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ARAUJO, Ligia Conceicdo de. Estudo da influéncia da iniciacdo ao
Badminton centrado na tomada de consciéncia sobre o desenvolvimento
psicomotor de jovens praticantes. (167 f.). Dissertacdo de Mestrado em
Educacdo — Universidade Estadual de Maringa. Orientadora: Geiva Carolina
Calsa. Maringa, 2012.

RESUMO

Por meio da tomada de consciéncia, do pensar sobre a acao realizada, e da
psicomotricidade, o sujeito tem a oportunidade de se desenvolver em varios
aspectos necessdarios para sua constituicdo, seja, social, fisica, cognitiva e
cultural. Com isso, buscamos investigar a seguinte questdo: E possivel a partir
da tomada de consciéncia e psicomotricidade no jogo Badminton, que os
alunos se tornem mais habilidosos aos movimentos realizados, tendo um
melhor desempenho no jogo? Esta pesquisa objetivou investigar a influéncia de
uma intervencdo pedagogica em busca da tomada de consciéncia sobre a
aprendizagem do Jogo Badminton entre sujeitos de 11 a 13 anos. Neste
sentido, os sujeitos tem a possibilidade de construir, reconstruir e compreender
a acao em suas diversas possibilidades de execucdo por meio das
intervencdes realizadas. Com uma abordagem quanti/qualitativa a pesquisa,
por meio do estudo de caso, interpretou e analisou os dados, tratando de
compreender o processo de desenvolvimento dos sujeitos envolvidos na
pesquisa. Para tanto, foram realizados testes, prova e intervencdes
pedagogicas, com 20 alunos que frequentavam as aulas de Badminton no
SESI (Servi¢co Social da Industria), na cidade de Arapongas — PR, com duragao
de seis meses. Os resultados desta pesquisa confirmaram a hipétese de que
os individuos submetidos ao processo de intervencdo pedagdgica, envolvendo
as habilidades psicomotoras e a tomada de consciéncia, aprendem o0 jogo
Badminton com condi¢cbes de explicar e justificar seus movimentos e decisdes
envolvidas nas jogadas. Verificou-se uma modificacdo no desempenho das
habilidades psicomotoras e tomada de consciéncia corporal apdés as
intervencdes pedagogicas. Desta forma, puderam modificar a forma de
conducdo de um jogo, pois quando passaram a pensar nas jogadas e
movimentos realizados, suas respostas e acfes se tornaram mais completas.
Portanto, a partir dos resultados obtidos, concluiu-se que a proposta de
intervencdes pedagdgicas baseadas nesses principios metodologicos e
tedricos sobre a tomada de consciéncia das acdes e a psicomotricidade,
possibilitou o desenvolvimento do ensino e aprendizagem do jogo Badminton.

Palavras-chave: Tomada de Consciéncia; Psicomotricidade; Jogo Badminton;
Aprendizagem.
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focused awareness on the psychomotor development of young
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Estadual de Maringa. Advisora: Geiva Carolina Calsa. Maringa, 2012.

ABSTRACT

Through awareness, thinking about the action taken, and psychomotor, the
subject has the opportunity to develop in various aspects necessary to its
constitution, that is, social, physical, cognitive and cultural. With this, we
investigate the following question: Is it possible from the use of awareness in
the game and psychomotor Badminton, students become more skilled and
perceptive movements performed, and a better performance in the game? From
these considerations, this study investigated the influence of an educational
intervention with the use of awareness about learning the game Badminton
between children aged 11 to 13 years. In this sense, the subject is able to
construct, reconstruct and understand the action in its various possibilities of
running through the interventions. With a quantitative approach/qualitative
research, through the case study, interpreted and analyzed the data, trying to
understand the development process of the subjects involved in research. To
this end, tests were performed, interviews and educational interventions, with
20 students attending classes in Badminton SESI (Social Service of Industry), in
the city of Arapongas - PR, lasting four months. These results confirmed the
hypothesis that individuals subjected to the educational intervention, involving
awareness, learn the game of Badminton with conditions explain and justify
their moves and decisions involved in the moves. There was a change in the
performance of psychomotor skills and body awareness after the educational
intervention. Thus, they could modify the shape of a driving game, because
when they started to think about the moves and motions made, their responses
and actions have become more complete. Therefore, from the results obtained,
it was concluded that the proposed educational interventions based on these
theoretical and methodological principles on the awareness of actions and
psychomotor, enabled the development of teaching and learning the game
Badminton.

Key words: Making of Consciousness; Psychomotricity; Badminton Game;
Learning.
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1. INTRODUCAO

As experiéncias com jogos assumem um papel fundamental no
desenvolvimento psicomotor, enfatizam a valorizacdo do corpo e da mente na
constituicdo do sujeito e da aprendizagem. O jogo se torna indispenséavel para
despertar a curiosidade, a busca do conhecimento, e provoca a necessidade
de descobrir, de inventar e reinventar estratégias de pensar o novo.

Foi pensando assim e descobrindo a riqueza do desenvolvimento e das
particularidades do sujeito, que me dediquei a estudar esse processo. Formada
em Pedagogia e pos-graduada em Educacao Infantil e Séries Iniciais do Ensino
Fundamental, trilhei um caminho a fim de investigar o processo de
desenvolvimento da crianca e suas especificidades, em meio a aprendizagem
cognitiva e social.

E, por isso, a presente pesquisa confirma mais uma vez a curiosidade de
realizar e comprovar por meio dos instrumentos utilizados, a influéncia de um
jogo, tendo em vista a tomada de consciéncia da acéo referente as habilidades
psicomotoras do sujeito. Por meio dessas consideragfes, permiti que esta
pesquisa abrangesse ndo somente os alunos da area da Educacdo, mas
bembém da area da Educacdo Fisica, que necessita dos caminhos
metodoldgicos e experimentais na pratica educacional, além do enfoque tedrico
apresentado e discutido adinte. Portanto temos como instrumento 0 jogo
Badminton que permite ao sujeito que joga, criar, descobrir e refletir sobre seu
agir no espaco, diante do objeto de conhecimento,

De acordo com a Confederacdo Brasileira de Badminton (CBBd), o
Badminton é um jogo rapido que envolve quadra, peteca e a raquete. E
considerado o segundo esporte mais praticado no mundo e popular em paises
do Oriente como, por exemplo, Cingapura, india, Indonésia, China, Paquist&o,
Japao e Tailandia.

E neste contexto social e cultural, que a presente dissertacdo relata a

pesquisa que se refere ao jogo Badminton®, realizado na unidade do Servico

1 O projeto “Raquetada Olimpica: caso Badminton” é financiado pelo Conselho Nacional de
Desenvolvimento Cientifico e Tecnol6gico (CNPq) e pelo Departamento Nacional do Servigco
Social da Industria — SESI - Esporte e Lazer ( 2010 & 2012).
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Social da Indastria — SESI, no municipio de Arapongas/PR, onde tem como
intuito, oportunizar uma nova cultura esportiva para a comunidade da regiao.

Convidada a participar como mestranda no Projeto: “Raquetada
Olimpica: caso Badminton” identifiquei praticas psicomotoras envolvidas nesta
modalidade esportiva. Nas leituras reconheci aspectos referentes a jogos e
psicomotricidade que j& faziam parte de minha trajetoria e experiéncia na area
da educacdo. Aceitei 0 convite, com o intuito de investigar os elementos
psicomotores envolvidos no jogo, bem como a influéncia desses aspectos em
sua aprendizagem. O estudo desses elementos nos permitiu organizar um
conjunto de sessbes, com pré-adolescentes entre 11 a 13 anos, buscando
promover o dominio dos movimentos necessarios para a realizacdo das
jogadas e a tomada de consciéncia de seu corpo nesta atividade.

A experiéncia do corpo, da afetividade e cognicdo deve estar presente
no modo de como vemos a realidade em nossa volta, isto é, na perspectiva que
adotamos para ensinar 0 outro, e isso precisam ser valorizados para que o
“outro” também possa pensar na acdo que esta realizando, sentir sua atividade
com mudanca da percepcéao de si.

A Psicomotricidade contribui de maneira expressiva para a formacao e
estruturacdo do esquema corporal e tem como objetivo principal incentivar a
pratica do movimento em todas as etapas da vida de uma crianca. Por meio de
atividades, as criancas além de se divertir, criam, interpretam e se relacionam
com o mundo em que vivem. O conhecimento das partes do corpo depende do
meio, da educacdo, da aprendizagem e do exercicio, e o melhor instrumento a
ser utilizado seria o proprio corpo, sem qualquer outro material.

Para Fonseca (2008), primeiramente o corpo deve estar estruturado com
todas as habilidades psicomotoras, como: coordenacao e equilibrio, esquema
corporal, lateralidade, orientacdo espacial e orientagdo temporal, para que
depois aprenda os conteddos ministrados em sala, favorecendo seu
aprendizado, pois todas as atividades estao interligadas com o corpo e suas
habilidades psicomotoras.

A partir dessas particularidades, observa-se a importancia da
estimulacdo, por meio da psicomotricidade, do corpo e mente em constante
interacdo e desenvolvimento, fazendo do movimento um fator primordial e

significativo por meio da pratica.
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Autores como Piaget (1977, 1978, 1974), Le Boulch (1983, 1987, 1992),
Negrine (1995), Oliveira (2001) e Fonseca (1995, 2004), ressaltam o importante
papel que a psicomotricidade ocupa no enriqguecimento do desenvolvimento
global da crianca.

O campo da psicomotricidade permite compreender a forma como a
crianca toma consciéncia do seu corpo e das possibilidades de se expressar
por meio desse corpo, localizando-se no tempo e no espaco em que vive. Os
conhecimentos psicomotores, podem contribuir plenamente para a formacéo do
sujeito e ainda prevenir as dificuldades de aprendizagem. Devido a esse
contexto, estudos como de Favero (2004), Pereira (2009), Oliveira (2010)
asseveram a importancia da psicomotricidade no contexto escolar e no dia a
dia, para que proporcione aos alunos, por meio do movimento e do
pensamento, varias aquisi¢cdes significativas a seu crescimento, na interacédo
sujeito, objeto e meio.

Conhecer o pensamento do sujeito, pela teoria psicogenética de Jean
Piaget, com o Método Clinico Experimental, auxilia em uma atitude
investigativa, reflexiva, pratica e tedrica sobre as possibilidades da
aprendizagem do ser humano.

Frente a essas circunstancias, a Epistemologia Genética de Jean Piaget
torna-se fundamental para dar suporte a pesquisa, na medida que visa ter o
corpo como fonte de desenvolvimento e interacdo do sujeito com 0 meio em
busca do conhecimento. A Epistemologia Genética é abordada como o estudo
do conhecimento, que busca saber como nasce a inteligéncia no ser humano e
como se passa de um estado de menor conhecimento para outro de maior
conhecimento. A inteligéncia, para Piaget (1970), ndo aparece em qualquer
momento do desenvolvimento mental, se apresenta como continuidade dos
processos adquiridos ou construidos.

Em meio a esse contexto, estudos tém demonstrado como 0s conceitos
de psicomotricidade e da tomada de consciéncia permite ao sujeito ter um
melhor rendimento na aprendizagem e em sua pratica.

A psicomotricidade visa desenvolver e compreender a linguagem do
corpo, e com isso a capacidade de coordenar e dissociar as diversas
expressodes corporais, resultante de condutas afetivas, motoras e intelectuais,

em constante interacdo com o meio.
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Estudos recentes tém mostrado como é importante a psicomotricidade
para o desenvolvimento do sujeito, mas tem-se verificado na pratica poucas
propostas e experiéncias. Ja a tomada de consciéncia significa a como se da a
relacdo do sujeito com os objetos de conhecimento, como uma acao
interiorizada representada pela imagem mental e pela linguagem, confirmando
a relacéo da psicomotricidade com a tomada de consciéncia, Pereira (2009, p.
47) ressalta que “a psicomotricidade se refere a movimentos acompanhados do
pensar sobre o0 que faz, ou seja, sobre as variaveis do sujeito, do objeto e sua
acao”.

Pesquisas realizadas com criangas e idosos mostram que a influéncia
do movimento com o corpo, da psicomotricidade, é relevante como fator de
aprendizagem (FONSECA, 1995; OLIVEIRA, 1996; FURTADO, 1998;
FAVERO, 2004; OLIVEIRA, 2009; PEREIRA, 2009; OLIVEIRA, 2010).

