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BROK, Eloisa. O ensino treino do ténis de campo a luz da pedagogia néo linear. 2022.
n°f. Trabalho de Conclusdo de Curso (Graduacdo em Ciéncias do Esporte.) —
Faculdade de Ciéncias Aplicadas. Universidade Estadual de Campinas. Limeira, 2022.

RESUMO

Introducéo: Segundo Scaglia et al. (2014), as abordagens néo tradicionais ou atuais
tendéncias em Pedagogia do Esporte visam a compreenséo da complexidade do jogo
na busca de expandir o repertorio de resolugdo de problemas motores, estimular a
criatividade e autonomia na busca da solugcéo de problemas inerentes ao jogo e
promover a humanizacao. Para isso, utilizam do jogo e sdo centradas no aluno no
processo de ensino e aprendizagem. Dentre essas, a Pedagogia Nao Linear (PNL)
entende que os jogadores séo seres neurobioldégicos complexos que se encontram
em permanente interacdo entre individuo, tarefa e ambiente, passando por fases de
estabilidade e instabilidade (ATENCIO et al., 2014; CHOW et al., 2015 e RENSHAW
et al., 2010). Objetivo: O presente estudo teve como objetivo propor doze planos de
ensino-treino centrados no aluno e pautados no jogo, tendo como base 0s principios
da PNL (representatividade, acoplamento informacdo-acdo, manipulacdo de
restricbes, foco atencional e aprendizagem exploratéria) e visando a Iniciacao
Esportiva Tardia (IET). Metodologia: A pesquisa foi dividida em duas etapas, sendo
a primeira uma revisao bibliografica sobre PNL e os esportes de raquete presentes
nas bases de dados do PubMed e do Google Académico. Ja a segunda etapa, de
carater qualitativo descritivo-propositivo, utilizou os artigos encontrados, assim como
as bases tedricas da Pedagogia do Esporte e da PNL para organizar um conjunto
composto por 12 planos de treino centrados no jogo. Resultados: Na primeira etapa,
foram encontrados 13 artigos que combinaram esportes de raquete e a PNL através
da reviséo bibliografica. Dentre esses 13, sete eram relacionados a modalidade do
ténis. J& em relacdo aos planos de treino, estes foram divididos em quatro blocos,
sendo cada um deles norteado por pergunta, onde se é esperado que o aluno seja
capaz compreendé-la apds a intervencdo. Concluséo: Este estudo avangcou em
evidenciar que as bases cientificas da PNL e da Pedagogia do Esporte foram robustas
ao sustentar planos de aula pautados no jogo e centrados no jogador para o ensino
treino do ténis na iniciagdo tardia.
Palavras-chave: Pedagogia ndo linear. Esportes de raquete. Ensino por meio de
jogos. Pedagogia do Esporte.
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BROK, Eloisa. Teaching tennis training based on nonlinear pedagogy. 2022. n°f.
Trabalho de Concluséo de Curso (Graduacao em Ciéncias do Esporte.) — Faculdade
de Ciéncias Aplicadas. Universidade Estadual de Campinas. Limeira, 2022.

ABSTRACT

Introduction: Scaglia et al (2014), the non traditional approaches or current
tendencies in the Sports pedagogy try to comprehend the game complexity in order to
expand the motor problem-solving repertoire, stimulate the criatividade and autonomy
in order to solve problems inherent to the games and promote humanization. For that,
the game is utilized and are focused on the player in the teaching and learning process.
Among these, the Non Linear Pedagogy (NLP) understands that the players are
complex neurological beings that find each other in permanent interaction between
individuals, tasks and environment, going through phases of instability and stability
(ATENCIO et al., 2014; CHOW et al., 2015 and RENSHAW et al., 2010). Objective:
The present study aimed to propose twelve student-centered teaching-training plans
and based on the game, based on the principles of NLP (representativeness,
information-action coupling, manipulation of restrictions, attentional focus and
exploratory learning) and aiming at Late Sports Initiation (IET). Methodology: The
research was divided into two main stages, the first being a literature review on NLP
and racket sports present in the PubMed and Google Scholar databases. The second
stage, with a descriptive-propositional qualitative character, used the articles found, as
well as the theoretical bases of Sports Pedagogy and NLP to organize a set composed
of 12 game-centered training plans. Results: In the first stage, 13 articles were found
that combined “racket sports” and “NLP” through the literature review. Among these
13, seven were related to the modality of tennis. Regarding the training plans, these
were divided into four blocks, each of which was guided by question, where it is
expected that the student will be able to understand it after the intervention.
Conclusion: This study advanced in showing that the scientific bases of NLP and
Sports Pedagogy were robust in sustainng lesson plans based on game and play-
centered for teaching tennis training in late initiation.

Keywords: Non linear pedagogy. Racquet Sports, Teaching through games. Sports

pedagogy.
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1 INTRODUCAO

O ensino do ténis, ao longo de décadas, vem ocorrendo com prevaléncia
de propostas de ensino pautadas em abordagens tradicionais (Cortela et al., 2012;
GINCIENE et al., 2019a), a exemplo do principio analitico-sintético, que se sustenta
em situacdes fechadas, utilizando de exercicios com foco em habilidades isoladas e
gue assim prezem pela repeticdo a partir de um modelo ideal, priorizando a técnica
em busca de um “movimento perfeito” (GALATTI et al., 2012), na premissa de que o
jogo formal € uma consequéncia da soma de suas partes (GALATTI et al., 2014; BELLI
et al., 2017). Essas abordagens ndo apresentam variabilidade em quesitos proprios
da modalidade, tais quais: execucado e tomada de decisdo (CRESPO; REID, 2005).
Além disso, ndo contemplam sua ldgica interna, que se consiste em passar a bola
para outro lado da rede a fim de que o adversério ndo seja capaz ou demonstre
dificuldades em devolvé-la (GINCIENE et al., 2019b).

Em contrapartida, segundo Scaglia et al. (2014), as abordagens nao
tradicionais ou novas tendéncias em Pedagogia do Esporte visam a compreensao da
complexidade do jogo na busca de expandir o repertério de resolucdo de problemas
motores, estimular a criatividade e autonomia na busca da solu¢cdo de problemas
inerentes ao jogo e promover a humanizacdo. Para isso, utilizam do jogo e séo
centradas no aluno no processo de ensino e aprendizagem, considerando que o0 jogo

esportivo € maior que a soma de suas partes (GALATTI et al., 2017).

Segundo Galatti et al. (2019) e Belli et al. (2017), o principio analitico ndo
se trata do melhor modelo para ensino da modalidade do ténis de mesa. O mesmo
ocorre no ensino do ténis, como defende Balbinotti (2009). Sendo possivel transferir
para outros esportes de raquete, como propde Cardoso et al. (2021), uma vez que
seguindo modelos tradicionais de ensino-treino, o ensino é pautado majoritariamente
na técnica em detrimento da tatica, assim restringindo potencialidades de

transferéncia para o contexto de jogo, entendendo este como imprevisivel e dinamico.

Dentre essas abordagens mais atuais da Pedagogia do Esporte, a Pedagogia
N&o Linear (PNL) entende que os jogadores sdo seres neurobiolégicos complexos

que se encontram em permanente interacdo entre individuo, tarefa e ambiente,
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passando por fases de estabilidade e instabilidade (ATENCIO et al., 2014; CHOW et
al., 2015 e RENSHAW et al., 2010).E nessa abordagem que se centra esse estudo,
aproximando-a do ensino-treino do ténis. Atencio, et al. (2014) e Chow et al. (2015)
apresentam os seguintes principios em que se baseiam a PNL: Representatividade
(fornecer situacdes praticas que simulem o ambiente competitivo, respeitando o
contexto variavel e dinamico do jogo); Acoplamento informacéo-acao (estimular os
jogadores a captarem as informacdes presentes no contexto de jogo e leva-las em
consideracao para suas tomadas de decisao); Manipulacéo de restricbes (adaptar as
regras ao nivel de habilidade dos jogadores e ao conteudo proposto); Aprendizagem
exploratdria (incentivar os atletas as explorarem diferentes maneiras de solucionar um
mesmo problema e buscar resolver diferentes problemas de jogo); Foco atencional
(ndo condicionar os jogadores a buscarem respostas pré-determinadas, incentivando

a autonomia e respeitando a individualidade dos jogadores).

No Brasil, outras modalidades como o futebol tem se apropriado desta
abordagem (MACHADO et al., 2019). Também nos esportes de raquete, como no
ténis de mesa, ha propostas tedricas (GALATTI et al., 2019) e aplicadas, incluindo o
documento orientador do nivel 1 do programa de formacdao treinadores e treinadoras
da Confederacao Brasileira de Ténis de Mesa (BELLI; GALATTI, 2021). No entanto,
era necessario investigar a ocorréncia de estudos no ténis, para avancar ou iniciar o
debate sobre o ensino-treino da modalidade a luz da PNL no pais. Foi esse o caminho
deste estudo, considerando o cenario do esporte de participacdo no contexto da
iniciacao esportiva tardia, que € 0 acesso de jovens, adultos ou idosos em um primeiro
contato sistematizado mediado por um/a treinador/a em uma modalidade esportiva,
comumente relacionado ao lazer e a qualidade de vida (PIMENTEL, GALATTI, PAES,
2010).

