente as
situacdes do jogo.

A linguagem do jogo é uma analogia sobre a necessidade de se
entender a l6gica do jogo, interpreta-la a luz das circunstancias. Cada
jogo, por ser unico, irredutivel, casual e por natureza ontoldgica,
tendendo ao caos, apresenta uma ldgica particular (FREIRE, 2002;
SCAGLIA, 2005). Logo, aprender a jogar pressupde aprender a se
comunicar, compreendendo a l6gica interna de cada jogo, a partir
interpretacdo de seu padrdo de organizacdo®, em meio ao Seu
processo organizacional sistémico® (SCAGLIA, 2011).

Jaarelagdo coma bola (ou implemento), a terceira competéncia
essencial, ndo pode se resumir em adestramento técnico. Ao longo
do processo, como ja salientamos, as acdes taticas (motivos de se
fazer) devem determinar os gestos técnicos (como se fazer), como
ja advertia Garganta (1995). E estas, nos jogos coletivos, devem ser

SPadrédo de organizagdo: todos os jogos desportivos coletivos apresentam quatro estruturas
sistémicas padréo (condicdes externas, regras, jogadores e seus esquemas motrizes) que, ao
interagirem de maneira complexa, produzirdo emergéncias - na forma de condutas motoras -,
fazendo com que, dessa forma, o jogo acontega.

5Processo organizacional sistémico: neste texto é considerado como o processo dinamico e
irreversivel que acontece no interior das unidades complexas (jogos), quando da interagdo
entre as estruturas sistémicas, visando organiza-las.
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sempre pensadas em sua perspectiva aberta (GRACA, 1995), ou
seja, desenvolver habilidades em contextos de jogo, em que a
imprevisibilidade esteja presente, sendo essa uma das principais
caracteristicas dos jogos esportivos coletivos.

Ainda, de modo a complementar nossa reflexdo, alinhada ao
esforco de se esbogar o embrido de proposta de sistematizacdo do
processo de ensino dos jogos esportivos coletivos, para que o
planejamento forneca estrutura coerente para o desenvolvimento
de uma metodologia que privilegie as competéncias essenciais, em
meio ao jogo e suas peculiaridades - como o ambiente de jogo -,
devemos ordenar as competéncias essenciais, fazendo com que elas
sejam enfatizadas de diferentes modos ao longo do processo de ensino
e aperfeicoamento. Por isso propomos organiza-las em competéncias
essenciais gerais, especificas e contextuais.

As competéncias essenciais gerais sdo as manifestacoes
comuns das competéncias que podem ser encontrada em todos 0s
jogos coletivos. Ou seja, a partir dos estudos, de Bayer (1994), Griffin,
Micthell e Oslin (1997), Teodorescu (2003), dentre outros, assume-
se 0s conceitos relativos aos principios comuns presentes em todos
0s jogos coletivos, 0s quais sdo passiveis de transferéncia de um
jogo coletivo para outros devido as suas exigéncias semelhantes,
dando azo ao surgimento da idéia de familia dos jogos (LEONARDO;
SCAGLIA; REVERDITO, 2009; SCAGLIA, 2011). Ou seja, a partir
das teorias sistémicas/complexas (MORIN, 2001, 2002, 2006) e da
concepcao de que cada jogo € um sistema complexo (SCAGLIA,
2005, 2011; SCAGLIA; REVERDITO, 2011), pode-se dizer que
todo sistema apresenta duas tendéncias opostas, porém
complementares; uma tendéncia integrativa e outra auto-afirmativa.
Uma que o une ao ecossistema maior, e outra que o individualiza,
engendrando sua identidade particular.

J& as competéncias especificas sdo as manifestacdes
especificas das competéncias essenciais em decorréncia das
especificidades requeridas por cada jogo coletivo. Assim, as
competéncias especificas, diferentemente das gerais, que partem
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das semelhancas entre 0s jogos, elas se preocupam com as diferencas.
Dessa vez, das duas tendéncias de um sistema, neste caso,
privilegiam-se as auto-afirmativas.