Estudos como os de Favero (2004) e Oliveira (1992) indicam que muitas
das dificuldades de escrita, por exemplo, sdo derivadas de disfuncao
psicomotora, ja que pressupfe um desenvolvimento adequado dessa area,
pois certas habilidades motoras sdo essenciais para a aprendizagem da
linguagem escrita, como a coordenagdo fina, o esquema corporal, a
lateralizacdo, a discriminagdo auditiva e visual e a organizacdo espaco-
temporal.

Neste sentido, foi realizado um levantamento em dissertacdes?® sobre o
tema e verificou-se a quase inexisténcia de trabalhos em relacdo a tomada de
consciéncia, psicomotricidade e o jogo Badminton. Foram encontrados
somente o0s trabalhos relacionados a psicomotricidade e tomada de
consciéncia de Pereira (2009), que propés uma intervencdo pedagogica
envolvendo jogos corporais com énfase na area psicomotora verificando essa
influéncia sobre a ampliacao de conceitos topoldgicos e tomada de consciéncia
com alunos de 4-5 anos. Oliveira (1992), que identificou as dificuldades de
aprendizagem relacionadas ao desenvolvimento psicomotor com alunos de 6-7
anos, os de Favero (2004) que também identifica as dificuldades de escrita
relacionadas ao desenvolvimento psicomotor em criangas de 8-9 anos. E

também de Oliveira (2010), que realizou o levantamento do repertério das

2 Banco de teses da capes disponivel em http://servicos.capes.gov.br/capesdw/ acesso em: 07 fev
2011.
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brincadeiras rememoradas por um grupo de ldosos com idade entre 60 a 67
anos, com a finalidade de analisar as caracteristicas psicomotoras presentes
nos movimentos corporais envolvidos nessas atividades, bem como a tomada
de consciéncia desses movimentos.

A partir dessas consideracdes, esta dissertacdo teve por objetivo
investigar a influéncia de uma intervencao psicopedagdgica com a tomada de
consciéncia, método clinico e psicomotricidade sobre a aprendizagem do jogo
Badminton entre sujeitos de 11 a 13 anos.

Para tanto, valemo-nos das obras: A tomada de consciéncia (1977) de
Jean Piaget, e, Avaliacao psicomotora a luz da psicologia e da psicopedagogia
(2008) de Gislene de Campos Oliveira, respectivamente.

Com o intuito de tornar compreensivel 0 embasamento tedrico adotado
da pesquisa, a seg¢do que se inicia apresenta 0 estudo sobre a
psicomotricidade, enfatizando a importancia de serem trabalhadas as
habilidades psicomotoras, como o0 esquema corporal, lateralidade, orientacao
espacial e orientacdo temporal, para a construgcdo dos processos cognitivos
envolvidos na pratica do sujeito.

Na proxima secao descrevemos o processo de tomada de consciéncia, a
teoria da epistemologia genética, que embasa a metodologia realizada com
alunos de 11 a 13 anos de idade. O Método Clinico de Jean Piaget apresenta-
se, aqui, como possibilidade investigativa sobre o nivel de pensamento da
crianca, e como recurso tedrico cientifico na avaliacdo dos niveis de
pensamento da crianca.

Na terceira secdo, apresentamos o0 jogo Badminton e suas
caracteristicas fundamentais para se entendimento, mostrando sua importancia
no que diz respeito ao desenvolvimento do sujeito.

A antependultima se¢éo apresenta a metodologia da pesquisa, mediante
0 estudo de caso, com uma abordagem quantitativa e qualitativa, buscando
analisar, compreender e interpretar os dados coletados na pesquisa.

A apresentacao e discussao dos resultados sdo previamente descritas,
tendo em vista todos os procedimentos utilizados na pratica, sendo analisadas
as habilidades psicomotoras (exames psicomotores), entrevistas clinicas (prova

cesto e bola) e as sessdes de intervencgao (jogo Badminton).



2. PSICOMOTRICIDADE

2.1 Psicomotricidade: histéria e conceitos

Segundo Fonseca (2004), a psicomotricidade, em termos
epistemoldgicos, ndo se sustenta somente nos conceitos do exercicio fisico, da
motricidade e do corpo, mas também nos estudos de condi¢cdes de
aprendizagem para o comportamento humano.

Foi Tissié (1894 apud FONSECA, 2004, p.17) que tratou pela primeira
vez, no século XIX, o caso de °‘instabilidade mental com impulsividade
morbida”, no viés da ginastica médica. Achava que um trabalho muscular
compensaria as impulsdes enfermas de seus pacientes. O movimento comeca
entdo a ser visto como agente curativo sustentando a seguinte afirmacéao
“‘dominando os movimentos, o paciente disciplinaria a razdo”, sendo este um
conceito psicomotor essencial a qualquer paciente.

Para Fonseca (2004), o estudioso Tissié (1894, 1899) é o primeiro autor
ocidental a abordar as ligacbes entre o movimento e o pensamento. Ele
constréi um novo espaco de conceitos que oscilam entre a fisiologia e a
psicologia, além de preconizar historicamente a medicacao pelo movimento.

De acordo com o autor (2004), Charcot, psiquiatra, também comprovou
a evidéncia do psiquismo sobre o corpo, e denominava a0 movimento uma
funcdo de restauracdo de ideias sas, pois dizia que por meio da palavra, da
hipnose, de gestos e atitudes, passamos ao sujeito a ideia que deseja
transmitir-lne. Depois de alguns conceitos explorados, Freud discipulo de
Charcot, comeca a estudar os conceitos de inconsciente e de imagem corporal.

A psicomotricidade vai se compondo e se transformando num processo
de conhecimento, um verdadeiro guia de instrumentos e praticidade, sendo
fortemente usada em diversos ramos, profissdes, conceitos e definicdes,
devido a grande influéncia no processo de ensino e aprendizagem do sujeito.

De acordo com Fonseca (2004), primeiro com Tissié (1894) e com Dupré
(1925), depois com Janet (1928) e também com Wallon (1925, 1932, 1934), a
psicomotricidade foi ganhando reconhecimento, sendo esta acompanhada da
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medicina psiquiatrica e terapéutica, atuando e prevenindo frente a acdo e aos
movimentos.

Os estudos foram avancando dando inicio a pesquisas neuroldgicas,
gue logo desencadearam novas descobertas, levando médicos a procurarem
uma area cerebral que pudesse explicar tais fendbmenos clinicos, onde o
exercicio fisico ganhou reconhecimento institucional e se impos em funcdo dos
conceitos psicomotores. Assim, essa discussao ganhou forca e foi sendo
disputada no campo da fisioterapia, terapeutas educacionais e professores da
educacéo fisica e na reeducacéo da atividade fisica.

No entanto, como afirma Costé (1981), foram os trabalhos de Ernest
Dupré que levaram ao nascimento e uso da palavra “psicomotricidade”, e
passou a verificar que as sincinesias, paratonias e inabilidades ndo estavam
somente relacionadas a uma lesdao cerebral, mas a uma possivel ligacdo
neuroldgica, quando foi necessario, no inicio do século XIX, nomear as zonas
do cértex cerebral situadas mais além das regies motoras.

SO no século XIX, o corpo comeca a ser estudado, em primeiro lugar,
por neurologistas, por necessidade de compreenséo das estruturas cerebrais, e
posteriormente por psiquiatras, para a classificacdo de fatores patol6gicos.

Em 1925, Henry Wallon, médico, psicélogo, é considerado o grande
pioneiro da psicomotricidade, pois se ocupa do movimento humano como
instrumento na construgcdo do psiquismo. Esta diferenca permite a Wallon
relacionar o movimento ao afeto, a emocao, ao meio ambiente e aos hébitos do
individuo. Para ele, o movimento é a Unica expressao, e 0 primeiro instrumento
do psiquismo, e que o desenvolvimento psicologico da crianca € o resultado de
atividades que se intercalam.

Mello (1989) ressalta que Wallon dedicou seu estudo a fungéo tonica da
musculatura e sua relacdo com a emocao, identificando uma simbiose
denominada de “afetiva” e que ultrapassa a relacao fisiologica entre a crianga e
a mae, dando origem ao que chamou “dialogo ténico-emocional”’, no qual
sorrisos, sinais de contentamento e choro, séo significativas expressoes
gestuais afetivas. E a partir das contradicdes existentes entre o pensamento e
a acao, entre a intuicdo e a abstracdo que o pensamento é levado a novas

estruturagdes e sistematizagoes.
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As pesquisas relatadas apresentam 0s primeiros passos da
psicomotricidade, com énfase na relacdo mental e motora, ainda com viés
neuroldgico, abordando a acdo de reeducar o motor separado do cognitivo. A
partir disso, estudos como de Head (1911) sobre a nocao de esquema postural,
de Schilder (1994) sobre a imagem do corpo, passaram a contribuir
significadamente com os estudos Piagetianos sobre o desenvolvimento da
crianca.

De acordo Favero (2004), Turtelli (2002) enfatiza que a partir das
investigacbes baseadas em disturbios da percepg¢do corporal em pacientes
com lesdes cerebrais no sistema nervoso central, Henry Head (1911) utilizou o
termo esquema corporal, construindo detalhadamente uma teoria sobre
integracdo e unificacdo da percepcao corporal.

Por meio do conceito de esquema corporal, constata a base neurolégica
nas suas concepcdes psicologicas. Refere-se ao esquema corporal ndo como
uma unidade bioldgica ou psiquica, mas como a construcao, elemento de base
para o desenvolvimento da personalidade da crianca. Para Fonseca (2004, p.
22), “a psicomotricidade, com seu pluralismo histérico, fixa a sua origem nas
praticas do esquema corporal, conceito-chave ainda hoje do seu edificio
terapéutico e reeducativo”.

Em 1935, Eduard Guilmain, neurologista, vé a psicomotricidade como
campo cientifico e inicia as primeiras tentativas de estudo da reeducacédo
psicomotora, comeca entdo a elaborar exames psicomotores para diagnosticar
e indicar as terapias necessarias. Sua ginastica permitia reeducar a atividade
tbnica por meio do treino das habilidades motoras e exercicios que diminuiam
as sincinesias.

Para Fonseca (2004, p. 24) Ajuriaguerra e Soubiran (1959) definem a

reeducacgao psicomotora como:

Técnica, que pelo recurso ao corpo e ao movimento, se dirige
ao ser humano na sua totalidade. [...]. O seu fim é permitir
melhor integracdo e melhor investimento da corporalidade,
maior capacidade de se situar no espaco, no tempo e no
mundo dos objetos e facilitar e promover melhor harmonizagéo
na relagdo com o outro.
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Em 1947, o psiquiatra Ajuriaguerra, delimita com clareza os transtornos
psicomotores que oscilam entre o neurolégico e o psiquiatrico. Com estas
novas contribuicdes, a psicomotricidade diferencia-se de outras disciplinas,
adquirindo sua proépria especificidade dentre os diversos campos, prosseguindo
a obra de Wallon, da énfase os principios e as bases da psicomotricidade.

A partir da década de 1970, diferentes autores definem a
psicomotricidade como uma motricidade de relacdo. Comeca assim, a ser
delimitada uma diferenca entre uma postura reeducativa e uma terapéutica
que, ndo utilizando somente técnicas instrumentalistas passando a ver o "corpo
de um sujeito” vai dando progressivamente, maior importancia a relacao, a
afetividade e ao emocional. Para o psicomotricista, a crianca constitui sua
unidade a partir das interacdées com o mundo externo e nas ac¢des do outro
(mé&e e substitutos) sobre ela.

Para Fonseca (2004), os estudos de Piaget (1947, 1956, 1962, 1976) e
de Wallon (1925, 1932, 1934, 1956, 1969) sao referéncias ao conhecimento da
psicomotricidade. Ambos declaram que o psicomotor e psiquismo ndo sao
diferentes entre si, como apresentado pelo dualismo cartesiano, mas se define
como um Unico processo, sobre a capacidade de aprendizagem.

Piaget e Wallon contribuiram com a relacdo evolutiva da
psicomotricidade como construtora do pensamento cognitivo, e na relacdo de
afeto e emocgao e também no desenvolvimento psicomotor.