De acordo com Silva (2008), quando se trata de iniciagdo esportiva para
criangas, ha um vasto leque de publicacbes e estudos sobre o assunto. Porém, ja
sobre iniciacdo esportiva tardia especificamente, Silva aponta ser um fendbmeno que
carece em pesquisas. Logo, isto aposto com o fato de novas tendéncias de ensino-
treino levarem em consideracéo a individualidade, além de proporem um processo de
aprendizagem humanizado, possibilitando assim que seja motivante para esses

jovens, adultos e/ou idosos se arriscarem a experenciar a iniciagdo numa modalidade
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esportiva, se faz relevante o presente estudo para avancar nas pesquisas sobre a

devida tematica.

2 OBJETIVOS

2.1 Objetivo Geral

Conhecer o conhecimento ja produzido sobre Pedagogia nao Linear (PNL)
e 0S esportes de raquete e apresentar uma proposta a partir desta abordagem para a

iniciagéo tardia no ténis.

2.2 Objetivos Especificos

a. apresentar uma revisao bibliografica, sobre a PNL e os esportes de

raquete.

b. apresentar doze planos de ensino-treino centrados no aluno e pautados
no jogo, tendo como base os principios da PNL e visando a Iniciacao Esportiva Tardia
(IET) no ténis.

3 METODOLOGIA

3.1 Metodologia revisao bibliografica

A metodologia do projeto foi dividida em duas etapas, sendo a primeira
guantitativa documental. Sobre a primeira etapa, foi realizada uma revisao
bibliografica com o objetivo mapear e analisar a producédo de artigos cientificos sobre
Pedagogia Nao Linear (PNL) e os esportes de raquete presentes nas bases de dados
do PubMed e do Google Académico. Nao estabelecemos limite inferior para a data de
publicacdo dos artigos e a data limite maxima utilizada foi julho de 2021.

Em cada uma das duas bases de dados utilizadas foram buscados artigos
contendo as palavras-chave em inglés: nonlinear pedagogy, non-linear pedagogy e
nonlinear pedagogical approach; e em portugués: pedagogia nado linear e abordagem
nao linear. Estas palavras eram sempre seguidas por um dos quatro principais

esportes de raquete (badminton, squash, ténis e ténis de mesa) (LEES, 2003). Os
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artigos que continham alguma das palavras-chave no titulo, subtitulo, palavras-chave

ou resumo foram colocados em uma planilha e foram selecionados para analise.

3.2 Metodologia planos de treino

Sobre a segunda etapa, de carater qualitativo descritivo-propositivo, utilizou os
artigos encontrados na revisao bibliogréfica para organizar um conjunto composto por
12 planos de treino centrados no jogo e baseadas nas caracteristicas de jovens
adultos para a aprendizagem do ténis.

Quanto a Pedagogia do Esporte, partimos do pressuposto de que 0S processos
de ensino-treino do esporte sdo ancorados na organizagéao, sistematizacéo, aplicacao
e avaliacdo de conteudos e procedimentos pedagégicos (GALATTI et al.,, 2014;
MACHADO; GALATTI; PAES, 2012). Assim como ressalta Machado, Galatti e Paes
(2012), a organizacao desses conteudos no presente estudo, levou em consideracao
0 publico alvo (jovens e adultos), e se pautou por meio de trés referenciais: técnico-
tatico, socioeducativo e histérico-cultural. Entendemos o técnico-tatico, como
aspectos técnicos e taticos ofensivos, defensivos e de transicdo, estratégias,
capacidades biomotoras. Ja o socioeducativo, diz respeito a valores, promocéo da
participacdo, inclusdo, autonomia e a constru¢cdo de um ambiente que estimule
relagfes intra e interpessoais. No histérico-cultural, traz a discussdo da historia da
modalidade e seus personagens, além de envolver o contexto de regras e alteracdes.
Os doze planos de ensino-treino consideraram os referenciais citados anteriormente
e se pautaram nos seguintes principios: representatividade, acoplamento informacéao-
acdo, manipulacdo de restricbes, aprendizagem exploratéria e foco atencional
(ATENCIO, et al., 2014; CHOW et al., 2015).

A proposta para ensino-treino do ténis de campo através da PNL foi elaborada
pautada também na experiéncia prévia como treinadora da modalidade em uma turma
de iniciacdo esportiva tardia, no contexto do esporte universitario. Apos aprofundar
os estudos sobre a metodologia da PNL que seria utilizada, foi desenvolvido uma
divisdo metodologica de conteidos em blocos que seriam trabalhados na iniciagdo da
modalidade, visando alcancar objetivos bem definidos a cada bloco em questdo. Para
cumprir com tais objetivos, foram elaborados jogos que os pudessem trabalhar de

maneira potencializada utilizando dos principios da PNL ou entdo que que ja haviam
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sido aplicados na turma de esporte universitario e que ap0s uma revisao e reflexao
sobre a prépria pratica partindo da 6ptica da PNL, fossem adaptados buscando atingir
0S objetivos dos blocos e respeitassem a abordagem. A organizagcdo dos jogos
durante a divisdo entre os planos que comporiam 0 conjunto da proposta de
intervencao, foi pautado partindo do principio de atingir os objetivos planejados nos
quatro blocos. O aluno da proposta partiria do ato de compreender a logica interna e
estruturacdo de um jogo de ténis e encerraria aprendendo maneiras para se buscar
marcar o ponto propriamente dito.

4 RESULTADOS E DISCUSSAO

4.1 Resultados da reviséo bibliografica

Sobre revisdo bibliografica realizada, foram encontrados 13 artigos que
combinaram esportes de raquete e a Pedagogia N&o Linear (PNL). Dentre esses 13,
sete eram relacionados a modalidade do ténis de campo (53,8%), dois relacionados
ao badminton (15,4%), dois ao ténis de mesa (15,4%), um ao squash (7,7%) e um ao

padel (7,7%), como mostra o gréafico a seguir.

Publicacdes por modalidade
Squash

_._Dl:l
Padel
_._l:'l:l
Eadminton

15,4%

Ténis de mesa
15,4%

Figura 1. PublicagBes sobre pedagogia nédo linear nos esportes de raquete por
modalidade.

No grafico a seguir vemos que no ano de 2020 ocorreram 0 maior nimero de
publicacdes (3), sendo que o artigo mais antigo foi publicado em 2007 e 0 mais recente
em 2021.
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Mamero de publicagdes

Publica¢cdes por ano

17

2007 2011 2012 2014 2016 2017 2018 2020 2021

Figura 2. Publicacdes sobre pedagogia nédo linear nos esportes de raquete por

ano.

Durante a revisao bibliogréfica sobre esportes de raquete e PNL ou abordagem

nao linear, foram encontrados seis artigos dentre as modalidades de badminton,

squash, ténis de mesa e padel, como mostrado no quadro abaixo:

Quadro 1. Publicagbes encontradas que relacionassem PNL ou abordagem

nao linear com os esportes de raquete (badminton, squash, ténis de mesa e padel).

TITULO MODALIDADE ANO AUTORES/AS OBJETIVO
Nonlinear Ténis de mesa 2019 Larissa Rafaela O objetivo é propor
Pedagogy and Galatti; Jodo uma abordagem
the implications Claudio Machado; | baseada em jogos e
for teaching and Mairin Del Corto | centrada no jogador
training in Motta; Milton para ensinar ténis
table tennis Shoiti Misuta; de mesa usando a
Taisa Belli PNL
The comparison Ténis de mesa 2020 Fatemeh Valeh, O objetivo foi
of Linear and Alireza Saberi comparar a

Nonlinear
pedagogy on the
learning of table
tennis forehand

stroke

kakhki and Fatemeh
Alirezayi Noghondar

pedagogia linear e a
PNL no
desempenho e
aprendizagem do
golpe forehand do

ténis de mesa
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complex, dynamic
and non-linear
approach for

teaching-learning
processes and

training

Effect of Badminton 2020 Seyed Kazem O objetivo deste
nonlinear Mousavi; Rasoul estudo é determinar
pedagogy on the Yaali; Abbas o efeito da PNL
performance of Bahram; Ali para a eficacia do
the short Abbasi movimento e
backhand serve aquisicao de
of badminton habilidades no
badminton
A comparative Badminton 2017 S. Nathan*, N. O objetivo foi
analysis of Salimin and M. I. comparar a
badminton game Shabhril pedagogia linear e a
instructions effect PNL em termos de
of non-linear tomada de deciséo,
pedagogy and habilidade de
linear pedagogy execucao de
dropshots, smash e
voltar para a base
no badminton
On the presence Squash 2011 Tim McGarry; Relato de dois
and absence of Michel A. Khan; experimentos que
behavioural traits lan M. Franks analisaram a
in sport: An competic¢ao
example from esportiva como um
championship sistema nao linear
squash match-
play
Paddle-tennis: a Padel 2021 Enrique O objetivo foi

Lacasa Claver,;
Cristofol Salas
Santandreu;
Carlota Torrents
Martin

descrever as
consequéncias da
introducdo de
ciéncias de
sistemas complexos
no treinamento
esportivo e
apresentar duas

propostas praticas

Focando nos estudos sobre ténis, como mostrado no quadro abaixo, nenhum

dos 7 artigos encontrados tem o Brasil como pais de publicacdo, o que indica que o
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presente estudo seja o primeiro a oferecer uma proposta de ensino-treino a partir da

PNL para o ténis no pais. Ademais, nenhum deles apresenta uma proposta com a

iniciacdo esportiva tardia como publico alvo da intervencao.

Quadro 2. Publicacbes encontradas que relacionassem PNL ou abordagem

nao linear com o ténis.