Por fim, as competéncias contextuais sdo as manifestacoes
das competéncias essenciais em meio as competicoes
regulamentadas do esporte. Assim, as competéncias essenciais
contextuais estdo conectadas as competicBes formais, que também
devem ser entendidas como contelidos a serem ensinados ao longo
de todo o processo de ensino-aprendizagem-treinamento, como
salientam Reverdito, Scaglia e Montagner (2013), e nunca como
avaliacdo do trabalho desenvolvido pelo professor.

Contudo, as competéncias essenciais desenvolvidas sempre na
forma de jogo, de diferentes modos ao longo do processo de iniciagdo
e aperfeicoamento dos jogos esportes coletivos, engendrando o que
0 Freire (2003) indiretamente chamou de Periodizagdo de Jogo
(LEONARDO; SCAGLIA; REVERDITO, 2009), devem respeitar
e ser direcionadas pela l6gica do jogo, ou seja, por sua referéncia
funcional.

3 A LOGICA DO JOGO E O PROCESSO ORGANIZACIONAL SISTEMICO DOS
JOGOS ESPORTIVOS COLETIVOS

Conforme destacam Garganta (1995) e Reverdito e Scaglia
(2007, 2009) compreender a l6gica do jogo passa a ser um ponto de
grande importancia para se consubstanciar um método que privilegia
as acOes taticas (ndo em detrimento aos gestos técnicos), que
emergem em meio as exigéncias do jogo, no desenvolvimento das
competéncias essenciais.

A partir da classica obra de Copi (1978), a l6gica esta relacionada
a ciéncia das leis do pensamento, ou melhor, o conhecimento sobre
as leis do raciocinio. Destarte a l6gica trata do modo que se encadeia
o raciocinio, justificando as decisGes em decorréncia de fatos basicos.

Desse modo, pensar a légica do jogo (referéncia funcional),
seu encadeamento circunstancial, serd facilitado a partir do
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entendimento do processo organizacional sistémico dos jogos
(SCAGLIA, 2003). Segundo Scaglia (2003, 2005, 2011), h4 um
padrdo organizacional no interior da familia dos Jogos Esportivos
Coletivos. Esse padrao organizacional ndo se refere a uma possivel
"camisa de forca" ou modelo estereotipado de padronizacéo, proprio
dos sistemas mecanicos fechados. O padrdo organizacional a que
se reporta advém das ideias de Humberto Maturana e Francisco
Varela (1997, 2001), dentre outros pensadores que sustentaram
pressupostos sistémicos como Ludwig Von Bertalanffy (2008) e
Gregory Bateson (1999).

Esses autores, dentre outros com pensamentos similares e ja
destacados neste artigo, elaboraram a ideia de padrdo organizacional,
utilizando-o para explicar a Autopoiesi (autorregulacdo), termo que
se vale Maturana e Varella (1997, 2001) para atribuir significado a
autoproducéo, caracterizando o sistema como auténomo, ou seja,
dindmico o suficiente para sua autogestao.

Segundo Maturana e Varela (2001, 1997), o padréo
organizacional sistémico do ser vivo, estabelecido por meio das
interacOes de suas estruturas, geram componentes novos, fazendo
dos seres vivos maquinas autopoiéticas. Para esses autores uma
maquina autopiética é uma maquina organizada, como um sistema
de processos de producdo de componentes concatenados de tal
maneira que se produzem por meio de processos continuos de
interacdes e transformacdes.

Nesta perspectiva, o padrdo organizacional se configura nas
relagdes que determinam as caracteristicas essenciais de um sistema
qualguer. Em outras palavras, certas relagbes devem estar presentes
para que algo seja reconhecido como uma cadeira, uma bicicleta,
um jogo de rebatida, handebol ou de futebol. A dindmica de qualquer
sistema pode ser explicada mostrando as relagdes entre suas partes
e as regularidades de suas interacGes, de modo a fazer com que sua
organizacgdo se torne evidente, como adverte Maturana e Varela
(2001, 1997).
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Assim, as estruturas de um sistema incorporam certo padréo
organizacional, de modo que suas interagGes irdo produzir
componentes (emergéncias) continuamente diferentes, porém esse
diferente ndo tende a descaracterizar o sistema.