Além disso, Fonseca (2004) enfatiza que a psicomotricidade né&o
privilegia somente o fisico, como na educacédo fisica, e muito menos o0s
componentes musculares, valorizando o alto rendimento, a destreza, a pura

motricidade.

Em psicomotricidade, o corpo ndo é entendido como fiel
instrumento de adaptacdo ao meio envolvente ou como
instrumento mecanico que é preciso educar, dominar,
comandar, automatizar, treinar ou aperfeicoar. Pelo contrério,
seu enfoque centra-se na importancia da qualidade relacional e
na midiatizagdo, visando a fluidez eutbnica, a seguranca
gravitacional, a estruturacdo somatogndésica e a organizacao
praxica expressiva do individuo. Privilegia a totalidade do ser,
sua dimensdo prospectiva de evolugdo e unidade
psicossomatica; por isso, esta mais proxima da neurologia,
psicologia, psiquiatria, psicanalise, fenomenologia,
antropologia, etc. os seus paradigmas principais abordam a
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significacdo do corpo e da motricidade na disontogénese,
despersonalizacao, dismorfobia, nas dificuldades adaptativas e
de aprendizagem (FONSECA, 2004, p. 22).

A psicomotricidade ndo pode ser entendida fora do comportamento e
aprendizagem, e muito menos longe da relacao entre estimulos e respostas, €
antes de tudo uma sequéncia de ac0es, isto €, de intencionalidade. Fonseca
(1988) comenta que a psicomotricidade é atualmente vista como a integracao
superior da motricidade, produto de uma relagéo inteligivel entre a crianca e o
meio.

A Psicomotricidade é uma ciéncia que busca em muitos campos de
pesquisa dados, argumentos e teorias. Verificamos que cada periodo foi
marcado por finalidades distintas e conclusdes especificas sobre a
psicomotricidade.

Mello (1989) apresenta os campos de atuacdo e suas caracteristicas
préprias, se constituem pela reeducacao psicomotora que procura atender as
criancas que apresentam déficit em suas funcdes psicomotrizes, ajudando a
reeducar determinadas fungbes motoras, como, atraso e instabilidade
psicomotora; dispraxias; distirbios do ténus da postura, do equilibrio e da
coordenacao; e deficiéncias perceptivo-motoras. A terapia psicomotora trata as
patologias psicomotoras de criangcas consideradas normais ou com
necessidades especiais, e que apresentam dificuldades de comunicacao,
expressdo corporal e vivéncia simbdlica. E por fim, a educacdo psicomotora,
com a finalidade de melhorar as aprendizagens cognitivas da crian¢ca por meio
do movimento e da agéo.

Com isso, os campos de pesquisa se delimitam cada vez mais,
propondo caminhos diversos nos quais permitem ao profissional uma atuacao
significativa na aprendizagem do suijeito.

Na década de 1980, a capacidade de investigacdo e interesse dos
estudiosos sobre o crescimento e o desenvolvimento motor da criancga,
impulsionou varias pesquisas, € com modelos teoricos distintos. O modelo
tedrico que influenciou de forma significativa o campo da psicomotricidade no

Brasil, foi de Le Boulch, que descreve a ontogénese do movimento e a
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estruturacdo do esquema corporal encontradas nos estudos de Ajuriaguerra,
Gessel, Pavlov, Piaget, dentre outros.

Segundo Le Boulch (1969), a psicomotricidade é realizada por meio de
acOes educativas, movimentos e atitudes corporais da crianga, proporcionando-
Ihe uma imagem do corpo contribuindo para a formacéo de sua personalidade.
A imagem do corpo se torna um importantissimo aliado na construcao do
conhecimento de si e do outro, formando estratégias necessarias aos
movimentos a serem executados, favorecendo o0 processo de ensino-
aprendizagem.

Le Boulch (1987) destaca o desenvolvimento da criangca em trés etapas.
A primeira, chamada de etapa da organizacdo das estruturas ou etapa do
“corpo vivido” (até os trés anos), é caracterizada por movimentos reflexos nao
intencionais, que evoluem para movimentos conscientes e coordenados, que
por meio da exploragdo, a crianga passa a dominar e compreender novas
situacoes.

A segunda etapa, é da discriminagao perceptiva ou “corpo percebido” (3-
6/7 anos), € compreendida como um periodo transitorio e de preparagdo na
vida da crianga. O desenvolvimento motor continua sendo do tipo global.

A terceira etapa se configura como representacdo mental do “corpo
préprio” em movimento e pensamento operatoério ou “corpo representado” (7 a
12 anos), marcada pela evolugcao das fungdes cognitivas, advindas da fase das
operacdes concretas de Piaget. Esta etapa € caracterizada pela representacéo
mental do corpo com todas as suas caracteristicas de orientacao.

Conforme Furtado (1998), Le Boulch relata a importancia dos aspectos
funcionais e afetivos do individuo. O aspecto funcional prioriza a pratica, acéo e
execucao e o afetivo as relagdes que o individuo estabelece com o mundo a
sua volta. Assim, o papel da psicomotricidade envolve neste trabalho uma
vivéncia corporal, capaz de proporcionar ao sujeito o conhecimento de si e do
outro enquanto pratica uma acao, de forma a desenvolver integralmente as
suas habilidades motoras, envolvendo aspectos afetivos e cognitivos nesta
aprendizagem.

Os temas sobre a psicomotricidade eram abordados excepcionalmente
em pesquisas teoricas descritas no desenvolvimento motor da crianga, como

nos modelos Europeus e Norte-Americanos. De acordo com Fonseca (2004, p.
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30), os modelos tedricos reconhecidos como Europeus® enfatizam os estudos
de Piaget (1947, 1956, 1964, 1976), com seu enfoque construtivista, de
aprendizagem, e ainda os estudos de Ajuriaguerra (1952, 1959, 1970, 1974)
com seu enfoque neurofuncional e neuropsiquiatrico, e também Wallon (1937,
1950, 1969, 1970) que baseia a originalidade de sua concepg¢éo nos fatores
biolégicos com os fatores sociais, principalmente quando analisa a emocéo, a
motricidade e a representacdo mental. Todos aprofundaram seus estudos
contribuindo para tomar conhecimento do campo da psicomotricidade.

Nos modelos Norte-Americanos, mesmo baseados em uma linha
behaviorista, e a aceitagdo de suas formulagcbes serem ignoradas, as
concepcOes de Kephart (1967, 1971), Frostig (1964, 1970), Getman (1965),
Cratty (1973, 1994), Barsh (1965) e Ayres (1972, 1979) apresentaram diversos
modelos de pesquisa e revelaram que as dificuldades de aprendizagem
surgem, para esses autores, de problemas sensoério-motores e perceptivo-
motores. O termo perceptivo-motricidade, como explica Fonseca (2008), sem
centrar em uma concepcao positivista do comportamento humano, sem
nenhuma referéncia as emocdes e a consciéncia, reforca entdo, a relacao entre
estimulos e respostas, sem considerar o papel das varidveis, sendo estas
afetivas e cognitivas.

Pode-se, entretanto, afirmar que a concepcdo perceptivo-motora se
baseia na importancia que assume o desenvolvimento motor, perceptivo e vice-
versa, pois nao se tem ainda reflexdes sobre a ordem da corporalidade e da
motricidade no campo emocional e cognitivo. O termo “percepgao” significa,
segundo Fonseca (2008), a selecdo e a interpretacdo dos estimulos captados
por varias modalidades sensoriais. Requer, portanto, a interacdo entre
ambientes de percepcéo e de acao.

Esses autores americanos assumem a motricidade mais como produto
final do que de processo, sendo esta a principal diferenca de nocdes de
psicomotricidade e de perceptivo-motricidade, na comparagdo com 0s autores

europeus.

® Este trabalho segue as concepc¢des dos autores Europeus, utilizando o termo
psicomotor ou psicomotricidade. Porém, ndo faz diferenciacdo do termo
desenvolvimento motor, utilizado pelos autores Norte-Americanos.
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Para os autores Europeus, segundo Fonseca (2008), a reflexédo
epistemolodgica ndo esta ausente; ja para os autores Norte-Americanos, esta
restrita a relacbes com a percepcdo, e com menos aprofundamento nos
processos emocionais e cognitivos.

Dentro dessa perspectiva, a maioria dos estudos traz como
fundamentacédo teorica basica o modelo de desenvolvimento motor proposto
por Gallahue e Ozmun (2001) um dos autores mais consagrados no curso de
Educacdo Fisica. Favero (2004) relata alguns pontos principais sobre os
autores, salientando que o desenvolvimento do individuo progride a partir das
relacbes entre sua biologia, o ambiente e as tarefas motoras. Também
conceituam o0 crescimento como 0 aumento ha estrutura corporal, o0
desenvolvimento € analisado como um processo de mudangas no organismo
humano, que se inicia na concep¢cao até a morte, e a maturacao refere-se ao
aumento de niveis de funcionamento.

E, por meio da execucdo dos movimentos que héa interacdo do sujeito
com o meio ambiente, possibilitando o aprendizado sobre si, o outro, e
buscando novas formas de atuagcdo para resolucdo de situacdes-problemas.
Gallahue e Ozmun (2001, p. 367) relatam que “0 movimento caracteriza-se por
diversas formas de expressdo, podendo ser catalogado como ndo locomotor
(estavel), locomotor, manipulativo, ou relacionando os trés”. Para os autores,
as qualidades motoras-percetivas mais importantes a ser desenvolvidas em
criancas sao: a percepcdo corporal, a percepcdo espacial, a percepcéo
direcional e a percepc¢ao temporal.

Como tedricos de referéncia da psicomotricidade, Fonseca (2004) ainda
apresenta 0os modelos russos, sempre respeitados pela sua planificacdo
neuropsicolégica e psicofisiolégica, como de Bernstein (1967), Zaporozhets
(1960), Zaporozhets e Elkonine (1971), Sechenov (1965), Vygotsky (1979,
1986) e Luria (1965, 1973, 1974).

N&o s6 os campos da educacdo ou paralela a ela refletem sobre a
psicomotricidade, mas também ha uma reflexao cientifica na filosofia como M.
de Biran (1932) e Henry (1965); na fenomenologia Merleau-Ponty (1945, 1963),
na psicandlise Freud (1930, 1962, 1976), na psiquiatria com Schilder (1963), na
psicofisiologia com Buytendijk (1957), Mira y Lopez (1951), Eccles (1989), na
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psicologia cognitiva, como Gardner (1985), assim ficam representados pela
construcéo do conhecimento da psicomotricidade.

No ambito da educacdo fisica e do esporte, 0os autores que se
consagram nessa area biologista, positivista ou anatomofisiolégica, se da com
Le Boulch (1967, 1972), Parlebas (1970), Méran (1970), que se colocam em
posicoes diferentes e com pequenas contribuicdes sobre a psicomotricidade.

Na concepcdo de Fonseca (2004) a psicomotricidade se firmou
dependente da psiquiatria, e fiel a teorizacdo holistica do comportamento
humano, abrangendo o0s processos internos, emocionais e cognitivos,
acabando menos visivel e mediatizado por estar mais centrado na saude
mental.

Dessas rivalidades tedricas, nascem as contribuicdes psicomotoras de
Vayer (1961, 1971), Lapierre (1968), Lapierre e Aucoutorier (1973), Soubiran e
Jolivet (1967), dentre outros autores consagrados, acabaram por definir os
modelos tedricos franceses da psicomotricidade. Embora as teorias se
apresentem em facetas, também é reconhecida sem coeréncia epistemoldgica,
como expde Fonseca (2004), ficando mais complexa para os estudiosos, pois é
oriunda de diferentes significacdes e culturas cientificas. Portanto, para melhor

esclarecimento, o autor define o termo.