TITULO ANO | PAiS1° AUTORES/AS OBJETIVO
AUTOR/A
Nonlinear pedagogy: 2014 Nova Miriam Chang Yi Lee; | Explorar a eficacia de
an effective approach to Zelandia Jia Yi Chow; John uma abordagem da
cater for individual Komar; Clara Wee PNL para aprender
differences in learning a Keat Tan; Chris uma habilidade
sports skill Button esportiva no ténis
Effect of scaling 2020 Espanha | José Maria Gimenez Comparar dois
equipment on U-10 Egidoa; Enrique formatos de
players tennis serve Ortega-Toroa; José | competicdo em escala
During match-play: A M Palao; Gema para menores de 10
nonlinear pedagogical Torres-Luquec anos de idade
approach
Using a complex and 2014 Estados Matthew Atencio; Descrever varias
nonlinear pedagogical Unidos Chow Jia Yi; Tan atividades
approach to design Wee Keat Clara; Lee | praticas que revelam
practical primary Chang Yi Miriam como PNL pode servir
physical education de base para a
lessons Educacao fisica
escolar
From endurance to 2016 | Reino Unido | Adam S. Gale-Watts; Identificar se as
power athletes: The Alan M. Nevill caracteristicas
changing shape of relativas de forma
successful male e tamanho de
professional tennis jogadores de elite
players no ténis mudou ao
longo do tempo e se
parametros
antropométricos
caracterizam os
jogadores mais bem-
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sucedidos em Grand

and its role in
encouraging
twenty-first century
competencies through
physical education: a

Singapore experience

Slams
Relationship Between | 2012 Espanha Ruperto Menayo Analisar a
Motor Variability, Antlnez; variabilidade motora
Accuracy, and Ball Francisco Javier no
Speed in the Tennis Moreno Hernandez; desempenho do
Serve Juan Pedro; Fuentes | saque do ténis e sua
Garcia; Raul relacdo com o
Reina Vaillo; resultado de
Jesus Sebastian; desempenho
Damas Arroyo
A dynamical analysis 2007 Franca Yannick Palut; Pier- Baseia-se em teorias
of tennis: Concepts and Giorgio Zanone de auto-organizacao e
data modelos de sistemas
dindmicos para
investigar o coletivo
comportamento dos
tenistas
Nonlinear Pedagogy 2017 Singapura | Miriam Chang Yi Lee; Comparar

Jia Yi Chow; Chris
Button; Clara Wee

Keat Tan

intervencdes lineares
e ndo lineares nos
quesitos de
motivagdo, prazer e

desenvolvimento

Observamos que nenhum dos sete artigos encontrados que combinassem PNL

e ténis, apresentava planos de aula, nem mesmo atividades de treino a partir da PNL.

Somente o estudo de Lee et al. (2014), intitulado “Nonlinear pedagogy: an effective

approach to carter for individual differences in learning sports skill” comenta que

aplicou a abordagem em questdo, mas também ndo apresenta a proposta de

intervencdo implementada, como realizado no presente estudo. Desta forma, este

estudo apresenta uma contribuicéo original, que pode facilitar com que treinadores/as

e professores/as ao abordarem o ténis tenham acesso a planos de aula consolidados

a partir da PNL, assim como pode servir de base para futuras pesquisas que apliquem

os planos e avaliem sua efetividade junto a praticantes em processo de iniciacao

tardia.
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4.2 Resultados dos planos
Os planos de ensino-treino desenvolvidos seguiram os principios da PNL como
norteadores, sendo esses:

Quadro 3. Definicdo dos principios da Pedagogia Nao Linear e suas implicacdes

praticas.

Principio da pedagogia nao linear Implicacoes praticas para o ambiente

de aprendizagem

Representatividade Fornecer situacdes préticas que simulem
0 ambiente competitivo, respeitando o

contexto variavel e dindmico do jogo

Acoplamento informacao-acéo Estimular os jogadores a captarem as
informacBes presentes no contexto de
jogo e leva-las em consideracdo para

suas tomadas de decisao

Manipulacéo de restricbes Adaptar as regras ao nivel de habilidade

dos jogadores e ao conteudo proposto

Aprendizagem exploratéria Incentivar os atletas as explorarem
diferentes maneiras de solucionar um
mesmo problema e buscar resolver

diferentes problemas de jogo

Foco atencional N&o condicionar o0s jogadores a
buscarem respostas pré-determinadas,

incentivando a autonomia e respeitando

a individualidade dos jogadores

Quanto a organizacdo e sistematizacdo dos planos de ensino treino, como
propde Galatti et al. (2014), foi sustentada na divisdo de contetdos pedagdgicos em
qguatro blocos com objetivos especificos, a fim de proporcionar uma aprendizagem
exploratdria, sendo que cada um destes € norteado por uma pergunta.

No bloco um, composto por dois planos de ensino-treino, € esperado que 0
aluno seja capaz de compreender e responder “qual a logica interna da modalidade?”,
sendo essa a pergunta norteadora a fim de proporcionar uma reflexdo sobre como se
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estrutura o jogo de ténis. A resposta esperada para essa pergunta € rebater a bola
para o outro lado da quadra de ténis, dificultando a devolucéo do adversario (GALATTI
et al., 2019; GINCIENE, IMPOLCETTO, 2019; CARDOSO et al., 2021). Para ajudar
0s alunos nesse processo de construcdo e aprendizagem, 0s jogos selecionados
buscam explorar a habilidade de rebater, além das regras basicas e a forma de
pontuacao.

Em trés planos de ensino-treino do bloco dois, € previsto que o0s alunos estejam
aptos aos golpes basicos do ténis, como forehand, backhand e saque (SILVA,
LEMOS, 2014). Este bloco tem como pergunta norteadora “como atingimos a logica
interna?”, para que dessa forma os alunos compreendam sobre espagos vazios e a
importancia da leitura de jogo a fim de utilizar destes espacos para buscar o ponto,
dando énfase também a colocac¢éo de bola.

No terceiro bloco, composto por quatro planos, a ideia € responder “como
potencializamos os espacos vazios?”. Dessa forma, como construir espagos, fazendo
com que o adversario se desloque (CARDOSO et al, 2021). Nesse bloco também é
trabalhado movimentos de slice e smash, além do deslocamento e uso mais uma vez
da leitura de jogo com foco em bolas anguladas e dropshots.

Por altimo, o bloco quatro busca proporcionar situacdes para que os alunos usem
da base dada até aqui para transformar em resultados. Para tal, a importancia se da
em “como tentar marcar o ponto?”, ou seja, assim que seu adversario seja conduzido
a cometer uma falha, trabalhando aspectos combinados do jogo como forga,
velocidade, efeito e colocacao, visando fazer com que seu adversario desloqgue, além
de defender de um possivel ataque (CARDOSO et al, 2021).

A divisdo dos blocos visa estimular os alunos a captarem as informacgdes
presentes no contexto de jogo e leva-los em consideracédo na tomada de decisdo e
nao condicionar para que busquem respostas pré-definidas, incentivando assim a
autonomia, como propde os principios de acoplamento informacéo-acdo e foco
atencional (CHOW et al., 2015; ATENCIO et al., 2014).

4.2.1 Qual alégicainterna da modalidade?

PLANO 1
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ATIVIDADE 1: RODA
Objetivos:
e Familiarizacdo com o objeto de jogo
e Criagao de lacos afetivos e sentimento de pertencimento a um grupo

e Conhecimento dos colegas

Referenciais da Pedagogia do Esporte:

e Referencial socioeducativo

Descrigéo e regras:
e Os participantes devem formar uma roda

e Um jogador comeca passando a bolinha para outro, enquanto ocupa seu

espaco na roda

¢ Nesse momento, ele devera contar algo que a turma nao saiba sobre ele

ATIVIDADE 2: BASE 4

A A8
< <
[

t:Amjz

X

= > [ ]
= E |

Figura 3. Esquema ilustrativo de jogo “base 4” da atividade 2 correspondente ao plano

de aula 1.
Objetivos:
e Familiarizacdo com as dimensdes de uma quadra de ténis
e Introducdo da logica interna
e Velocidade de reacao

e Habilidade de rebater e saque

Referenciais da Pedagogia do Esporte:
e Referencial socioeducativo

e Referencial tatico-técnico
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Descricdo e regras:

Os jogadores serao divididos em duas equipes

Dois lideres devem ser elegidos, esses terdo direitos a trocas estratégicas
durante o jogo

Os lideres tiram par ou impar para decidir guem comeca atacando

O time que ira atacar, define a ordem de seus rebatedores

O time que ira defender, define uma pessoa para ser a lancadora (nesse caso,
a responsavel por sacar).