O padrdo organizacional dos jogos esportivos coletivos é
considerado um processo dindmico e irreversivel, de espiral crescente,
que acontece no interior das unidades complexas (jogos), por meio
da interacdo entre as estruturas sistémicas (condi¢bes externas,
regras, jogadores e seus esquemas motrizes), visando organiza-las
(SCAGLIA, 2005, 2011). O sistema ca6tico que € 0 jogo necessita
de constantes organizacdes, perspectivando trazer ordem ao sistema,
porém no jogo - por sua tendéncia ao caos -, sempre que se estabelece
uma ordem (solugcdo a um problema), concomitantemente, é
desencadeada uma nova desordem.

Portanto, 0 jogo entendido como sistema é dotado de um principio
organizador, sendo este principio evidenciado em meio a uma cadeia
de acontecimentos ciclicos, que se repetem sempre em niveis
superiores, elevando a complexidade do sistema (produzindo
diversidade). Esse principio leva os jogadores a novos patamares de
conhecimento a medida que constroem e testam suas solugdes
(respostas). Pode-se dizer entdo que a organizagao gera a0 mesmo
tempo transformacéo e formagdo. A organizagdo forma um todo a
partir da transformacdo de seus elementos, ou seja, o padréo
organizacional evidencia o processo de organizacdo, o qual da forma,
no espaco e no tempo, a uma realidade nova (SCAGLIA, 2005,
2011).

4 REFERENCIAS A LOGICA DO JOGO NOS JOGOS ESPORTIVOS COLETI
VOS: DIRECIONANDO O PLANEJAMENTO E A METODOLOGIA A PARTIR DE
MATRIZES DE JOGOS

Com base nas discussdes sobre a logica do jogo e 0 processo

organizacional sistémico dos jogos esportivos coletivos, torna-se
importante conhecer quais sdo as referéncias contidas no jogo
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esportivo coletivo que sdo responsaveis por orientar o
desenvolvimento do jogo para o cumprimento de sua logica.

Pautados nos estudos de Bayer (1994), a légica do jogo emana
da interacdo entre as referéncias estruturais e funcionais (Figura 1),
em decorréncia do conflito de objetivos inerentes a circunstancia do
jogo. As referéncias estruturais consistem nos elementos formais
que compdem o jogo: companheiros, adversarios, bola/implemento,
alvo, espaco e regras. Ja as referéncias funcionais sdo definidas
sobre duas dimensoes, orientadas pela posse ou ndo da bola: os
principios operacionais e as regras de acao.

Pensando no cumprimento da Ldgica do Jogo, observa-se que
marcar pontos e ndo sofrer pontos € o principio que deve reger toda
e qualquer acdo de um jogador que participa do determinado jogo.

Dessa forma, observa-se que o elemento bola (ou o implemento
do jogo) passa a ser um importante referencial para que uma equipe
possa atingir o principal objetivo do jogo pois, somente estando com
a bola é que existe a chance de se marcar um ponto € a0 mesmo
tempo, diminuir as possibilidades de sofrer um ponto (BAYER, 1994).
Porém, ter a bola ndo garante a vantagem no placar pois, mesmo
gue uma equipe possua a posse de bola em 100% da partida, ela
terd deixado de arriscar a perda da posse da bola para tentar marcar
0 ponto.
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Figura 1 - Relacdo entre as referéncias que orientam o cumprimento da légica do jogo

Competéncias Essenciais

Légica do Jogo

Referéncias
Estruturais

Os Alvos
ABola (um a atacar e

Referé&ncias
Funcionais

Principios
Operacionais

uma_defender)

Regras de Acio |

Fonte: SCAGLIAetal., 2011.