A psicomotricidade, como objeto de estudo, subentende as
relacbes entre a organizagdo neurocerebral, a organizagéo
cognitiva e a organizacdo expressiva da acao, isto €,
compreende a acdo (aqui entendida como praxia, motricidade
ou como movimento intencional) como um todo, sendo
impossivel de se imaginar a sua execucao (output) separada
de sua planificagdo (input/integracéo/elaboracdo) (FONSECA,
2004, p. 32)

Neste contexto, o autor complementa que a psicomotricidade, por
abranger mais que o ato motor, principalmente o emocional, ao processo
relacional, e o0 aspecto cognitivo centrando na atencédo, 0s processamentos
sensoriais e perceptivos, de planificacdo motora, antecipacéo, simbolizacdo e
regulacédo verbal da acdo, o pensar antes de agir, enfim, devido a essa
abrangéncia deveria ser considerada fundamental em todo o sistema

educacional.
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Para realizar o diagndstico em psicomotricidade, que se caracteriza por
uma interacdo mais profunda e intencional entre o observador ou avaliador e 0
sujeito observado, é utilizada estratégias capazes de provocar mudancas
relacionais e psicomotoras, sem ser uma pratica fechada e imutavel. Para
Fonseca (2004, p. 36), “o principal objetivo da avaliagdo psicomotora € criar
condi¢cdes que permitam fazer emergir, facilitar e enriquecer o potencial de
aprendizagem e de adaptacédo do individuo”.

A sua finalidade estd em captar e monitorar como o sujeito resolve as
situacdes-problema, podendo por meio desse diagndstico construir programas
de intervencdo psicomotora para melhor organizagdo do sujeito diante de
diversas situacoes.

Encontramos varias definicbes para a Psicomotricidade, cada autor
aprofunda seu olhar para defini-la, como a Sociedade Brasileira de
Psicomotricidade (SBP) que define como uma neurociéncia que transforma o
pensamento em ato motor harménico. E a sintonia fina que coordena e
organiza as acles gerenciadas pelo cérebro e as transforma em conhecimento

e aprendizado.

A psicomotricidade, nos seus primordios, compreendia o corpo
nos seus aspectos neurofisiolégicos, anatdmicos e
locomotores, coordenando-se e sincronizando-se no espago e
no tempo, para emitir e receber significados. Hoje, a
psicomotricidade € o relacionar-se através da agdo, como um
meio de tomada de consciéncia que une 0 ser corpo, 0 ser
mente, 0 ser espirito, o ser natureza e o ser sociedade
(MOLINARI; SENS, 2003, p. 83).

Defontaine (2001) declara que s6 podemos entender a psicomotricidade
por meio da juncdo entre corpo, espaco e tempo. Assim, define os dois
componentes da palavra psico significando os elementos do espirito sensitivo,
e motricidade traduzindo-se pelo movimento, pela mudanca no espaco em
funcdo do tempo e em relacéo a um sistema de referéncia.

De acordo com Oliveira (2001), a psicomotricidade se propde a permitir
ao homem sentir-se bem, e que se assuma como realidade corporal,
possibilitando-lhe a livre expressao de seu ser; pois de acordo com a autora, o

individuo néo é feito de uma s6 vez, mas se constroi, da interagdo com o meio
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e de suas proprias realizacdes e a psicomotricidade desempenha ai um papel
fundamental no desenvolvimento integral do sujeito.

Fonseca (1995) enfatiza que, a psicomotricidade podera ser
reconceitualizada, nado s6 pela ‘“intrusdo” de fatores antropoldgicos,
filogenéticos, ontogenéticos, paralinglisticos, como  essencialmente
cibernéticos e psiconeuroldgicos. E na integracdo destas éareas que

provavelmente veremos a evolugcédo do conceito de psicomotricidade.

Para Negrine (1986) a expressao “educar o fisico” é mais ampla do que
ensinar uma modalidade esportiva, melhorar o tdnus muscular e a resisténcia
de uma pessoa. E permitir ao sujeito ter em si uma imagem do corpo
estruturada, seja com movimentos precisos ou complexos, passando a

controlar seus atos.

E pensando assim, no educar o fisico, que a psicomotricidade surge
como auxiliar na dominagao do corpo, como fonte de conhecimento do “eu
corporal’, e dos movimentos pensados. Conforme explica Fonseca (1995), a
pratica psicomotora é fonte de reflexdo, interpretacdo, compreensdo e
expressdo dos movimentos pensados por meio do jogar. Contudo, se uma
habilidade n&o estiver bem desenvolvida, o sujeito ndo conseguird ter um
desempenho melhor no jogo.

E neste aspecto que se destaca a importancia de se verificar quais as
habilidades motoras o sujeito precisa ter ou melhorar para jogar, e isso pode
ser observado, analisado, avaliado e desenvolvido por meio da
psicomotricidade.

Antes de explicar o que significa habilidade motora, € importante
conceituarmos o que é a “habilidade”. Schmidt e Wrisberg (2010, p.225)
conceitua o termo como “O potencial subjacente para a performance em uma
certa tarefa, que muda com a pratica, a experiéncia e uma série de fatores
situacionais e ambientais”.

Conforme esses autores (p.26), “todos ndés nascemos com algumas
habilidades fundamentais e precisamos somente de um pouco de maturagéo e
experiéncia para produzi-las de uma forma relativamente madura”.

Ainda para eles, existem duas maneiras de conceituar “Habilidade

Motora”. Primeiro, pode-se pensar a habilidade motora como uma tarefa, como
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dar uma cortada no voleibol, jogar sinuca. A segunda alternativa se caracteriza
em termos de proficiéncia que a pessoa demonstra quando esta executando
um movimento, como Michel Jordan fazendo um arremesso no basquetebol.

Franklin M. Henry é o pai da pesquisa em habilidades motoras, como
relatam Schmidt e Wrisberg (2010, p.27). Antes da Segunda Guerra Mundial e
nos anos 1950 e 1960, véarios pesquisadores se dedicaram ao estudo da
performance de duas pessoas em tarefas militares, como pilotar um avido.
Uma excecdo era percebida nos trabalhos de Franklin M. Henry, na
Universidade de Califérnia, na area de psicologia experimental e no
departamento de Educacdo Fisica, introduziu uma nova tradicdo de
experimentacdo laboratorial no campo de habilidades motoras, disseminando
assim seus programas de pesquisa e fazendo com que merecesse o titulo de
pai da pesquisa em habilidades motora

Outros conceitos propostos por Schmidt e Wrisberg (2010, p.219) séo os
“‘elementos do movimento”, “elementos perceptivos” e o0s “elementos
conceituais”. Os elementos do movimento sdo definidos como “aspectos de
uma tarefa que dizem respeito aos padroes ou as agbOes fundamentais
relacionadas com uma performance correta” e segundo os autores tomam
como exemplo o Badminton, os elementos do movimento no Badminton seria a
rotacdo do ombro antes da batida. Sobre os elementos perceptivos definem
como “aspectos de uma tarefa que dizem respeito a informagdes ambientais ou
de movimento que levam a uma performance correta” com essa definicao
exemplificam no Badminton como a perseguicao visual da peteca. E por fim, os
elementos conceituais seriam “aspectos de uma tarefa que dizem respeito a
regras, principios, diretrizes ou estratégias de performance” que no Badminton
se valida como a variacdo de selecao da batida.

Essa explicacdo sobre os elementos que envolvem a aprendizagem do
jogo permite analisar os fatores essenciais ao desempenho do atleta enquanto
joga, seus movimentos, as estratégias, o ambiente, e iSso mostra uma relacdo
com a psicomotricidade no que diz respeito as habilidades necessarias para
seu desempenho no jogo, como a lateralidade que faz com que o atleta pense
em esquerda e direita para concretizar a jogada perto da rede, com isso, 0s
elementos dos movimentos estariam sendo estimulados para melhor resultado

no jogo.
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E esse desenvolvimento das habilidades psicomotoras que faz com que
0 sujeito passe do menor nivel de aprendizagem do jogo, para um maior nivel
de aprendizagem, utilizando suas préprias ferramentas cognitivas e fisicas para
pensar no que, como e porque realizar tal jogada.

Assim, mesmo atletas altamente habilidosos devem pensar sobre o que
precisam fazer, como um exemplo que Schmidt e Wrisberg (2010, p.29) exp6s
de um universitario que esta aprendendo uma nova atividade de movimento,
como o malabarismo com trés bolas, podera inicialmente utilizar muito tempo
decidindo sobre o que fazer, entretanto, apds muitas sessfes de pratica, ele
sera capaz de desempenhar o movimento sem pensar muito, ou seja, vai
mecanizando a acao.

Por isso, torna-se essencial para a psicomotricidade fazer com que os
sujeitos pensem na acdo que estdo executando, no movimento que precisam
realizar e quais habilidades poderao ser desenvolvidas ou estimuladas por um
tipo de movimento diferente. E nessa perspectiva que o trabalho foi realizado,
priorizando no jogo Badminton o pensar sobre cada jogada, cada movimento, e
sua relacdo com as habilidades psicomotoras envolvidas para melhorar o
desempenho em quadra.

Utilizando a psicomotricidade podem ser desenvolvidas atividades que
visem melhorar as habilidades que o sujeito necessita para determinado jogo, e
desenvolver diversos aspectos gerais do movimento, como a lateralidade,
coordenacdo motora, organizacdo espacial e temporal, equilibrio e esquema
corporal. No trabalho realizado com os alunos, foram utilizados o esquema
corporal, lateralidade e organizacdo espacial e temporal, a descricdo das

habilidades fundamentais ao desenvolvimento do sujeito.

2.2 CONCEITOS PSICOMOTORES

2.2.1 Esquema Corporal

O esquema corporal € o caminho que conduz os conceitos assimilados
pelo meio de seu proprio corpo, da juncdo e especificacdo das principais
coordenacdes e movimentos que permite desde crianga, Iinterna e

externamente, conhecer e compreender que o0 corpo é o caminho para
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qualquer atividade, ou movimento, e até a expressdao de uma realizacdo
afetiva, cultural, social e existencial de ser no mundo, pois desde que
nascemos usamos 0 corpo como meio de comunicagdo com o mundo exterior,
e isso confirma a satisfacdo e a importancia dessa linguagem corporal para a
configurag&o do sujeito no mundo.

De acordo com Oliveira (2009), a expressdo esquema corporal nasceu
em 1911 com o neurologista Henry Head. Sua definicdo veio a se destacar no
campo da neurologia, no qual o cértex cerebral recebe informacbes das
visceras, das sensacOes e percepcdes tateis, térmicas, visuais, auditivas e de
imagens motrizes, colocando a frente a nocdo, e um esquema de seu corpo e
de sua postura.

Oliveira (2009, p. 48) destaca que “Head ainda afirma que o esquema
corporal armazena nao s6 as impressfes presentes como também as
passadas”. Fica evidente que com o desenvolvimento do sujeito, as
experiéncias vao se constituindo como um guia de crescimento as habilidades
gue necessita para seu dia a dia. E a cada nova experiéncia, se reforma a
antiga e transforma a atual como guia para o presente, ou seja, para a proxima
aprendizagem.

Partindo das ideias de Head, Schilder (1935) configura o esquema
corporal ndo somente com base na neurologia. Para o autor, o esquema
corporal se desenvolve pela experiéncia de nosso proprio corpo, sintese de
percepcdes e sensacdes, e que 0 Corpo possui o exterior, que é o que todos
veem, e o interior, que se configura como a representacdo mental de seu
préprio corpo.

Essas concepcdes do esquema corporal foram evoluindo e fazendo com
que varios autores descrevessem sobre este conceito. Vayer (1984) definiu o
esquema corporal como nog¢des muito complexas, relacionados a aspectos
“bioldgicos, interacionais, inter-relacionais e sociais”. J& Le Boulch (1992)
explica que por volta dos seis a sete anos, a crianga consegue controlar
voluntariamente suas atitudes corporais, mas sem detalhamento delas, e entre
dez a doze anos, torna-se capaz de organizar a imagem mental de seu corpo
em constante movimento, e € a partir desse entendimento que acreditamos que

os alunos envolvidos com a pesquisa possam entender e relacionar a acao
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corporal com a acdo mental, para que possam realizar 0s movimentos precisos
nas jogadas.

Mais tarde, Fonseca (2004, p.79) assinala que “o corpo, processo e
produto final das experiéncias agradaveis e desagradaveis, cristaliza o
psiquico, protege-o com uma armadura tdnica especifica e da-lhe alicerce ao
seu Eu”. Ainda diz que o corpo é um instrumento de realizagao e criagdo, onde
se procria a satisfacdo e a dor, sendo a base da percepcdo e cognicao, e
também se torna referéncia espacial e existencial, transformando a
personalidade do sujeito. Se vé o valor do corpo na constituicdo do sujeito e de
suas capacidades psicomotoras, que se forma como uma linguagem de seu eu
para condicionar a aquisi¢cao de outras formas de linguagem, seja ela corporal,
cognitiva ou afetiva.