O restante da equipe defensiva devera se espalhar pela quadra, uma vez que
sua tarefa é pegar a bolinha e passa-la para quem esti sacando o mais rapido
possivel, esta estara dentro de sua “base”

O jogo se inicia quando a sacadora efetuar um saque valido

O primeiro da equipe atacante devera rebater essa bola para onde julgar mais
adequado

Logo em seguida, deve correr rapidamente para primeira base, que estara
disposta na extremidade da quadra

O atacante pontua para sua equipe assim que passar pela quarta base

O atacante é eliminado caso a equipe defensiva o “queime”, o que acontece se
a bolinha chegar no sacador enquanto o atacante se desloca de uma base para
outra

Se d& prosseguimento no jogo com as rebatidas dos préximos da fila. Assim
que seu colega rebater, 0s jogadores que ja estao presos nas bases estardo
liberados para continuar avangando em sentido horério

Assim que se encerrar 0s rebatedores, troca as posi¢cdes das equipes entre
defesa e ataque

Jogo disputado no sistema de 3 rodadas, sendo 1 rodada composta por ataque

e defesa

Gestéo do jogo:

Os jogadores s6 podem rebater para o outro lado da quadra

Os jogadores s6 podem rebater para que caiam dentro das demarcacdes da
quadra

Adicionar mais bases
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O lider eleger quem da sua equipe tera o poder de ser o rebatedor duas
vezes
O lider poder salvar algum colega que foi queimado e trazer de volta para o

jogo

ATIVIDADE 3: RESGATE

Objetivos:

Habilidade do rebater
Explorar os golpes de forehand e backhand

Saque

Referenciais da Pedagogia do Esporte:

Referencial tatico-técnico

Descricdo e regras:

Os jogadores permanecem nas equipes do jogo anterior e assim, cada uma se
posiciona de um lado da quadra

Cada equipe deve eleger um sacador para comecar o resgate

Esse sacador vai para o fundo da quadra oposta e deve comecar a sacar no
préprio time (simultaneamente)

Quando o primeiro jogador que esta na quadra consegue rebater e efetuar o
ponto na equipe adversaria, ele troca de lugar com o sacador inicial e comeca
a sacar no proprio time

Os jogadores tém até 3 “toques” para passar a bola para o outro lado da quadra
A partir de agora, o0 jogador que pontuar na equipe adversaria, é resgatado para
comecar a sacar junto com o atleta que ja estava sacando

O objetivo € sair da zona de recepgao (ser resgatado) e conseguir sacar

Gestéo do jogo:
Reduzir a quantidade de “toques” se aproximando do jogo formal

N&o ser permitido saques simultaneos
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ATIVIDADE 4: CONTAGEM

Objetivos:
e Familiarizacdo com a contagem da modalidade

e Velocidade de reacao

Referenciais da Pedagogia do Esporte:

e Referencial historico-cultural

Descrigéo e regras:

e Sera formada uma roda que definird a ordem de jogo, funcionando no sentido
horario

e Cada jogador tem 3 vidas

e O jogo se inicia com um jogador falando 0

e Logo apods, os proximos jogadores deverdo dar continuidade a contagem do
ténis

¢ Quando houver uma sequéncia com repeticdo, o préximo comando devera ser
iguais

¢ Quando houver a sequéncia com repeticdo no 40, apds o iguais, 0 comando
devera ser vantagem, explicitando ser favor ou contra

e Entdo, podera ser escolhido game ou 40 iguais novamente

e O erro nos comandos da sequéncia ocasiona em perder uma vida

e Ao acabar as vidas, o jogador é desclassificado

e Ganha o ultimo a sobreviver na disputa
PLANO 2
ATIVIDADE 1: RODA

Objetivos:
e Familiarizagdo com o objeto de jogo
e Criacao de lacos afetivos e sentimento de pertencimento a um grupo

e Conhecimento dos colegas

Referenciais da Pedagogia do Esporte:
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e Referencial socioeducativo
Descricdo e regras:

e Os participantes devem formar uma roda
¢ Um jogador comeca passando a bolinha para outro, enquanto ocupa seu
espaco na roda

¢ Nesse momento, ele devera contar algo que a turma nao saiba sobre ele

ATIVIDADE 2: TENNIS VOLLEY
Objetivos:

e Habilidade do rebater
e Familiarizagdo com a quadra oficial da modalidade

e Explorar golpes de backhand, forehand e saque

Referenciais da Pedagogia do Esporte:

¢ Referencial tatico-técnico
Descricao e regras:

e Os jogadores sao divididos em trios

e A disputa se dara por melhor de trés sets de 10 pontos, sendo utilizadas as
regras oficiais do ténis de campo

e O trio tem até 3 toques para passar a bola para o outro lado da rede

e Quando um dos jogadores ndo consegue devolver a bola, o trio adversario

ganha 1 ponto
Gestao do jogo:

e Diminuir a quantidade de toques, até que o jogo fique direto se aproximando
do jogo formal

e Experimentar bolas de pesos e tamanhos diferentes, implementar o uso de
raquetes

e Aumentar ou diminuir o nimero de jogadores
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ATIVIDADE 3: SOBE E DESCE

Objetivos:

Familiarizagdo com um ambiente competitivo e suas estruturas, tais como:
regras, pontuacao
Reforcar a importancia da logica interna para se pontuar

Introduzir principais nomes de torneios do cenario mundial

Referenciais da Pedagogia do Esporte:

Referencial socioeducativo
Referencial tatico-técnico

Referencial histérico-cultural

Descrigéo e regras:

Serdo montadas diversas quadras reduzidas uma do lado da outra de maneira
horizontal no espaco

Cada quadra sera nomeada com um nome de torneio importante no cenario do
ténis de campo, visando construir um ambiente para discussdes sobre
curiosidades e acontecimentos nesses campeonatos

Os jogadores serao divididos nessas quadras e disputardo 1 game

Ao final das disputas, os vencedores da rodada deverao “subir” uma quadra e
0s perdedores descem

O vencedor da primeira quadra e o perdedor da ultima quadra ficardo nas
quadras que jogaram a Ultima rodada

Gestao do jogo:

Construir um ambiente para discussdes sobre curiosidades e acontecimentos
nesses campeonatos
A contagem de pontos acontece até o final do tempo estipulado pelo/a

treinador(a). Ex: 3 minutos
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ATIVIDADE 4: QUIZ SOBRE REGRAS

Objetivos:

Conhecer as regras oficiais da modalidade

Trabalho em equipe e lideranga

Referenciais da Pedagogia do Esporte:

Referencial socioeducativo

Referencial histérico-cultural

Descrigéo e regras:

Os jogadores serao divididos entre duas equipes

A treinadora ir4 fazer perguntas que envolvam as regras oficiais do ténis de
campo

Dois jogadores por vez disputam por pergunta, sendo um representante de
cada equipe

Esses jogadores ficardo frente a frente com as méos na orelha, divididos por
uma mesa

Quando acharem viavel, eles deveréo bater na mesa

Aquele que bater primeiro tera o direito de responder

Em caso de resposta errada, a outra equipe tem direito a tentativa

Acerto direto (quando ocorre de bater) vale 2 pontos, acerto na réplica vale 1
ponto

As equipes tém direito a solicitar 3 ajudas a equipe durante o jogo

Ao final do bloco um, é esperado que os alunos compreendam qual a l6gica

do jogo de ténis, que se trata em passar a bola para outro lado da rede a fim de que

0 adversario seja incapaz ou entdo apresente dificuldades em devolvé-la (GINCIENE

et al., 2019b). Esse objetivo buscou ser trabalhado ao decorrer do bloco, como pode

ser exemplificado na atividade dois do plano um, onde justamente se deve rebater a

bola dificultando ao maximo para o time que esta na defesa, visando assim ganhar

maior tempo para percorrer as bases do jogo. Outro objetivo € entender as regras

basicas da modalidade, o que buscou ser maior enfatizado na atividade quatro do

plano dois, onde se é disputado um quiz especificamente sobre regras.
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4.2.2 Como atingimos a ldgica interna da modalidade?

PLANO 3
ATIVIDADE 1: RODA - referencial socioeducativo*
Objetivos:
e Familiarizagdo com o objeto de jogo
e Criacao de lacos afetivos e sentimento de pertencimento a um grupo

e Conhecimento dos colegas

Referenciais da Pedagogia do Esporte:

e Referencial socioeducativo

Descricao e regras:
e Os participantes devem formar uma roda

e Um jogador comeca passando a bolinha para outro, enquanto ocupa seu
espaco na roda

¢ Nesse momento, ele devera contar algo que a turma nao saiba sobre ele

ATIVIDADE 2: 360 BALL
Objetivos:
e Leitura de jogo, especialmente do posicionamento adversario e espacos
vazios
e Deslocar o adversario, criando espacos vazios

¢ Movimentacao

Referenciais da Pedagogia do Esporte:

e Referencial tatico-técnico

Descricao e regras:

e Jogo 2 contra 2 até 10 pontos

e Utilizar uma bola de volei ou de borracha

e O jogador deve rebater a bola no circulo demarcado no chao

e A dupla tem até 3 toques para atacar
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Quando um dos jogadores ndo consegue devolver a bola, a dupla adverséria
ganha 1 ponto

Gestéo do jogo:

Diminuir a quantidade de toques, até que o jogo fique direto se aproximando
do jogo formal

Experimentar bolas de pesos e tamanhos diferentes, implementar o uso de
raquetes

Aumentar ou diminuir o circulo demarcado a fim de adaptar ao nivel de
habilidade dos jogadores, buscando explorar a complexidade tatica

Aumentar ou diminuir o nimero de jogadores

ATIVIDADE 3: JOGO DA RAINHA

Objetivos:

Golpes basicos como: backhand, forehand e saque
Leitura de jogo e implementacao de estratégia
Administrar a vantagem de se ter o saque a favor, quando ocupado o espaco

da rainha

Referenciais da Pedagogia do Esporte:

Referencial tatico-técnico

Descricao e regras:

O campo de jogo sera os quadrantes da area de saque, sendo esses divididos
pela rede
Os jogadores serao distribuidos um em cada quadrante, a fim de defender essa
area durante o jogo
O jogo sempre se inicia através do saque realizado pela rainha
Os jogadores tem como meta ocupar o quadrante da rainha
O jogador que ocupa o quadrante da rainha tem duas vidas
Quando o jogador ndo consegue efetuar a devolucdo da bola, ele € eliminado
Quando um jogador é eliminado, as posi¢des séo trocadas como em um rodizio
Ex: 2 eliminado, o 1 passa a ocupar o lugar do 2, entra um novo jogador na
posicao 1
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Gestéo do jogo:

e Retirar a divisdo da rede ou entdo adicionar mais uma, que divida
verticalmente, possibilitando atacar também na horizontal

e Experimentar com bolas de diferentes pesos e tamanhos

e Realizar o jogo sem o implemento da raquete, com as méos e utilizando uma

bola de voblei ou de borracha

ATIVIDADE 4: JOGO PE NO ARCO

Figura 4. Esquema ilustrativo do jogo “pé no arco” da atividade 4 correspondente ao
plano de aula 3.