Além do elemento bola, para que um ponto seja conquistado
existem nos jogos alvos a serem atingidos. Ao analisar 0s jogos
esportivos coletivos de uma maneira ampla, existe sempre um alvo
a atacar e um alvo a defender que passam a ser outras importantes
referéncias do jogo, como adverte Bayer (1994), afinal, como
discutido anteriormente, ndo basta ter a bola para que se cumpra a
I6gica. Torna-se necessaria a tentativa de atingir o alvo adversario e
ao mesmo tempo afastar a bola das proximidades do préprio alvo.

A partir da relacdo entre as forgas do jogo que impelem e
repelem a bola em direcdo aos dois alvos do jogo, surge também a
ideia de zona de risco como uma importante referéncia para o
cumprimento da l6gica do jogo. Existe zonas que sdo perigosas para
uma equipe manter a posse de bola, em detrimento da proximidade
de seu préprio alvo, mas que podem ser identicamente perigosas
para a equipe adversaria quando existe a proximidade da bola do
alvo adversario.

A partir dessas trés referéncias estruturais (a bola, os alvos e
as zonas e risco) pode-se manipular jogos de forma a aproxima-los
mais da légica do jogo esportivo coletivo que se pretende ensinar ou,
do mesmo modo, afasta-lo do cumprimento da respectiva l6gica do
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jogo. Um exemplo de aproximacdo é desenvolver jogos cujas trés
referéncias estejam presentes. A presenca da bola, de um alvo a
atacar e um alvo a defender em um espago de campo delimitado,
criando assim zonas de maior ou menor perigo, tornaré o respectivo
jogo muito préximo a légica dos jogos esportivos coletivos de invasao.

Porém, um jogo com as mesmas caracteristicas, que inclua a
regra de que vale marcar pontos em qualquer um dos alvos afasta
este jogo da légica dos jogos esportivos coletivos, pois a ideia de
zona de perigo e de alvos a defender a atacar transforma-se
completamente.

E o caso do jogo de rebatida, analisada por Scaglia (2011) que
apesar de possuir semelhancas com o futebol traz em sua estrutura
a presenca de apenas um gol (logo, uma das equipes ndo tem porque
se preocupar com a sua zona de perigo defensiva), além de valorizar
outras formas de marcar pontos, alterando a nogao de alvo.

Essa reflexdo mostra o quanto a légica do jogo é um aspecto
fundamental para aproximar mais ou menos diferentes tipos de jogo,
devendo ser o principal conteido que orienta a aplicacdo de um
determinado jogo para o ensino dos jogos esportivos coletivos.
Entender se o jogo aplicado em uma aula/treino afasta-se ou
aproxima-se da légica do jogo esportivo coletivo determinado, ou
seja, 0 que se pretende ensinar tem crucial importancia para que sua
aplicacdo seja valida ou ndo, dentro da periodizacdo de um processo
de ensino.

A aproximacéo e o distanciamento referente ao cumprimento
da légica do jogo formal de qualquer jogo esportivo coletivo sdo
determinantes na gestdo do processo de formacao, pois na iniciacdo
esportiva deve-se valorizar a diversificagdo de jogos (obviamente
ndo limitando-se as l6gicas formais de nenhuma manifestacdo de
jogos esportivos coletivos), esta preocupacao gerara diversidade de
habilidades, concomitantemente o curriculo de formacdo neste
estagio privilegiara o desenvolvimento das competéncias essenciais
gerais.
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Contudo, no decorrer do processo, por exemplo, na fase de
especializacdo, deve-se primar pelo desenvolvimento das
competéncias essenciais especificas e contextuais, explorando jogos
que se aproximem da l6gica formal do jogo esportivo coletivo que se
tem por principal alvo de formac&o, além da valorizacéo das disputas
de competicBes formais (campeonatos), engendrando especificidade
no tocante ao aperfeicoamento das habilidades requeridas.

Para ilustrar, podemos dizer que em um processo de iniciacdo
no futebol o curriculo de formagao pode se pautar, por exemplo, nas
tradicionais brincadeiras de bola com os pés, mesmo que estas se
dispersem muito da l6gica formal do jogo de futebol, como a
brincadeira de Rebatida, supracitada.