A linguagem corporal, de acordo com Fonseca (2004), tem fundamental
importancia no comportamento humano, no que diz respeito aos gestos, aos
movimentos, a postura, as diversas expressoes faciais, o contato, enfim, € pelo
corpo que se fornece dados essenciais a qualquer atitude mental, emocional ao
proprio sujeito.

O esquema corporal é a representacao da imagem que o sujeito tem do
seu proprio corpo. E por meio do corpo que se tem contato com o meio,
compreendendo a dindmica social que envolve todos os movimentos realizados
pelo sujeito.

Esta organizacdo de si mesma é o comeco de uma agdo mais
elaborada, na qual passa a descobrir diversas possibilidades de a¢do. Segundo
Oliveira (2009, p.51), “o corpo € o ponto de referéncia que o ser humano possui
para conhecer e interagir com o mundo. Este ponto de referéncia servira de
base para o desenvolvimento cognitivo”.

Isso significa que, o sujeito vai realizando uma constru¢do mental
daquilo que seu corpo vai conhecendo e permitindo reconstruir sua propria
acao, porque todas as experiéncias do sujeito sdo vividas corporalmente, e isso
contribui para o desenvolvimento de suas capacidades fisicas e cognitivas, na
medida que conhece seu corpo passa a conhecer também como agir em
funcéo do corpo, e em relagéo aos objetos em sua volta.

A nocao de corpo pode ser vivenciada por meio do desenho da figura

humana, buscando conhecer a visdo do sujeito sobre si mesmo. Oliveira (2009,
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p.50) chama a atencao dos educadores no que diz respeito a auxiliar os alunos
a centrarem a atencdo sobre si mesmo para maior interiorizacdo do corpo.
Confirma que “a interiorizacdo é um fator muito importante para que a crianca
possa tomar consciéncia de seu esquema corporal. Pela interiorizacdo, a
crianga volta-se para si mesma, possibilitando uma automatizagdo das
primeiras aquisicoes motoras”.

Por isso, aqueles que ndo conseguem conhecer, explorar, estudar a si
préprio, seu corpo, podem vir a apresentar problemas em seu desenvolvimento
motor, fisico e cognitivo, pois ndo desempenham uma atividade com facilidade
e com habilidade e dominio. Como explica Le Boulch (1987) esta interiorizagéo
permite ao sujeito ter um maior controle sobre seus movimentos, as praxias, e
gue sustenta uma representacdo mental do seu corpo, dos objetos e do mundo
gue o rodeia.

Le Boulch (1987) descreve o desenvolvimento da crianga em trés
etapas. A primeira corresponde a etapa do “corpo vivido” (até 3 anos): esta
etapa se apresenta pela experiéncia vivida pela crianca, pela exploracdo do
ambiente em que vive, seus movimentos ndo sdo intencionais, e sim
espontaneos, sendo que vai evoluindo por meio da pratica corporal com
movimentos coordenados e conscientes.

A segunda etapa é do “corpo percebido” ou “descoberto” (3 a 7 anos): é
a etapa em que corresponde a organizacdo do esquema corporal, a criangca
tem um maior dominio do corpo sabendo diferenciar os movimentos
voluntarios, com isso passa a aperfeicoar os movimentos adquirindo uma maior
coordenacdo motora em um determinado tempo e espaco, tendo seu corpo
como ponto de referéncia para qualquer atividade.

Na terceira etapa, “corpo representado” (7 a 12 anos): a crianga adquiriu
as nocodes das partes do corpo, e tem um dominio corporal maior devido a
representacdo mental fortemente estruturada, assim age com controle nas
suas atitudes e movimentos e dispde de uma imagem mental do corpo em
movimento a partir de 10/12 anos. Segundo Oliveira (2008), devido a este fato,
comeca a dispor de uma imagem de corpo operatério que permite efetuar e
programar as acdes mentalmente, tornando-se capaz de organizar e de

combinar as diferentes situagoes.
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Segundo Le Boulch (1987), as experiéncias vividas buscam por meio do
corpo, proporcionar a crianga o desenvolvimento de habilidades psicomotoras,
gue visam promover a construcdao de uma imagem corporal que integre o corpo
todo e suas partes. Comecam a perceber os seus movimentos e a posi¢cao que
seu corpo ocupa em relacdo aos objetos e pessoas, se posicionando como
ponto de referéncia para se situar e observar os objetos no espago e no tempo.

Assim, o esquema corporal faz com que o sujeito se desenvolva na
medida que seu corpo se apresenta como processo de pensamento e agdo, ou
seja, um corpo organizado, buscando cada vez mais alcancar o conhecimento
do corpo em movimento e suas relagdes no espaco perceptivo, motor e
sensorial. E por meio desse esquema corporal que conhece melhor seu corpo,
suas jogadas, seus movimentos, e entende qual movimento pode realizar no

meio em que esta inserido observando também seu companheiro.

2.2.2 Lateralidade

Para entendermos melhor a questdo da lateralidade, é de suma
importancia apresentar sua histéria e seu conceito pautado nos estudos de
Oliveira (2009). Segundo Oliveira (2009, p 65.), “Defontaine, Brandao,
Guillarme apresentam uma compilacdo das opinides mais frequentemente
encontradas durante os anos”.

Estudos realizados por Wright e Sarasin (Defontaine, 1981)
demonstraram que os utensilios utilizados pelos homens na Idade da Pedra
nao atendiam a preferéncias manuais, e que, portanto, havia igual nimero de
canhotos e destros. A partir da idade do bronze surgiu a preferéncia pelo lado
direito, quando os camponeses passaram a utilizar ferramentas feitas por
outras pessoas, devido as ferramentas serem feitas para se usar em um dos
lados especificos. Outra explicagdo seria pelas técnicas guerreiras, era
ensinado a se pegar a lanca com a mao direita enquanto a esquerda com o
escudo protegia o coracao. Assim, outras explicacdes foram surgindo tentando
mostrar a preferéncia pelos lados do corpo.

A autora destaca também a influéncia da concepcao religiosa e moral

sobre a utilizagéo do lado direito do corpo. Para a Igreja, o lado direito estava
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associado a bondade, a verdade, as coisas boas; ja o lado esquerdo, ou
sinistro, associava-se ao profano, ao ruim.

Como explica Oliveira (2009), cientificamente podem ser apresentadas
duas teorias sobre a lateralidade. A primeira se refere a hereditariedade como
preferéncia lateral e a outra se refere & dominancia cerebral

Sobre a primeira teoria, da hereditariedade, um estudo realizado por
Zazzo (1960) e citado por Defontaine (1980) sobre gémeos monozigoticos,
encontrou neles lateralidades diferentes. A influéncia genética na definicdo da
lateralidade, esta presente, portanto, indefinida, demonstrando a existéncia de
fatores ndo genéticos determinantes da lateralidade corporal.

A segunda teoria diz respeito a dominancia hemisférica. Para essa
teoria, existe uma dominancia em um dos lados do cérebro, funcionando de
forma cruzada, ou seja, no destro encontra-se a dominancia do hemisfério
cerebral esquerdo, no canhoto o hemisfério cerebral direito é que coordena as
atividades do lado esquerdo, passando entdo, a existir uma relacdo entre a
preferéncia lateral e o dominio dos hemisférios.

De acordo com Oliveira (2009), Brandédo (1984) alerta sobre essa
afirmacao, porque em algumas funcdes essa relacdo ndo existe. E, juntamente
com Ajuriaguerra (1984), Defontaine (1980) e Guillarme (1983) acreditam que
nenhuma dessas teorias sozinhas € o0 bastante para explicar sobre a
lateralidade, pois ela é o resultado de vérios fatores envolvidos com 0 mundo
social.

A lateralidade, de acordo com Oliveira (2009), refere-se ao espaco
interno do sujeito que busca utilizar melhor um lado do corpo com mais
habilidade que o outro, sendo assim em trés niveis: méo, olho e pé. O lado
dominante é aquele que executa a acado com mais forca muscular e rapidez. O
outro lado passa a auxiliar na agcéo, sendo esta importante, por isso, 0os dois
lados sdo complementares.

A definicdo de lateralidade ocorre na medida que a crianga se
desenvolve. Ela ndo deve ser estimulada até ser definido o lado dominante, e
nao deve ser forcada a utilizar somente um lado do corpo, como € presente em
nossa sociedade por questdes culturais, visto em talheres, assentos, mesas da

escola, entre outros.
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O sujeito pode ser destro (lado direito), canhoto ou sinistro (lado
esquerdo) e ainda ambidestro (usar os dois lados do corpo). Também pode
ocorrer casos em gue utilizem a mao nao dominante em resposta a dominante,
entdo ele tera a lateralidade cruzada (méao direita, olho e pé esquerdo, ou outra
combinacao).

Segundo Oliveira (2009), at¢ um ano de idade nado se verifica a
preferéncia pelo lado do corpo, devido a crianca ainda estar se descobrindo no
meio social. Comeca, portanto, ser percebida e definida entre os cinco a sete
anos de idade. Segundo De Meur e Staes (1984, p. 13), “o conceito estavel de
direita e esquerda sO6 €& possivel aos 5 ou 6 anos e a reversibilidade
(possibilidade de reconhecer a mao direita ou a mao esquerda de uma pessoa
a sua frente) ndo pode ser abordado antes dos 6 anos e meio”.

Portanto, lateralidade € um fator muito importante para o
desenvolvimento da crianga na medida em que favorece suas capacidades de
movimentar-se no meio em que vive, e ainda na escolha de atividades que
predominem sua dominancia. Cada um possui um lado especifico que
comanda os movimentos de forma mais completa e elaborada, por isso quanto
mais definido e coordenado forem o0s gestos, mais completa também € a
resposta para o que deseja realizar.

A lateralizacdo como resultado da integracéo bilateral postural do corpo
€ peculiar no ser humano e esta implicitamente relacionada com a evolugao e
utilizacdo de instrumentos, isto €, com integracdes sensoriais complexas e com
aguisicdes motoras unilaterais muito especializadas, dinAmicas e de origem

social.

2.2.3 Organizagéao espacial e temporal

Sobre a organizacdo espaco-temporal, o corpo esta relacionado as
variedades de experiéncias praticas executadas, de modo que o0 sujeito
organize essas experiéncias, e se conscientize delas. E por meio do espaco
gue conseguimos nos situar no meio em que vivemos, podendo visualizar e
compreender as relacdes entre 0os objetos. Para Oliveira (2009) primeiro o

sujeito percebe a posicao do seu corpo no espago, logo a posicéo do objeto em
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relacdo a si proprio, e, por fim, consegue estabelecer relacdes entre si e
diversos objetos.

Por outro lado, Oliveira (2008) refere-se ao tempo, como a capacidade
de ajustamento da acdo aos diferentes aspectos do tempo. Com isso, temos a
capacidade de se ajustar ao passado, presente e futuro. E, Pereira (2009)
complementa dizendo que este nivel se caracteriza para além da realizacao
dos movimentos, ou da acéo, fazendo uso dos simbolos, ocorrendo entdo a
representacdo dos objetos e sua diferenciacéo, como significante e significado.

De Meur e Staes (1984, p. 13) definem a estruturagéo espacial como “a
tomada de consciéncia da situagcdo de seu préprio corpo em um meio
ambiente, isto é, do lugar e da orientacdo que pode ter em relacdo as pessoas
e coisas”. E também, o fato do sujeito se organizar perante o0 mundo e os
objetos entre si.

A estruturacdo espacial se da por uma elaboracdo e construcdo mental
durante seu desenvolvimento e na relacdo com as coisas em sua volta. Como
explica Oliveira (2009) que para a crianca perceber a posicdo dos objetos no
espaco, precisa ter uma imagem corporal ja formada, porque usa 0 corpo como
referéncia se situar no espaco, as experiéncias anteriores possibilitam esse
resgate cognitivo contribuindo para perceber o mundo que o rodeia.