Objetivos:

e Leitura do posicionamento adversario e espacos vazios

e Colocacéao de bola

e Criacdo e implementacgdo de estratégia

Referenciais da Pedagogia do Esporte:
¢ Referencial socioeducativo

e Referencial tatico-técnico

Descricao e regras:
e Jogo 3 contra 3 até 10 pontos

e Os arcos séo posicionados pelos préprios jogadores, levando em consideracao

suas estratégias

¢ Os jogadores devem permanecer durante todo o jogo com pelo menos um dos

pés dentro do arco
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Quando um dos jogadores ndo consegue devolver a bola, o trio adversério

ganha 1 ponto

Gestéo do jogo:

Os jogadores definem onde ficardo os arcos adversarios

Realizar o jogo sem o implemento da raquete, com as maos e utilizando uma
bola de volei ou de borracha

Reduzir o campo de jogo, como por exemplo utilizando metade da quadra
apenas

Aumentar o nimero de jogadores a fim de diminuir a complexidade do jogo
Implementar bolas simultaneas, neste caso utilizar as bolas vermelhas para

diminuir a velocidade

PLANO 4
ATIVIDADE 1: RODA

Objetivos:

Familiarizagcdo com o objeto de jogo
Criacdo de lagos afetivos e sentimento de pertencimento a um grupo

Conhecimento dos colegas

Referenciais da Pedagogia do Esporte:

Referencial socioeducativo

Descricdo e regras:

Os participantes devem formar uma roda
Um jogador comeca passando a bolinha para outro, enquanto ocupa seu
espaco na roda

Nesse momento, ele devera contar algo que a turma nao saiba sobre ele

ATIVIDADE 2: JOGO DO TROCA

Objetivos:

Colocacéo e controle de bola
Movimentacéo
Backhand e forehand
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Referenciais da Pedagogia do Esporte:
e Referencial socioeducativo

e Referencial tatico-técnico

Descricao e regras:

e Os atletas sao divididos em duplas

e O jogo consiste em uma competicdo entre as duplas e vence quem executar
maior nimero de trocas de bola consecutivas

e A quadra estara dividida verticalmente por dois corredores

e A dupla se posiciona cada um de um lado da rede e ambos no corredor da
direita

e Toda vez que o jogador passar a bola para o outro lado da rede, ele se desloca
para o outro corredor, onde seu companheiro devera colocar a bola e assim vai

até que eles errem a sequéncia e seja a tentativa da proxima dupla

Gestéo do jogo:
e Estreitar ou alargar os “corredores”
e Adicionar corredores

e Na&o usar o implemento da rede visando diminuir a complexidade

ATIVIDADE 3: JOGO DOS QUADRANTES
Objetivos:
e Colocacéao de bola
e Leitura do jogo, tanto da quadra adverséria, quanto do objetivo adversario

buscando dificulta-lo

Referenciais da Pedagogia do Esporte:

e Referencial tatico-técnico

Descricao e regras:
e A quadra sera dividida em diversos quadrantes que serdo enumerados.
e Os jogadores serao divididos em duas equipes e cada uma delas ficara

disposta em um lado da quadra e em fila, a qual define a ordem de disputa
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e A partir disso a treinadora iré definir objetivos para cada um (exemplo: sé pares,
sé numeros acima de 5, etc.), sendo esses as areas validas para rebater a bola

e Entdo sera realizada a disputa de um ponto entre dois jogadores que deveréo
seguir os comandos da treinadora e pontuardo para suas equipes

e Em seguida jogam os proximos da fila de cada equipe, respectivamente

e Sera melhor de 3 games, cada um até 10 pontos

Gestéo do jogo:
¢ Definir a quantidade de quadrantes conforme o nivel de precisdo da

colocacéo de bola. Assim pessoas de niveis muito diferentes seréo capazes
de jogar de forma desafiadora contra as outras

PLANO 5

ATIVIDADE 1: RODA

Objetivos:
e Familiarizacdo com o objeto de jogo
e Criacao de lacos afetivos e sentimento de pertencimento a um grupo

e Conhecimento dos colegas

Referenciais da Pedagogia do Esporte:

e Referencial socioeducativo

Descricao e regras:

e Os participantes devem formar uma roda

e Um jogador comeca passando a bolinha para outro, enquanto ocupa seu
espaco na roda

¢ Nesse momento, ele devera contar algo que a turma néo saiba sobre ele

ATIVIDADE 2: MESTRE MANDOU

Objetivos:
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e Leitura de potencialidades e deficiéncias no jogo adversario
e Velocidade de reacéo a estimulos visuais

e Golpes como: backhand e forehand

Referenciais da Pedagogia do Esporte:
e Referencial socioeducativo

e Referencial tatico-técnico
Descricao e regras:

e Os jogadores serdo divididos em duplas

e A disputa serd de melhor de 3 games com as regras oficiais do ténis de
campo

e Um da dupla serd o mestre

e O mestre dita o rumo do jogo, de forma que toda sua acéo deve ser copiada
por seu adversario

Ex: mestre devolve de forehand, seu adversario devera fazer o mesmo
Gestéo do jogo:

e A treinadora da os comandos

e Regredir para o jogo do morto vivo, correspondendo apenas aos aspectos
técnicos

e Deixar que o jogo tenha a duracéo de 1 set

ATIVIDADE 3: JOGO DOS ALVOS
Objetivos:

e Criacdo e implementacéo de estratégia

e Leitura do jogo, principalmente do deslocamento adversario
e [Fazer com que o adversario se desloque

e Criagao e utilizacéo dos espacos vazios

e Colocacao de bola

Referenciais da Pedagogia do Esporte:
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e Referencial socioeducativo

e Referencial tatico-técnico
Descricdo e regras:

e Os jogadores serdo divididos em trios

e Os alvos serao posicionados pelos préprios jogadores de acordo com suas
estratégias

e A equipe tem até 3 toques para passar a bola para o outro lado da rede

e Serdo disputados sets de até 10 pontos

e Pontuar no alvo vale 5 pontos
Gestéo do jogo:

e Jogadores podendo efetuar o saque da linha de servico

e Diminuir a quantidade de toques até chegar no 1, se aproximando do jogo
formal

e Diminuir a quantidade de jogadores, 2x2, 1x1

e Os corredores passam a valer

No bloco dois, os alunos deverdo ter conhecimento sobre os fundamentos
basicos da modalidade, como forehand, backhand. Esses serdo trabalhados de
maneira mais vivida nas atividades dois do plano quatro (jogo do troca) e dois do plano
cinco (mestre mandou), onde haverdao manipulacdes de restricbes para que esses
golpes sejam destacados. Além disso, busca-se que os alunos entendam sobre
colocacdo de bola e criagdo de espacos vazios. Esses elementos podem ser
exemplificados na atividade quatro do plano trés, onde o jogador é desafio a levar em
consideracao as informacdes presentes no ambiente de jogo (posicionamento do arco
adversario e como isso pode ou nao o limitar) e leva-las em consideracdo na hora da
rebatida, evidenciando o principio da pedagogia ndo linear conhecido como

acoplamento informagéo-acéo.

4.2.3 Como potencializamos 0s espagos vazios?

PLANO 6
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ATIVIDADE 1: RODA

Objetivos:
e Familiarizagdo com o objeto de jogo
e Criacao de lacos afetivos e sentimento de pertencimento a um grupo

e Conhecimento dos colegas

Referenciais da Pedagogia do Esporte:

e Referencial socioeducativo

Descricdo e regras:

e Os participantes devem formar uma roda

e Um jogador comeca passando a bolinha para outro, enquanto ocupa seu
espaco na roda

¢ Nesse momento, ele devera contar algo que a turma nao saiba sobre ele

ATIVIDADE 2: ROUBA CONE

ot

Figura 5. Esquema ilustrativo do jogo “rouba cone” da atividade 2 correspondente ao
plano de aula 6.