J&, continuar investir nestas brincadeiras, ou mesmo no futsal,
ou beach soccer, no processo de especializacdo passa a se
caracterizar um equivoco, pois neste momento, tendo por base a
diversidade da iniciagdo, deve se priorizar jogos que levem em
consideracéo as referéncias estruturais do futebol, proporcionando
a emergéncia de sua peculiar referéncia funcional (a logica formal
do futebol).

Assim sendo, a partir do entrelacamento das referéncias
estruturais e funcionais (légica do jogo), tecidas juntas as
circunstancias da acdo, podemos pensar em matrizes de jogos, as
quais visam a materializacdo da metodologia de ensino pautada no
jogo e auxiliam no processo de organizagao e gestao do curriculo de
formacdo, a partir das competéncias esséncias gerais, especificas e
contextuais. As matrizes de jogos defendidas por nds sdo: os Jogos
Conceituais, os Jogos Conceituais em Ambiente Especifico, os Jogos
Especificos e os Jogos Contextuais.

Os jogos conceituais sdo jogos cujas suas referéncias
estruturais (bola, alvos e tamanho do campo, entre outras invariantes)
e funcionais (principios operacionais e regras de a¢do) nao respeitam
fielmente a logica do jogo esportivo coletivo pretendido (ou seja,
gualguer manifestagdo de jogo esportivo coletivo, alvo principal no
processo, por exemplo uma escola de futebol, basquetebol, etc.),
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mas sim a manipulagdo da bola em meio ao desencadeamento do
processo organizacional sistémico. Logo seus contetidos evidenciados
ao longo do processo de organizacdo sdo diversificados, gerando a
manifestacdo de inUmeras a¢Oes conceituais presentes em todos 0s
jogos esportivos coletivos, e ndo apenas no jogo esportivo coletivo
gue se almeja ensinar.

J& 0s jogos conceituais em ambiente especifico, sdo jogos cujas
referéncias estruturais obedecem aquelas do jogo esportivo coletivo
pretendido (tamanho do campo, presenca de gols a atacar e defender
e uma bola em jogo). Neles, conceitos desenvolvidos, conhecidos e
reforgados em jogos conceituais serdo postos em um ambiente
formal, com a finalidade de sua aplicacéo dentro de estrutura espacial
que se assemelhe ao jogo formal. Contudo, ainda ha variacdo em
relagdo ao cumprimento da légica formal (referéncia funcional é
adaptada segundo o conceito trabalhado), pois o processo de
organizacgao sistémico engendrard ac¢Ges diferentes da as
especificamente exigidas no jogo esportivo coletivo pretendido, para
a obtencdo das formas de pontuacdo provenientes das modificagdes
das regras.

Por sua vez, os jogos especificos sdo jogos cujas referéncias
estruturais e funcionais (légica do jogo) sdo mantidas intactas em
relagdo a da l6gica do jogo esportivo coletivo pretendido. Assim,
assemelham-se a jogos formais (regras oficiais) cujos conceitos
desenvolvidos fazem parte de um modelo de jogo (que envolve
plataforma de jogo e os meios taticos, entre outros) previamente
definido.

Por fim, 0s jogos contextuais sdo jogos especificos que guardam
relacGes diretas com a competicdo formal. Ou seja, devem manter-
se as referéncias estruturais exigidas pela competigdo, como por
exemplo, tempo de duracédo do jogo, tamanho do campo, nimero de
jogadores, substituicdes etc. Também, na medida do possivel, deve
se manter as estruturas funcionais (ligadas & ldgica do jogo)
acrescidas (ou incrementadas) pelos desafios emocionais presentes
na competicdo. Assim, 0s jogos amistosos e 0s jogos oficiais, séo
todos jogos contextuais, e devem ser entendidos como contetdos
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gue necessitam fazer parte do planejamento, pois a competicdo (na
forma de jogos contextuais) € um contetdo a ser ensinado a todos
os alunos, ao longo de todo processo de ensino e aperfeicoamento
dos jogos esportivos coletivos, respeitando as peculiaridades de cada
estdgio (REVERDITO; SCAGLIA; MONTAGNER, 2013).