Apreende também nocdes de situacdes (dentro e fora, longe e perto);
conceitos de tamanho (grande, médio, largo); de posicéo (sentado, em pé), de
movimento; (empurrar, abaixar, rolar, cair); de formas (circulo, retangulo,
quadrado, triangulo) e de quantidade (cheio, vazio, pouco, muito). E depois de
todos esses aspectos apreendidos, pode-se dizer que a crianca adquiriu a
nocao de espaco necessaria a sua vivéncia em sociedade.

As nocdes de tempo, corpo e espaco devem estar interligadas para se
concretizar o movimento humano, pois estdo determinados por fatores
exteriores e interiores a acdo. Para Negrine (1986), até os oito anos de idade, o
principal instrumento de comunicagcdo € o corpo, a partir disso tem-se a
necessidade de se orientar por meio de outras situacoes.

Essas situacOes perpassam as no¢des mais simples que o sujeito pode
realiazar, pois para se adquirir a orientagdo de espago 0 sujeito precisa da
realizacdo consciente do movimento corporal. Neste sentido, necessita de ter

desenvolvido também a lateralidade e esquema corporal para se projetar no
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meio, porque esta intimamente ligada a nocdo espacial se completando como
um Unico movimento continuo e de aprendizado para si e para o outro.

Além disso, vale ressaltar que a organizacdo espacial se da pela
capacidade de orientar-se diante do meio fisico e dos objetos que o rodeia,
como nog¢des de perto, longe, em cima, dentro, fora. J& a organizacao temporal
diz respeito a capacidade de relacionar as agdes a um caminho marcado pelo
tempo, onde os acontecimentos fazem parte do tempo como dirigente a acéo
do sujeito. Contudo, a psicomotricidade necessita da juncdo dos dois
elementos essenciais ao desenvolvimento das agdfes em um determinado
espaco fisico e temporal, proporciona a vivéncia corporal do sujeito,
desenvolvendo aspectos fisicos, afetivos e cognitivos, de modo que contribua
para seu conhecimento e possibilidades de expresséao.

O profissional envolvido com a educacdo psicomotora deve estar
preparado para atender as necessidades individuais das criangas. Toda
aprendizagem deve ser feita por meio de experiéncias concretas e vividas com
o corpo. O sujeito se movimenta desde seu nascimento adquirindo cada vez
mais controle sobre seu proprio corpo e tomando consciéncia de seus atos.

Com isso, torna-se fundamental o estudo da psicomotricidade, da
tomada de consciéncia em relacdo ao jogo Badminton, buscando contribuir
com o aprendizado e desenvolvimento dos sujeitos participantes da pesquisa
(11 a 13 anos), com o intuito de proporcionar o conhecimento de si e de suas
proprias acoes.

Pode-se conceber, que a psicomotricidade é necessaria a todos os
individuos, para que construam um novo conhecimento ou conceito de si, de
forma a oportunizar a possibilidade de ampliar, transformar e enriquecer suas
experiéncias e favorecer a aprendizagem.

Na proxima secdo dedica-se a descoberta de Piaget (1977) nos seus
estudos sobre a tomada de consciéncia das a¢bes, como importante aliado
para o desenvolvimento de uma acdo organizada e realizada de forma

intencional.



3. A TOMADA DE CONSCIENCIA E BADMINTON

Mediante a construcdo do conhecimento pelos sujeitos, a pesquisa sera
guiada pelo conceito de tomada de consciéncia, como instrumento pedagdgico,
baseada na Epistemologia Genética de Jean Piaget.

As pesquisas de Piaget sobre as caracteristicas do pensamento infantil
receberam a contribuicdo de importantes acontecimentos em sua trajetoria
pessoal. Varios colaboradores uniram-se aos seus estudos e pesquisas,
buscando compreender a génese do conhecimento na crianga, em muitos
aspectos, do nascimento até a adolescéncia. Com a criacdo do Método Clinico,
Jean Piaget construiu a sua teoria sobre a Epistemologia Genética, concluindo
gue os processos de pensamento do ser humano, mudam lentamente, desde o
nascimento até a maturidade, com as nossas intencfes de dar um significado
ao mundo. A maturacao biolégica, a atividade, as experiéncias sociais e a
equilibracdo, constituiiam os fatores que interagindo, provocariam as
mudancas de pensamento.

O desenvolvimento da tomada de consciéncia foi explicitado por Jean
Piaget em duas obras: A Tomada de Consciéncia (1977) e Fazer e
Compreender (1978). Na primeira, o autor aborda situagbes em que a Tomada
de Consciéncia é posterior a acdo, e a segunda trata de situacbes em que a
Tomada de Consciéncia dirige as a¢des do sujeito.

Piaget estudou na primeira obra, a passagem do saber fazer - forma
pratica do conhecimento - para compreender — organizacdo e verbalizacdo dos
conceitos presentes neste fazer, por meio de atividades simples e ja
dominadas pelo sujeito. Na segunda obra, Piaget se dedica a estudar as
situacdes, em que primeiro ocorre o compreender — dominio do conceito — para
entdo chegar ao fazer — forma pratica do conhecimento: acdo. Neste trabalho
serdo abordados os conceitos explicitos na primeira obra de Piaget (1977)
devido ao cumprimento dos objetivos do trabalho com as criancas de 11 a 13
anos de idade em que as situacdes permitem primeiramente o envolvimento da

acao antes de sua conceituacao.
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Propomos mostrar a relevancia do agir para refletir, que passam a
depender dos dados de observacao realizados a partir dos objetos ou dos
movimentos psicomotores para maior dominio do corpo em jogo.

Passamos a enfatizar os estudos de Piaget (1977) sobre o processo de
tomada de consciéncia da acdo do sujeito de forma interiorizada,
primeiramente construida por uma imagem mental, para posteriormente chegar
a representacdo mental das acBes. A medida que o individuo constréi seu
conhecimento, parte da selecdo de informacdes essenciais, interpretando-as e
compreendendo-as de modo que tenha uma nova percepcao e compreensao
do mundo em sua volta, sendo capaz de reinventar fatos e reconstruir historias.

Nesse sentido o que leva o individuo a pensar sobre seus atos e
experiéncias surgem da propria interacdo entre o sujeito, objeto e o mundo
exterior. Consiste em uma dinamica interiorizada, em que produzem
representacbes essenciais para o desenvolvimento e a construgdo do
conhecimento por parte dos envolvidos com a situacao.

Para Piaget, desde o periodo sensorio-motor a criangca participa de
acOes cada vez mais aperfeicoadas e complexas, dependendo de outras
integracdes e de novas estruturas, tornando-se fatores importantes para seu
desenvolvimento e formacdo. Os primeiros movimentos da crianca sao
realizados por meio de seus esquemas motores, ainda inconscientes, periodo
determinado por sensdério-motor, que por sua vez atinge seu apice no periodo
operatoério, com a antecipacao de uma imagem da acdo que permite torna-los
conscientes.

Essa trajetéria se da por diversas exploracdes do sujeito ao meio, que
conduzem ao caminho da inteligéncia, e dos esquemas de acdo. O bebé
explora, descobre novos objetos, brinquedos, mas logo brinca de casinha, de
carrinhos e, mais tarde, voltam a atencdo as regras e moralidade. Ja
adolescente, possui um olhar reflexivo que permite construir e reconstruir
argumentos para convencer o outro e também a si proprio de certas atitudes e
acOes, tornando-se mais complexas a cada interagdo com o mundo social. Na
obra de Jean Piaget (1896-1980), esses mecanismos recebem o nome de
‘esquemas de acado” e sdo considerados como aqueles que permeiam ao

caminho do conhecimento.
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De acordo com Becker (2003, p. 47), quando se fala em esquemas de
acdo, € importante ressaltar que 0os mecanismos necessarios ao trajeto dessa
acao, vao desde o nascimento, passando por uma trajetéria historica, evolutiva
e social, ou seja, a histéria da humanidade, tendo esse “conceito de esquema
como resultante de um processo de generalizagdo”. O esquema vai
sintetizando as acdes realizadas até o momento, repetindo-as e assimilando-
as, de modo que a cada nova atividade passa a estabelecer relacdes entre o
conhecimento atual ou ja construido, ao conhecimento novo, fazendo com que
0 sujeito amplie suas capacidades fisicas, cognitivas e motoras, e as

generalize.

O esquema é, pois, a sintese. A0 mesmo tempo em que
resume em si as agdes passadas, ele se reveste, por forca da
generalizacdo, de um carater novo que é o de transbordar as
acbes que I|he deram origem, abrindo um leque de
possibilidades de novas aplicagbes — reais ou possiveis- que
nao estavam previstas nas agdes que lhe originaram. O
esquema é uma totalidade que nao se reduz a soma das acoes
gue Ihe deram origem porque nele condensam-se qualidades
da organizacdo do sujeito. O esquema traz algo novo,
irredutivel ao meio em que se desenvolveram essas acdes
(BECKER, 2003, p. 47).

Ha inimeras possibilidades de esquemas de acdo, mamar, puxar e
prender sdo esquemas comuns no desenvolvimento da inteligéncia sensorio-
motora (até 2 anos de idade). Imitar, representar e classificar é tipico da
inteligéncia de 3 a 7 anos), assim como ordenar, relacionar e abstrair
caracteriza o periodo operatério-concreto (de 8 a 11 anos). Ja argumentar,
deduzir e inferir aparece na estruturacdo da inteligéncia operatéria formal (a
partir dos 12 anos). E com base nesses esquemas que as pessoas constroem
as estruturas mentais que possibilitam o aprendizado.

Piaget aponta para o processo pelo qual as pessoas passam de um
conhecimento mais simples a outro mais complexo. Nessa trajetoria, 0S
esquemas de acdo se ampliam, expandem e incorporam novas informacdes
com base na interacdo com o meio e de acordo com o periodo de
desenvolvimento do individuo. No Badminton a passagem esquema de agéo
para esquema conceitual, envolve o conceito do movimento realizado: o sujeito

explica o0 movimento que realizou, e conforme justifica sua agéo vai construindo
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experiéncias capazes de expandir seu repertério de movimentos, jogadas e
estratégias passando a um nivel de conhecimento mais elaborado, assim é
explicado e justificado de acordo com as normas do jogo, e, portanto,
gradativamente passa a niveis superiores de acao e execucdo; e pensamento
e compreensao dessa mesma agao.

Para Piaget (1926) a constru¢cdo do conhecimento esti ligada as
interacOes entre o sujeito, o objeto de conhecimento e o mundo social e fisico.
No Badminton h&a a interacdo entre o pesquisador-sujeito, 0 sujeito-sujeito e
sujeito-objeto (peteca, rede, raquete), pode-se pontuar uma constante troca de
informacgdes e cooperagao entre os envolvidos no processo mental e social.

E, para obter éxito no jogo, € preciso explorar as situacdes-problema e
supera-las por meio de acfes qualificadas, na verificacdo de erros ou acertos,
para finalmente chegar a tomada de consciéncia necessaria para a construgdo
de novas estratégias de jogo. Essa tomada de consciéncia se realiza por meio
de regulacdes ativas que sdo as reconstrucdes das proprias acoes realizadas e
conscientes, que posteriormente permite ao sujeito compreender todas as suas
aclOes no sentido de “fazer”, interiorizando-as e chegando a conceituagéo.

Esse processo depende das realizagcbes, das dinamicas e estimulacoes
cognitivas que permitem ao individuo explicar e justificar as acfes e o
pensamento realizado. As regulacfes ativas dividem-se em trés grupos: alfa,
beta e gama. Na regulacao alfa ocorrem erros de execucao que o individuo ndo
percebe, e se percebido ndo o modifica. Na regulacdo beta, o individuo
percebe o erro impedindo de ter éxito na sua execucdo e modificar sua acao,
reorganizando essa acdo novamente. Na regulacdo gama, o erro ja €
antecipado, percebido antes mesmo de sua acdo de modo a organiza-la para
obter éxito na acéo.

Para explicar a passagem do esquema de agao para conceituacéo, nos
valemos dos estudos de Piaget sobre o andar de gatinhas para expor esse
processo de constante reflexdo e compreenséo da propria acao.

O presente estudo é abordado mais detalhadamente na obra A Tomada
de Consciéncia (1977) que descreve uma das experiéncias realizadas: o andar
de gatinhas. Para o autor “E necessario comecar a observagdo e analise da

acdo, quando a funcdo dos objetos é reduzida ao minimo e a acdo passa a ser
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mais complexa para levantar um problema de tomada de consciéncia, sem que
esta se torne dificil.” (PIAGET, 1977, p.13).