Objetivos:

e Trabalhar agilidade e movimentacao

e Ativar os grupamentos musculares

Referenciais da Pedagogia do Esporte:

e Referencial tatico-técnico
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Descricdo e regras:

e Os jogadores seréo divididos em equipes

e Os jogadores pontuam para suas equipes de maneira individual

e Serédo organizados quartetos, formados por 2 jogadores de cada equipe

e O(a) treinador(a) da o comando inicial, disputam-se rodadas simultaneas

e Cada um tera sua base para depositar os cones

e Durante um periodo de 3 minutos, eles devem retirar 0s cones que estao
dispostos ao centro e leva-los até suas respectivas bases

e A partir do momento que os cones do centro se esgotarem, eles podem atacar
as bases dos rivais

¢ Ao final dos 3 minutos, sera contabilizado quantos cones cada dupla foi capaz
de capturar e assim se elege uma dupla campea no quarteto

e Assim, sdo somados os resultados de todos os quartetos e adicionados ao

placar das respectivas equipes
Gestéo do jogo:

e Limitar a quantidade de cones - quem conseguir capturar 3 primeiro, vence

e Rotacionar as duplas, para enfrentarem diferentes situacdes

ATIVIDADE 3: PONTO DE REFERENCIA POSICIONADO
(LATERAL/FRENTE/TRAS)

Objetivos:

e Trabalhar deslocamento, movimentacéo lateral e frente/tras
e Leitura de jogo, do posicionamento adversario e espacos vazios
e Colocacao de bola

e Dificultar a devolugéo adverséria, reforcando a logica interna

Descricao e regras:

e Jogo 1 contra 1, disputa de um game com regras oficiais do ténis de campo
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e Antes de cada rebatida, o jogador deve encostar a mao em um dos dois cones,
0S quais estéo posicionados na linha de fundo e de cada linha lateral da quadra

e Os cones sao posicionados de ambos os lados da quadra

e O jogador pode escolher qual dos cones tocar, antes de sua préxima rebatida

e Se 0 jogador ndo encostar a mdo em um dos cones o0 ponto é do adversario
Gestéo do jogo:

e Posicionar os cones de maneira vertical, a fim de trabalhar movimentacéo
frente/tras
e Aumentar ou diminuir a distancia dos cones em relacdo a linha lateral, a fim de

aumentar ou diminuir a complexidade tatica do jogo

ATIVIDADE 4: JOGO FORMAL - FUNDO 2

Objetivos:

e Colocacao de bola

o Defesa de um possivel ataque

e Enfatizar bolas longas, de preferéncia anguladas

e Deslocamento do adversario para fora da quadra

Referenciais da Pedagogia do Esporte:

¢ Referencial tatico-técnico
Descrigéo e regras:

e Disputa 1x1 até 10 pontos, seguindo as regras oficiais do ténis de campo
e Serao dispostos marcadores no fundo da quadra em suas extremidades

e As areas demarcadas valerdo 2 pontos
Gestao do jogo:

e Os jogadores posicionarem seus proprios alvos

e Os jogadores posicionarem os alvos de seus adversarios

PLANO 7
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ATIVIDADE 1: RODA

Objetivos:
e Familiarizagdo com o objeto de jogo
e Criacao de lacos afetivos e sentimento de pertencimento a um grupo

e Conhecimento dos colegas

Referenciais da Pedagogia do Esporte:

e Referencial socioeducativo
Descricao e regras:

e Os participantes devem formar uma roda

e Um jogador comeca passando a bolinha para outro, enquanto ocupa seu

espaco na roda

¢ Nesse momento, ele devera contar algo que a turma nao saiba sobre ele

ATIVIDADE 2: JOGO BAMBOLE (DUPLA)

Objetivos:
¢ Movimentacao lateral
e Ativacdo de grupamentos musculares

e Controle e colocacao de bola

Referenciais da Pedagogia do Esporte:
e Referencial socioeducativo

e Referencial tatico-técnico
Descricao e regras:

e Os jogadores serao divididos em duplas

e Cadaduplarecebe um bambolé, o qual deve ser segurado por ambos com uma
mao

¢ Com a mao dominante, os jogadores deverao segurar suas raquetes

e O jogador devera rebater a bolinha para seu colega
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e Os jogadores deverao controlar a posicdo do bambolé para que a bolinha
sempre passe por dentro do mesmo
e Deverdo contar em voz alta quantas trocas foram efetuadas até ocorrer um erro

e A dupla com maior numero de trocas vence a rodada

Gestéo do jogo:
e Competicéo entre os jogadores da dupla, um tentando forgar o erro do outro
e Bambolé pode ser substituido por uma corda, simulando uma rede. Assim,

tendo mais possibilidade de movimentacao

ATIVIDADE 3: PONTO DE REFERENCIA POSICIONADO DIAGONAL

® k ®

) L

Figura 6. Esquema ilustrativo do jogo “ponto de referéncia posicionado diagonal” da
atividade 3 correspondente ao plano de aula 7.

Objetivos:

e Trabalhar deslocamento, movimentacao lateral e frente/tras

e Leitura de jogo, do posicionamento adversario e espacos vazios

e Colocacao de bola

e Trabalhar tanto bolas anguladas, quanto dropshots e slices

e Dificultar a devolucdo adverséria, reforcando a logica interna

Referenciais da Pedagogia do Esporte:

e Referencial tatico-técnico
Descricao e regras:

e Jogo 1 contra 1, disputa de um game com regras oficiais do ténis de campo
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e Antes de cada rebatida, o jogador deve encostar a mao em um dos dois cones,
0S quais estdo posicionados um cone no fundo e outro proximo a rede de
maneira diagonal

e Os cones sao posicionados de ambos os lados da quadra

e O jogador pode escolher qual dos cones tocar, antes de sua préoxima rebatida

e Se 0 jogador ndo encostar a mdo em um dos cones o ponto é do adversério

Gestéo do jogo:
¢ Aumentar ou diminuir a distancia dos cones em relacéo a linha lateral, a fim de

aumentar ou diminuir a complexidade tatica do jogo

ATIVIDADE 4: JOGO FORMAL - REDE 2

Objetivos:

e Colocacéao de bola

e Defesa de um possivel ataque

e Enfatizar dropshots, de preferéncia utilizando do recurso do slice
¢ Deslocamento do adversario, a fim de criar espacos vazios

e Leitura de jogo

Referenciais da Pedagogia do Esporte:

e Referencial tatico-técnico

Descricdo e regras:

e Disputa 1x1 até 10 pontos, seguindo as regras oficiais do ténis de campo
e Seréo dispostos marcadores proximos a rede, formando um corredor

horizontal

e As areas demarcadas valem 2 pontos
Gestéo do jogo:

e Mover os marcadores, formando alvos apenas nas extremidades proximas a

rede

PLANO 8
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ATIVIDADE 1: RODA

Objetivos:
e Familiarizagdo com o objeto de jogo
e Criacao de lacos afetivos e sentimento de pertencimento a um grupo

e Conhecimento dos colegas

Referenciais da Pedagogia do Esporte:

e Referencial socioeducativo
Descricao e regras:

e Os participantes devem formar uma roda
e Um jogador comeca passando a bolinha para outro, enquanto ocupa seu

espaco na roda

¢ Nesse momento, ele devera contar algo que a turma nao saiba sobre ele

ATIVIDADE 2: PORCO
Objetivos:
e Defesa de um possivel ataque
e Criacdo e implementacao de estratégia

e Leitura de jogo

Referenciais da Pedagogia do Esporte:
e Referencial socioeducativo

e Referencial tatico-técnico
Descricao e regras:

e O campo de jogo sera os quadrantes da area de saque, sendo esses divididos
pela rede
e Os jogadores serédo distribuidos um em cada quadrante, a fim de defender essa

area durante o jogo

e O jogo sempre se inicia com um dos jogadores apenas colocando a bola em

jogo
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O jogador que for vencido durante o ponto, acumula uma letra da palavra
PORCO em ordem
O jogador que completar a palavra € declarado como perdedor e deve cumprir

uma prenda estipulada no comeco do jogo pelos préprios jogadores

Gestéo do jogo:

Retirar a divisdo da rede ou entdo adicionar mais uma, que divida verticalmente
Experimentar com bolas de diferentes pesos e tamanhos
Realizar o jogo sem o implemento da raquete, com as méos e utilizando uma

bola de voblei ou de borracha

ATIVIDADE 3: PONTO DE REFERENCIA - JOGADORES

Objetivos:

Trabalhar deslocamento e movimentagao

Criacdo e implementacéo de estratégia

Atribuir responsabilidade ao jogador, estimulando o senso critico
Leitura de jogo, do posicionamento adversario e espacgos vazios
Colocacéo de bola

Dificultar a devolucao adversaria, reforcando a légica interna

Referenciais da Pedagogia do Esporte:

Referencial socioeducativo

Referencial tatico-técnico

Descricao e regras:

Jogo 1 contra 1, disputa de um game com regras oficiais do ténis de campo
Antes de cada rebatida, o jogador deve encostar a mao em um dos dois
cones

Os cones serédo posicionados de acordo com as estratégias dos proprios
jogadores

Os cones séao posicionados de ambos os lados da quadra
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O jogador pode escolher qual dos cones tocar, antes de sua proxima rebatida

Se o jogador ndo encostar a mao em um dos cones o ponto é do adversario

Gestéo do jogo:

O jogador posiciona os cones de seus adversarios

Posicionar os cones de maneira vertical, a fim de trabalhar movimentacéo
frente/tras

Aumentar ou diminuir a distancia dos cones em relacdo a linha lateral, a fim de

aumentar ou diminuir a complexidade tatica do jogo

ATIVIDADE 4: JOGO FORMAL - JOGADORES 2

Objetivos:

Colocacéo de bola

Defesa de um possivel ataque

Atribuir responsabilidade ao jogador, estimulando a leitura de jogo e 0 senso
critico

Deslocamento do adversario buscando construir espacgos vazios

Referenciais da Pedagogia do Esporte:

Referencial socioeducativo

Referencial tatico-técnico

Descricdo e regras:

Disputa 1x1 de 1 set, seguindo as regras oficiais do ténis de campo
Os jogadores irdo dispor marcadores na sua respectiva metade da quadra,
formando areas

Aa areas demarcadas valerdo 2 pontos

Gestao do jogo:

Permitir uma troca dos alvos durante o set

Os jogadores poderem escolher onde ficardo os alvos de seus adversarios
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PLANO 9
ATIVIDADE 1: RODA

Objetivos:
e Familiarizagdo com o objeto de jogo
e Criagao de lacos afetivos e sentimento de pertencimento a um grupo

e Conhecimento dos colegas

Referenciais da Pedagogia do Esporte:

e Referencial socioeducativo

Descricdo e regras:

e Os participantes devem formar uma roda

¢ Um jogador comeca passando a bolinha para outro, enquanto ocupa seu
espaco na roda

¢ Nesse momento, ele devera contar algo que a turma nao saiba sobre ele

ATIVIDADE 2: PASSA BAMBOLE
Objetivos:
e Colocacao de bola
e Movimentagéo lateral e frente/tras
e Descolamento do adversario
e Reforcar a logica interna, dificultando a devolugdo do adversario

e Comunicacgao

Referenciais da Pedagogia do Esporte:
e Referencial socioeducativo

e Referencial tatico-técnico

Descricao e regras:

e O jogo acontecera em dupla

e Um da dupla ficara responséavel pelo bambolé, o outro usara a raquete
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e As duplas se posicionam seguindo o esquema acima, sendo o0 espaco do jogo
0s quadrantes da &rea de saque
e O jogo ird usar a contagem oficial do ténis, sendo disputado um game

¢ Os jogadores com as raquetes deverdo disputar os pontos
Gestéo do jogo:

e A cada game, trocam-se os adversarios. Utilizando um sistema de disputa

todos contra todos

ATIVIDADE 3: JOGO DAS RESTRICOES

Objetivos:

e Leitura das potencialidades e deficiéncias do jogo adversério
e Administrar vantagem (ndo usar a restricao)

e Defender de um possivel ataque

e Tentar marcar o ponto

Referenciais da Pedagogia do Esporte:

¢ Referencial tatico-técnico
Descricao e regras:

e Disputa de melhor de 3 games seguindo as regras oficiais do ténis de campo

e Cada jogador terd uma restricdo (definida pela treinadora), a qual os
adversérios ndo sabem
Ex: so utilizar o backhand, obrigatoriamente subir para rede

e Durante cada ponto, o jogador tem direito de ndo seguir a restricdo uma Unica
vez

e Caso 0 jogador ndo respeite a seguinte restricdo, sera considerado ponto do

adversario instantaneamente
Gestéo do jogo:

e AsrestricOes serdo determinadas de acordo com as dificuldades e
potencialidades dos jogadores, buscando que o jogo seja motivador a todos

e Os jogadores escolhem as restricoes de seus adversarios
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No decorrer do terceiro bloco, o objetivo é fazer com que os alunos
compreenderem que para construir espagos vazios, o adversario devera se deslocar
(CARDOSO et al, 2021). Dessa forma, trabalhamos o aspecto do deslocamento muito
presente nas atividades trés (ponto de referéncia posicionado) dos planos seis e sete,
até progredir, no plano oito, para que os préprios jogadores posicionem 0s cones de
acordo com suas estratégias e percepcoes. J4 as atividades 4 dos planos seis a oito
foram pensadas a fim de potencializar a aprendizagem dos golpes slice e smash, além
da utilizacdo de dropshots, uma vez que nas atividades em questdo ha um exagero
na pontuacdo quando sao utilizadas as regiées da quadra onde esses golpes séo

favorecidos.

4.2.4 Como tentar marcar o ponto?

PLANO 10
ATIVIDADE 1: RODA

Objetivos:
e Familiarizacdo com o objeto de jogo
e Criacao de lacos afetivos e sentimento de pertencimento a um grupo

e Conhecimento dos colegas

Referenciais da Pedagogia do Esporte:

e Referencial socioeducativo
Descricao e regras:

e Os participantes devem formar uma roda
e Um jogador comeca passando a bolinha para outro, enquanto ocupa seu
espaco na roda

¢ Nesse momento, ele devera contar algo que a turma nao saiba sobre ele

ATIVIDADE 2: 3x3

49 de 64



50

Objetivos:
e Colocacao de bola
e Defender de um possivel ataque

e Tentar marcar o ponto

Referenciais da Pedagogia do Esporte:

e Referencial tatico-técnico
Descricdo e regras:

e Os jogadores serao divididos em trios

e Cada lado da quadra € dividido em 3, sendo o retangulo do fundo e os dois
quadrantes da area de saque

e Cada pessoa ocupa um quadrante em que deve defender durante os pontos

e Os jogadores devem trocar de posicdo a todo ponto, sempre visando
proporcionar diferentes experiéncias aos jogadores

Gestéo do jogo:

¢ O gquadrante do fundo tem como parceiros os dois da frente do outro lado da

rede

ATIVIDADE 3: VOLTA AO MUNDO
Objetivos:
e Tentar marcar o ponto
e Defender de um possivel ataque

e Agilidade e movimentacao

Referenciais da Pedagogia do Esporte:

e Referencial tatico-técnico
Descricao e regras:

e Os jogadores seréao divididos em dois grupos
e Cada grupo se posiciona em fila de um lado da quadra

e Jogo 1 x 1 até so restar dois jogadores na disputa
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e Logo apos rebater, o jogador deve se deslocar até o final da fila do outro lado
da quadra

e E eliminado do jogo aquele jogador que nao for capaz de devolver a bola

e Cada jogador comeca com 3 vidas e tem a responsabilidade de contabilizar

guantas restam*
Gestéo do jogo:

¢ O mesmo jogo podera ser disputado entre equipes, logo apds a rebatida, o

jogador corre para o final da sua fila

ATIVIDADE 4: SIMPLES x DUPLA
Objetivos:
e Leitura de jogo
e Criacao e utilizacdo de espacos vazios

e Tentar marcar o ponto e defender de um possivel ataque

Referenciais da Pedagogia do Esporte:

¢ Referencial tatico-técnico
Descricao e regras:

e Em um rodizio, os jogadores disputardo games seguindo as regras oficiais do
ténis de campo
e A disputa sempre se dara entre uma dupla e um jogador sozinho (simples)

e Cada um defende a quadra correspondente
Gestéo do jogo:

¢ Delimitar uma sequéncia para que todos os jogadores tenham vivéncias com

adversarios e situacdes diversificadas

PLANO 11
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ATIVIDADE 1: RODA

Objetivos:
e Familiarizagdo com o objeto de jogo
e Criacao de lacos afetivos e sentimento de pertencimento a um grupo

e Conhecimento dos colegas

Referenciais da Pedagogia do Esporte:

e Referencial socioeducativo

Descricdo e regras:

e Os participantes devem formar uma roda

e Um jogador comeca passando a bolinha para outro, enquanto ocupa seu

espaco na roda

¢ Nesse momento, ele devera contar algo que a turma nao saiba sobre ele

ATIVIDADE 2: TENIS DE MESA GIGANTE
Objetivos:

e Movimentacao
e Deslocar o adversario, dificultando ou impossibilitando a devolucao

e Criacao e utilizacdo de espacos vazios, através da colocacao de bola

Referenciais da Pedagogia do Esporte:

e Referencial tatico-técnico
Descricao e regras:

e Os jogadores serédo divididos em duplas

e O jogo se dara numa disputa de até 11 pontos, com saques alternados

e O campo de jogo sera dois quadrantes da area de saque divididos pela rede
e As rebatidas deveréo ser alternadas como no jogo de ténis de mesa em

duplas

Gestao do jogo:

52 de 64



53

e Liberar o corredor na dire¢cdo do quadradinho

e Delimitar uma area préxima a rede onde s6 pode entrar estando no apoio em
um danico pé

e Liberar a quadra até o fundo, sem o corredor

e Expandir a quadra até chegar no tamanho utilizado no jogo formal

ATIVIDADE 3: BATALHA NAVAL
Objetivos:
e Colocacao de bola
e Criacdo e implementacao de estratégia

e Tentar marcar o ponto e defender de um possivel ataque

Referenciais da Pedagogia do Esporte:
e Referencial socioeducativo

¢ Referencial tatico-técnico
Descrigéo e regras:

e O jogo consiste em uma batalha naval, onde os jogadores séo divididos em
dois times

e Os times receberédo coletes que devem ser dispostos na quadra conforme a
estratégia escolhida

e O objetivo do jogo é conquistar todas as bases do time adversario, para isso
0s jogadores deverao acertar os coletes situados no chdo durante a disputa
do ponto, mas para haver a confirmacéo esse mesmo jogador devera vencer
0 ponto.

o Cada jogador representa sua equipe em uma disputa de um ponto.

e Apds conquistar aquela “base” (colete) da batalha naval, esse é retirado da

guadra

Gestéo do jogo:
e Ter os coletes como uma bonificagdo (ndo como unica forma de pontuar) no

seguinte sistema - a quantidade de vezes que vocé acerta € somada. Fez o
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ponto - 1, acertou o colete duas vezes durante o ponto mais 2, sendo entdao 3
pontos para sua equipe

e Coletes de cores diferentes, onde cada cor de colete vale uma pontuagao

ATIVIDADE 4: RANKING OBJETIVOS
Objetivos:
e Trabalhar o referencial historico-cultural, através do conhecimento de grandes
nomes da modalidade
e Leitura das potencialidades e deficiéncias do jogo adversério

e Tentar marcar o ponto e defender de um possivel ataque

Referenciais da Pedagogia do Esporte:

¢ Referencial tatico-técnico
Descricéo e regras:

e Disputa de melhor de 3 games seguindo as regras oficiais do ténis de campo

e Cada jogador tem um objetivo que os adversarios ndo sabem qual é (exemplo:
buscar o backhand do adversario, devolu¢des curtas)

e Esses objetivos serdo determinados pela treinadora, apés uma andlise
individual do que deve ser potencializado

e Os objetivos serdo contextualizados com grandes nomes do ténis de campo,
dessa forma os participantes deveréo incorporar pontos marcantes de jogo dos
jogadores da elite do ténis*

e Ao final de cada disputa o jogador deve fazer uma aposta sobre qual era o
objetivo de seu adversario

e Sera feito um ranking levando em consideracdo os resultados dos jogos,
cumprimento ao objetivo (controle feito pela treinadora) e aos acertos das

apostas realizadas
Gestéo do jogo:

e Os objetivos serdo determinados de acordo com as dificuldades e

potencialidades dos jogadores, buscando que o jogo seja motivador a todos
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PLANO 12
ATIVIDADE 1: RODA

Objetivos:
e Familiarizacdo com o objeto de jogo
e Criacao de lacos afetivos e sentimento de pertencimento a um grupo

e Conhecimento dos colegas

Referenciais da Pedagogia do Esporte:

e Referencial socioeducativo
Descricao e regras:

e Os participantes devem formar uma roda
e Um jogador comeca passando a bolinha para outro, enquanto ocupa seu
espaco na roda

¢ Nesse momento, ele devera contar algo que a turma nao saiba sobre ele

ATIVIDADE 2: JOGO DA VELHA

Figura 7. Esquema ilustrativo do jogo “jogo da velha” da atividade 2 correspondente
ao plano de aula 12.

Objetivos:

e Colocacao de bola

e Leitura de jogo, da quadra adversaria e posicionamento

e Criacao e implementacéo de estratégia

e Tentar marcar o ponto

55 de 64



56

Referenciais da Pedagogia do Esporte:
e Referencial socioeducativo

e Referencial tatico-técnico
Descricao e regras:

e (Cada metade da quadra seré dividida em quadrantes que formardo um jogo da
velha

e Os jogadores seréo divididos em duas equipes

e O jogo se dard em uma disputa de UM ponto, 1x1 por vez, onde para marcar o
espaco (jogo da velha) deve-se fazer o ponto naquele local. Ou seja, a bola
quicou no quadrante do meio e o adversario nao foi capaz de devolvé-la, marca-
se 0 quadrante com o cone da cor da equipe

e As marcacdes acontecem de forma espelhada para que fiqgue facil a
visualizacgao.

e Em seguida, disputam o ponto os proximos da fila
Gestéo do jogo:

e Possivel que os alunos retirem a marcagcdo dos adversarios caso facam um
ponto no local que era demarcado da outra equipe. Por exemplo: O jogador
marcou o meio, eu acerto la e retiro sua marcacao (mas nao coloco a minha,
fica aberto novamente)

e Sair da quadra formal, jogar sem a rede e implemento da raquete, adaptando
a bola para uma de vdlei ou de borracha que os alunos sejam capazes de
rebater utilizando as maos.

e SO sera marcado o quadrante caso 3 pontos sejam finalizados naquele local

ATIVIDADE 3: TORNEIO INTERNO
Objetivos:
¢ Vivenciar uma competicao
e Tentar marcar o ponto e defender de um possivel ataque

e Aplicar a base técnica e tética vivenciada nas intervenc¢fes até aqui

Referenciais da Pedagogia do Esporte:
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e Referencial socioeducativo
e Referencial tatico-técnico

e Referencial histérico-cultural

Descrigéo e regras:

e A treinadora ira sortear e realizar um chaveamento

e Os jogadores competirdo entre si em um sistema de disputa simples

e Serdo adotadas as regras oficiais do ténis de campo

e Os proprios jogadores atuarao como arbitros e juizes de linha, ressaltando a
importancia de conhecerem as regras por atribuir uma responsabilidade a

eles, além de trabalhar valores como empatia
Gestéo do jogo:

e Premiagédo para os melhores colocados

¢ Vivéncia em diversas func¢des dentro do ténis, como boleiro, juiz de linha...

ATIVIDADE 4: TEIA DE ARANHA
Objetivos:

e Gerar um fechamento do ciclo de intervengdes, mostrando a importancia de
cada um no seu processo de crescimento individual e em grupo
e Reforgar o sentimento de pertencimento a um grupo

e Criar um espaco de fala onde os jogadores possam se posicionar

Referenciais da Pedagogia do Esporte:

e Referencial socioeducativo
Descricao da dinamica:

e Sera formada uma roda com todos o0s jogadores e comissao técnica

¢ A dinamica consiste em enrolar o barbante no seu dedo e passar o rolo para o
préximo participante

e Nesse momento em que arremessa 0 rolo, o jogador deve falar algo que

aprendeu com quem ira receber o rolo durante esse periodo de intervencéo
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e Ao final, a comissdo far4d uma reflexdo sobre a formacéo da teia de aranha,
tudo que foi construido durante as sessdes e como cada participante teve um
papel fundamental do grupo

e A dindmica visa construir e fidelizar lagos criados, além de atrelar

responsabilidades e ajudar na sensacao de pertencimento de grupo

No ultimo bloco, o objetivo é fazer com que os alunos reflitam sobre como
marcar o ponto, dessa vez combinando aspectos do jogo como velocidade, efeito,
forca e colocacao, além de defender de um possivel ataque desloque (CARDOSO et
al, 2021). Dessa forma, buscamos proporcionar situacdes que simulem o ambiente do
jogo, ja introduzindo a competicdo propriamente dita, como é proposto na atividade
trés do plano doze, onde é realizado um torneio entre os alunos. Na atividade dois do
mesmo plano, € realizado um jogo da velha em ambiente especifico que busca
estimular a colocacédo de bola, uma vez que os alunos deveréo ler as informacdes
presentes na quadra adverséria e posicionar a bola durante as rebatidas visando dar
andamento e vencer o jogo da velha.

Ressaltamos a importancia dos principios da PNL para nortearem o presente

estudo e como podem ser exemplificados:

Quadro 4. Principios da Pedagogia Nao Linear e suas implicacdes praticas para a

proposta apresentada.

Principio da pedagogia néo linear ImplicacBes praticas para a

proposta apresentada

Representatividade Os jogos propostos visam fornecer
situagcbes que simulem o ambiente
competitivo como nas atividades do
torneio interno, ranking com objetivos e

0 jogo das restricoes

Acoplamento informacao-acéo Os jogos buscam estimular que os
jogadores sejam capazes de ler as
informacgdes presentes no jogo e leva-las

na hora de tomarem suas decisoes,
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como pode ser exemplificado no jogo da
velha, batalha naval, jogo das restri¢des,
entre outros, onde se faz necessario a
leitura de posicionamento dos alvos,
estrutura do jogo, potencialidades e
deficiéncias do jogo adversario para

pontuar

Manipulacéo de restricbes Em todos os jogos é proposto a chamada
“‘gestdo do jogo” que visa fornecer
manipulacdes de restricdes funcionais e
estruturais do jogo, a fim de possibilitar
gue as atividades estejam adequadas ao
nivel dos jogadores e que atinjam o

objetivo pré definido

Aprendizagem exploratéria Elaboracdo e desenvolvimento de uma
gama de jogos e atividades que
pudessem fornecer diferentes desafios
aos atletas, buscando assim expandir o
repertério motor resolvendo diferentes

problemas do jogo

Foco atencional Ainda sobre a gestdo do jogo, foram
pensadas adaptacdes que propiciassem
que jogadores de diferentes niveis
pudessem jogar juntos e ainda assim ser
desafiador para ambos, além de
incentivar a autonomia através de
intervencgodes onde atribuissem
responsabilidade aos mesmos, por
exemplo, onde o0s alvos estariam

posicionados
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5 CONCLUSAO

Um dos objetivos deste estudo foi apresentar uma reviséo bibliogréafica acerca dos
esportes de raquete em contato com a PNL. Diante disso, vimos que nenhum dos
artigos que relacionassem ténis com esta abordagem tinham o Brasil como pais de
publicacéo, o que pode indicar o presente estudo como pioneiro no pais sobre ensino-
treino da modalidade através da abordagem da PNL. Adiante, os artigos encontrados
também nédo apresentaram atividades ou planos de aula. Desta forma, este estudo
avancou em evidenciar que as bases cientificas da PNL e da Pedagogia do Esporte
foram robustas ao sustentar planos de aula pautados no jogo e centrados no jogador
para o ensino treino do ténis na iniciacdo tardia, ao propor doze planos de ensino-
treino utilizando da PNL, como previa o segundo objetivo especifico.

O estudo em questédo oferece uma contribuicdo para a area de ensino-treino dos
esportes de raquete a partir das abordagens atuais da Pedagogia do Esporte,
possibilitando que treinadores/treinadoras iniciantes ou que sentem a necessidade de
refletir e mudar sua préatica possam ter um embasamento inicial sobre a PNL, a partir
do contato com os planos de aula ja robustos, e suas potencialidades para com os

esportes de raquete.
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