5 CoNSIDERACOES FINAIS

Na pratica, construir uma metodologia para a aprendizagem
dos jogos esportivos coletivos que se utilize somente de jogos ao
longo de seu processo de ensino mostra-se extremamente coerente,
pois estard primando pela producdo da diversidade e especificidades
de conhecimentos.

O que inicialmente soa paradoxal, se materializa complementar
guando pedagogos do esporte, a0 compreender 0 processo
organizacional sistémico, administram os ambientes de aprendizagem
em interacdo com o ambiente de jogo (que se expressa no ato de
jogar plenamente, impregnado pelas caracteristicas naturais do jogo
e parametrizado nos polos antagénicos da maneira de jogar - ludus e
paidia), gerando o desenvolvimento das competéncias essenciais
(gerais, especificas e contextuais) a partir das diferentes matrizes
de jogos.

As matrizes de jogos sdo manipuldveis para que o
desenvolvimento de conceitos (contetidos), advindos de uma matriz
curricular (planejamento/periodizacao), possam emergir a0 mesmo
tempo em que contribuem para a formacdo do perfil do egresso
desejado.

Mas € importante salientar que qualquer manifestacéo de jogo
esportivo coletivo, por ser jogo, possui uma légica intrinseca inexoravel
(FREIRE, 2002; FREIRE; SCAGLIA, 2003), capaz de possibilitar
reconhecivel uma determinada modalidade onde quer que seja jogada
e por quem quer que a jogue. Dessa forma, reconhecesse que um
jogo esportivo coletivo é futebol, ou handebol, ou basquetebol pelo
simples fato dele estar sendo jogado.
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Por este ponto de vista, por exemplo, aprender qualquer jogo
esportivo coletivo ndo pode se resumir mais ao aprendizado de gestos
técnicos estereotipados e descontextualizados de suas razdes de ser.
As metodologias para o ensino dos jogos esportivos coletivos devem
levar em consideracao todo um universo de jogos, a familia dos jogos
(LEONARDO; SCAGLIA; REVERDITO, 2009), pois cada um
esta contido ao mesmo tempo em todos 0s outros jogos, e estes
estdo, por sua vez, relativamente, circunscritos em cada um, mantendo
suas idiossincrasias e contextos distintos, formando uma grande teia
de conhecimentos.
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Collective sports games teaching: essential
competencies and game logic amid the
systemic organizational process

Abstract: This descriptive and propositive article has
the objective of addressing the teaching process of
the collective sports games, assuming that they should
be understood in view of the ontological nature of the
game, of the organizational process and of the inherent
logic of collective games. We propose the teaching
process by considering the idea of essential
competencies as a reference, which stem from the
interaction between structural and functional
references, which balance the game logic. Thus we
have laid the foundation for the development of a
methodology outlined by the game and by the
parameters for structuring the syllabus of competency-
based training.

Keywords: Collective sports games. Essential
competencies. Game logic. Systemic organizational
process.

La ensefianza de los juegos deportivos
colectivos: las competencias esenciales y la
l6gica del juego en medio del proceso
organizacional sistémico

Resumen: En este articulo descriptivo y propositivo
tenemos por objetivo abordar el proceso de ensefianza
de los juegos deportivos colectivos, partiendo de la
presuposicién de que deben ser comprendidos desde
la naturaleza ontologica del juego, del proceso
organizacional y de la légica inherente a los juegos
colectivos. Proponemos el proceso de ensefianza
teniendo como referencia la concepciéon de
competencias esenciales, las cuales emanan de la
interaccion entre las referencias funcionales y
estructurales, las cuales reglan la légica del juego.
Asi, lanzamos las bases para el desarrollo de una
metodologia pautada en el juego y de los parametros
para la estructuracion del curriculo de formacion
embazado en competencias.

Palabras clave: Juegos deportivos colectivos.
Competencias esenciales. Légica del juego. Proceso
organizacional sistémico
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