De acordo com Piaget (1977) o andar de gatinhas permite-nos
compreender o processo de descoberta do corpo, antes mesmo que a crianca
consiga andar unicamente com a ajuda de seus pés, e que O objeto
indispensavel a seu exercicio se reduza a um piso imovel que serve de suporte
e ndo de instrumento ou de objetivo.

Assim proporciona uma oportunidade especialmente favoravel de se
verificar uma das hipéteses gerais em que a tomada de consciéncia depende
de regulacbes ativas que comportam escolhas intencionais e ndo automaticas,
como também ocorre no jogo Badminton.

O autor segue e descreve 0s seguintes passos em seu experimento -
“andar de gatinhas”: 1°) Pedir ao sujeito que engatinhe por uns dez metros; 2°)
Explicar verbalmente como fez; 3°) Demonstrar iSSo em pequeno urso cujas
patas sdo articuladas; 4°) Se for preciso, o experimentador se coloca no chao e
o sujeito lhe da as instrucdes; 5°) Novamente, solicitar ao sujeito engatinhar
prestando bem atencdo no que estd fazendo e descrevendo-o a medida que
realiza os gestos; 6°) Em caso de Tomada de Consciéncia errada, pede-se que
0 sujeito execute 0s movimentos que descreveu e verifigue se a descricao esta
correta; 7°) Enfim, se isso nado for suficiente, pedir que engatinhe com maior
rapidez, parando e sendo levado a analisar o Gltimo movimento esbocado.

A partir desse processo, Piaget (1977) estabelece niveis de tomada de
consciéncia e de regulacdes, dos individuos que participaram de sua pesquisa,
em relacao as proprias acdes executadas. Esses niveis sdo organizados desde
menor nivel ao maior nivel de execucdo e consciéncia, realizada a partir de
uma explicacdo das acfes realizadas. ApGs essa e outras solicitacbes, Piaget
(1977) conclui que a tomada de consciéncia de suas acdes depende da
observacéo das variaveis dos objetos e de si mesmo pelo proprio sujeito.

Os resultados obtidos pelo autor, apds entrevistas clinicas com grande
namero de criangas de diferentes faixas etarias, foram organizados em trés
niveis a partir das similaridades das condutas (procedimentos e argumentos)
dos sujeitos, e subdividas em mais dois niveis (IA; IB e lIA; 1IB e IlI).

No primeiro nivel 1A, Piaget (1977, p.14) ressalta que “os sujeitos deste

nivel 1A [...] descrevem sua atividade de andar segundo o esquema seguinte
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gue denominaremos esquema em Z: uma mao depois a outra e, em seguida,
um pé depois o outro”. Essa forma de solucdo revela a auséncia inicial de
Tomada de Consciéncia; ha tendéncia de que a verbalizacdo da acdo seja
diferente do movimento realizado, isto €, 0s sujeitos ndo realizaram a leitura de
sua prépria acdo. Sua conceituagdo consiste na descricdo em Z ou em N,
enquanto realizam o movimento em X, sem perceberem as contradi¢cées entre
a acao e a conceituacdo. Os sujeitos ndo véem essa contradicdo como um
problema a ser resolvido.

No nivel IB, “os sujeitos examinados [...] forneceram a descri¢éo de tipo
N: méo depois pé (ou o contrario) do mesmo lado, em seguida os dois,
sucessivamente, do outro lado” (p.15). Nesse caso, a conceituagcédo € que vai
influenciar na acédo, ou seja, ndo ha Tomada de Consciéncia conceituada, pois
nao percebem a diferenga entre explicar e realizar a acdo, ocorrendo
predominéancia da conceitua¢cdo em N.

Passando ao nivel seguinte IIA — Piaget enfatiza que “a partir do nivel I1A
[...] vemos aparecer, de modo sistematico, na metade dos sujeitos a solucao
em X, antes ndo apresentada [...]" (p.17); os sujeitos comegam a explicar o
engatinhar em X, ao explicarem e justificarem suas acoes estabelecem relacéo
entre o0 conceito verbalizado e a acdo. Gradualmente, comecam a adequar a
conceituacdo com sua agdo, como 0 caso em que as criangas andam em X e
explicam em Z, mas ainda ndo conseguem manter a explicagdo em X.
Percebe-se o0 inicio das escolhas conscientes, quando passa a ocorrer
desequilibrio cognitivo, obtendo diferenca entre sua explicacao e acao.

No nivel 1IB, ha dois casos distintos, “[...] dos sujeitos nos quais as
perguntas feitas levam a romper ou, pelo menos, a diminuir a automaticidade, o
que equivale a introduzir uma parte da escolha, logo de regulagao ativa [...]" e
também dos que “[...] conseguem, logo de inicio, uma conceituagéo [...]" (p.18).
Ha entdo um rompimento do automatismo da agéo, proporcionando assim o
inicio do processo de tomada de consciéncia e, em que a a¢ao que se organiza
em X promove a conceituacdo também em X, ou seja, médo esquerda e peé
direito e mao direita e pé esquerdo (ou inversamente) e, depois do movimento,

0S pés simétricos.



47

Ja no nivel lll, ttm-se aproximacdes entre a explicagdo e a agdo, sem
passar pelos niveis anteriores, de Z ou N, em que explicam e justificam
rapidamente o engatinhar em X.

De acordo com Cezar (2007, p.44), a partir deste experimento de Piaget
(1977) no processo de tomada de consciéncia, estdo presentes dois momentos
importantes: “1) os sujeitos realizam a acdo e depois tomam consciéncia sobre
ela; 2) ha tendéncia de os sujeitos repetirem a acdo de acordo com a
conceituacao verbalizada, mesmo que, em alguns momentos, seja contraditoria
a sua agao (nivel | e alguns momentos do nivel Il)".

Apbs realizar diversos experimentos, Piaget deixa explicito que esse
processo corresponde a passagem da inconsciéncia a consciéncia que se
caracteriza por reconstru¢des conceituais que se transformam em esquemas
de acéo (fazer) e em conceitos (saber), sendo pouco a pouco reconstruido
como um saber.

O conceito “Tomada de Consciéncia", na obra de Piaget (1977),
segundo Oliveira (2010, p. 39) “refere-se a transformacédo da estrutura causal
das ac0es, possibilitando sua modificacdo por parte do individuo. Isto significa
tornar conscientes as variaveis da acao e as relacdes existentes entre as
variaveis do objeto e do sujeito envolvidos nesta acao”.

A Tomada de Consciéncia pode ser compreendida e explicitada na obra
de Piaget (1977) como um processo que ocorre gradativamente da periferia
para o centro da acdo definidos perante o comportamento do individuo. A
explicacdo desse processo de Tomada de Consciéncia pressupde que o
conhecimento nao se origina nem no sujeito (C) nem no objeto (C’), mas sim da
interacdo entre os dois, a acdo (P). Esse processo pode ser visualizado no

diagrama proposto por Piaget para explicar a Tomada de Consciéncia.

Figura 1. Diagrama do processo de Tomada de Consciéncia da agéo.

/SUJEITO\ /OBJEI'EN

\/lx/

Fonte: A Tomada de Consciéncia (PIAGET, 1977, p. 199).
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Assim, o0 autor apresenta sua hipotese, explicitando que:

[...] a tomada de consciéncia, parte da periferia (objetivos e
resultados), orienta-se para as regibes centrais da agéo
gquando procura alcancar o0 mecanismo interno desta:
reconhecimento dos meios empregados, motivos de sua
escolha ou de sua modificacdo durante a experiéncia etc
(PIAGET, 1977, p.198).

Pode-se compreender com essa explicacdo que a periferia P da acéo é
a periferia do sujeito e do objeto, contudo, o conhecimento segue para o centro
da acao e permanece em constante interagao entre o sujeito C e o objeto C’.
Essa passagem de uma acdo a outra permite visualizar com mais precisdo o
movimento de internalizacdo das atitudes do sujeito ao objeto e da interacao
entre ambos por meio da acdo que configura a forma como proceder e
direciona a consciéncia do ato como meio de superar o0s obstaculos
encontrados.

Piaget (1977, p.199) salienta que: “por meio de um vaivém entre o objeto
e a acao, a tomada de consciéncia aproxima-se por etapas do mecanismo
interno do ato e estende-se, portanto, da periferia P ao centro C”.

Piaget (1985, p. 51) reafirma o resultado do seu trabalho baseado em 50
anos de pesquisas, e experiéncias, salientando que ndo existem
conhecimentos resultantes de um registro simples de observagbes, sem a
configuracdo apropriada da acdo do sujeito. Mas, enfatiza que nao existem,
estruturas cognitivas a priori ou inatas: “sé o funcionamento da inteligéncia é
hereditario e s6 engendra estruturas por uma organizacao de acfes sucessivas
exercidas sobre objetos”. Partindo desse pressuposto, resulta de uma
epistemologia, nem empirista nem pré-formista, que consiste apenas nho
construtivismo, com a elaboracdo e construcdo de novas estruturas, novas
apropriacdes do meio social e fisico.

Portanto, a partir desse processo o0 sujeito passa a conhecer melhor as
oportunidades psicomotoras e cognitivas de seu proprio corpo, proporcionando
o conhecimento das a¢gbes que mesmo inconscientes, passam da periferia para
o centro indicando o caminho a ser percorrido na acéo e justificando de forma

consciente seus atos.
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O que néo pode acontecer no Badminton, é deixar que o treinamento se
sobressaia sobre o reflexionamento, pois de acordo com Becker (2003, p. 71),
“o treinamento de agbes praticas ‘planejadas’ impede a apropriacdo de acdes
espontaneas, ou de qualquer outro tipo de acdo, pelo processo de
reflexionamento”. Por isso, no jogo Badminton o que observamos foi o
treinamento de acdes planejadas, a serem realizadas durante a partida, e néo
espontaneas como forma de estimular o pensamento do sujeito e suas
capacidades fisicas e motoras.

Quando dizemos, ac¢bes planejadas no Badminton, é porque o sujeito ja
adquiriu fisicamente, por imitacdo, a forma correta de executar determinada
jogada, fazendo com que durante o jogo execute essa jogada sem poder parar
para pensar no que poderia ter realizado de forma pensada, com estratégias de
j0ogo, sem ser uma acao mecanizada.

Assim, ndo ha lugar para a apropriacdo de acdes executadas e sim
repetidas de forma planejada pelo professor. Podemos entender melhor sobre
este aspecto, fazendo uma breve andlise da teoria da abstracao reflexionante
de Piaget (1977).

De acordo com Becker (2003), em “Abstracdo Reflexionante” Piaget
(1977) refere-se a tomada de consciéncia como um importante processo que
perpassa da abstracao reflexionante a abstracao refletida.

Nas palavras de Becker (2003), o processo de abstracao reflexionante
limita-se a dois aspectos inseparaveis: de um lado o reflexionamento, isto é,
daquilo que decorre do inferior ao superior, como acontece com a passagem
da acdo sensorio-motora a representacdo. De outro, a reflexdo, como ato
mental de reconstrucédo e organizacao no patamar superior, daquilo transferido
do inferior, ou seja, 0 que vem da acdo se reconstruindo no plano da
representacao.

Para Becker (2003, p.76) “a palavra latina abs-trahere significa retirar,
arrancar, extrair algo de algo. Nunca a totalidade, mas apenas algo, algumas
caracteristicas”. Portanto, esse reflexionamento pode surgir das observagoes,
ou seja, da abstracdo empirica, dos objetos ou das acdes dos sujeitos, e
também das ndo observacbes, na sua relacdo com o proprio objeto

generalizavel.
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Assim que um esquema de assimilagdo é percebido como
insuficiente para dar cona dos desafios no nivel das
transformacfGes do real, o0 sujeito volta-se para si mesmo
produzindo transformacbes nos esquemas que nao
funcionaram a contento. O esquema assim refeito pode
proceder, agora, a hnhovas assimilacdbes ou retiradas
(abstracdes) de caracteristicas dos objetos, das acdes e das
coordenacgfes das acdes; isto é, pode proceder a abstracdes
empiricas ou reflexionantes (BECKER, 2003, p. 77).

Esse processo de compreensdo dos movimentos mostra como o seu
fazer tem funcédo reguladora na atitude a ser realizada, organizando a
consciéncia e saindo de um nivel menor para um maior tornando as respostas
mais elaboradas e definitivas, criando assim possibilidades de execucao.

A automatizacdo dos movimentos do Badminton se torna prioritario
guando o sujeito inicia seu processo de conhecimento do jogo. Enquanto joga,
amplia a visdo das jogadas além de sua dindmica regrada de acbes ja
preconizadas para determinado momento, mas ao surgir um movimento
diferente durante o jogo, o0 sujeito ao invés de utilizar os movimentos ja pré-
determinados, realiza um quase parecido com o que escolhera, mas com um
enlace mais completo, essa passagem de acdo automatizada para a acdo
consciente se caracteriza pela “inadaptacao”, pois faz com que o sujeito pare
para pensar e realizar a jogada correta, sofrendo entdo um desequilibrio
cognitivo, onde ocorre também a regulacéo ativa ou a abstracédo reflexiva, que
permite agir intencionalmente.

Para Cezar (2007, p. 42), “o jogo constitui-se importante fonte de
informacéo acerca do pensamento dos sujeitos, observados nos gestos, nas
palavras, nas hipGteses formuladas e na maneira como enfrentam o0s
obstaculos e as dificuldades”. Por isso, o jogo Badminton proporciona um leque
de oportunidades para que o0 sujeito construa seu conhecimento como um
processo gradativo.

Na obra “A formagdo do simbolo na crianga”, Piaget (1946/1990) teve
como objetivo central analisar a funcéo simbdlica se orientando prioritariamente
pelo jogo. Com base em sua relagcdo com o desenvolvimento cognitivo, 0s
jogos sdo organizados em trés grandes estruturas: o jogo de exercicio, 0 jogo

simbadlico e o jogo de regra. O primeiro predomina no periodo sensorio-motor, o
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segundo no pré-operatoério e o terceiro no periodo das operac¢des concretas de
pensamento. Embora sucintamente citado, os jogos de exercicio, 0 jogo
simbdlico e o jogo de regra também faz parte da dinamica do jogo Badminton,
numa estreita relacdo de coordenadas entre o sujeito-objeto e o outro, e a
acao.

Essas trés estruturas (0 jogo de exercicio, o jogo simbdlico e o jogo de
regra), estdo relacionados ao Badminton no que diz respeito ao treinamento
especifico do jogo, dos movimentos que deve ser realizado em quadra, cada
movimento permite ao sujeito executar sempre 0s mesmos atos, até que 0s
automatize evidenciando a presenca do jogo de exercicios.

Nos jogos simbdlicos, sao realizados os principais fundamentos do jogo
assumindo o papel de “jogador de Badminton” com todas as caracteristicas de
comportamento que este papel exige. Neste caso, € como se 0 sujeito neste
momento estivesse brincando de faz-de-conta a cada vez que joga Badminton
guando realiza em quadra o que deve realizar num jogo arbitrado. Ja os jogos
de regras perpassam o0s trés jogos enfatizando sua capacidade de atender as
determinacdes e exigéncias estabelecidas e oficializadas como regras deste
jogo. O sujeito joga em um nivel mais elevado de execucdo e compreensao do
gue precisa fazer para jogar seguindo os fundamentos e regramentos do jogo.

Ao efetivar esse tipo de jogo, os sujeitos devem coordenar diferentes
variaveis, como as estratégias de acdo, tomadas de decisdo, andlises e
corregbes dos erros, tratamento das perdas e ganhos, replanejamento das
jogadas. Ao provocar indagacdes — conflitos cognitivos — e novas solucdes o
jogo permite ao sujeito reelaborar seus esquemas de acdo e de pensamento
adaptando-os progressivamente as demandas e caracteristicas do Badminton.

Nas palavras de Cezar (2007, p. 40), “na medida em que desencadeiam
conflitos cognitivos, os jogos permitem aos individuos descobrir, inventar,
compreender, antecipar, construir possibilidades de agao e de raciocinio”. Isso
possibilita ao sujeito tomar decisfes sobre a alternativa de agdo necessaria
para o0 sucesso em cada jogada.

Para que o sujeito compreenda como realizar as jogadas com mais
precisdo nos movimentos e de forma consciente, utilizamos o Método Clinico

de Piaget, com base nas intervencfes que busquem estimular e fazer os
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sujeitos descobrirem os caminhos de seu pensamento escolhendo a melhor
alternativa para a jogada em quadra.

Consideramos o Método Clinico adequado para promover 0 processo
de tomada de consciéncia dos sujeitos em relacdo aos seus movimentos e
jogadas no Badminton, além das estratégias para desenvolvimento da
aprendizagem. Isso porque por meio deste processo 0 Ssujeito ao tomar
consciéncia vai gradualmente compreendendo a si, ao objeto e a acdo que
envolve esses 0s dois elementos (sujeito e objeto) em interacdo com o outro,

portanto, veremos a seguir a conceituacdo do método clinico por Piaget.

3.1 O Método Clinico de Jean Piaget

O Método Clinico, antes de tudo, € apresentado como um instrumento
de investigacdo da pesquisa que visa percorrer 0 caminho que 0 sujeito
percorreu diante do processo de tomada de consciéncia.

E um procedimento de entrevistas com criangas, com coleta e andlise de
dados, se investiga a acdo da crianca, com intervencdo sistematica,
elaborando sempre novas perguntas a partir das respostas da crianca e,
avaliando a qualidade e abrangéncia destas respostas. Também se avalia a
seguranca que a crianca tem sobre as suas respostas diante das contra-
argumentacoes.

Como salienta Delval (2002, p.12), € um procedimento de coleta e
analise de dados para o estudo do pensamento da crian¢a ou dos adultos, que
se realiza mediante entrevistas ou situacdes abertas, buscando percorrer o
caminho que a crianga faz em relagdo ao seu pensamento em meio a novas
situagdes, fazendo novas perguntas para esclarecer respostas. “Consta,
portanto, de algumas perguntas basicas e de outras que variam em fun¢éo do
que o sujeito vai dizendo e dos interesses que orientam a pesquisa que esta
sendo realizada”.

O termo “clinico”, segundo Delval (2002), vem da medicina e se baseia
no estudo do doente e de suas condicdes. No campo da psicologia a

expressao “Método Clinico” foi utilizada pela primeira vez em 1896, para
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prevenir e tratar as deficiéncias e as anomalias mentais de individuos, sendo
realizado com diagnostico e diversos exames. Foi utilizado também na
psiquiatria realizando estudos individuais para verificar doencas e sintomas.
Para Delval (2003) foi na psicologia normal e dos estudos do pensamento das
criancas que Piaget introduziu o Método Clinico, sendo considerado como um
acaso no inicio desses estudos, embora tenha uma estreita relagdo com as
outras pesquisas realizadas por Piaget.

O Método Clinico surge de uma proposta do Doutor Simon, quem criou
0s primeiros testes de inteligéncia. Quando Piaget foi a Paris e permaneceu
dois anos estudando, conheceu Simon, que prop0s a ele que realizasse um
trabalho de padronizacéo dos testes de raciocinio que Burt criara para adapta-
los as criancas de Paris. Mas ndo saiu como previsto, vendo o fracasso dos
alunos, queria saber por que os sujeitos tinham tanta dificuldade para resolver
os problemas, isso o levou a aprofundar seu estudo nas respostas erradas dos
alunos e na relagdo com o pensamento.

Foi assim que Piaget iniciou um método de conversas abertas com as
criancas para tentar captar o seguimento de seus pensamentos. Delval (2003,
p.55) explica que “nao se tratava simplesmente de contar o nimero de sujeitos
qgue respondiam de forma correta, mas de indagar as justificativas que as
préprias criancas ofereciam de suas respostas”. Esse foi o inicio do método
clinico que utilizou em seus primeiros estudos sobre 0 pensamento da crianca.

Piaget foi adaptando o método aos novos problemas com que se
deparava, passando por varias fases. O Método Clinico ndo esta resumido
somente em conversas com as criancas. Considerando que é um método para
investigar como elas pensam, percebem e agem, embora seja utilizado a
entrevista verbal, a esséncia do método ndo esta na entrevista, mas sim como
explica Delval (2002, p. 67) “no tipo de atividade do experimentador e de
interacao com o sujeito”.

Ha diversas possibilidades de situagbes que podem ser utilizadas para
realizar as entrevistas, fazendo deste método um instrumento dindmico e
reflexivo tanto para o entrevistador, como para o entrevistado.

Em suas contribui¢cbes, Delval (2002, p. 70) enfatiza que Piaget com o
método clinico, parte do pressuposto de que: “0os sujeitos tem uma estrutura de

pensamento coerente, constroem representacdes da realidade a sua volta e
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revelam isto nas respostas as entrevistas ou em suas acgfes se for esta a
proposta do método no momento”. O autor descreve com muita aproximacgao e
quase precisao, as respostas esperadas para cada nivel de pensamento, de
acordo com 0s estagios cognitivos.

Piaget (1926) em sua obra “A representacdo do mundo na crianga”,
descreve 0s cinco tipos de reagao a serem observados na crianga, de acordo
com a resposta dada por ela. Assim, procura-se mostrar que o pensamento da
crianca nao é tao socializado quanto a de um adulto, e responde conforme tem
organizado em sua mente.

Estas categorizacdes podem nos auxiliar durante as entrevistas,
conforme as respostas dos alunos. Assim, descreve as reacdes sendo:

| — Nao importismo: a crianca responde qualquer coisa e de qualquer
forma.

Il — Fabulagédo: quando a crianga responde a pergunta inventando uma
histéria por simples exercicio verbal.

Il — Crenca sugerida: a crianca se esforca para responder, mas a
pergunta é sugestiva e procura simplesmente agradar o experimentador sem
apelar a sua prépria reflexao.

IV — Crenca desencadeada: quando a crianca responde com reflex&o,
extraindo a resposta de seus proprios recursos, sem sugestao, mas sendo a
pergunta nova para ela. A pergunta forca a crianga a raciocinar e sistematizar
seu conhecimento.

V — Crencga espontanea: quando a criangca nao necessita raciocinar para
responder a pergunta, podendo dar uma resposta imediata.

As explicacbes, a maneira como o individuo resolve os problemas
apresentados, como chega as suas explicacbes, sua coeréncia, as
contradicdes, a criatividade nas suas respostas, possibilita ao pesquisador
analisar o que estad acontecendo e se perguntar a cada momento qual é o
significado da conduta do sujeito e a relagdo com suas capacidades mentais, a
intervencao deve ser flexivel, bem explicito ao que o sujeito esta fazendo e
justificando, porque a intervencgao ocorre na tentativa de descobrir o significado
de suas ac¢des ou explicagdes.

O Método Clinico foi adotado em nossa pesquisa por sua flexibilidade se

ajustar as caracteristicas do sujeito dando sentido a sua expressao e
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percepgdo. O pesquisador, como explica Becker (2003), “pode intervir a
qualquer momento da experiéncia para tornar mais claro o que esta ocorrendo.
Gracas a sua flexiilidade, permite explorar novos campos e descobrir novos
aspectos desconhecidos do funcionamento do pensamento”.

Caso o raciocinio seja interrompido, o examinador deve levar o sujeito a
retomar o problema para que chegue sozinho a uma possivel conclusdo. Em
nossa pesquisa procuramos seguir esses aspectos do método clinico durante
as entrevistas individuais e coletivas conduzidas com os alunos selecionados.

Neste contexto, explicitaremos o conceito de “Tomada de Decis&o” no
jogo, tendo em vista seu enfoque, que vem do campo da Educacgéo Fisica, e
delineia a pratica do sujeito em relacdo aos seus pensamentos e acoes.

Entende-se primeiramente que 0 sujeito pensa na acao e depois realiza
0 que pensou, ou seja, hd uma semelhanca com a obra de Piaget (1978) em
“Fazer e Compreender”, em que o sujeito explica o processo, o conceito, as
situacdes do jogo, e logo inicia 0 compreender para posteriormente fazer, que é
a forma pratica do conhecimento. Com isso, essa relacdo com a teoria de
Piaget (1977, 1978) da Tomada de Consciéncia e do Fazer e Compreender
permite-nos explicitar os diversos campos do conhecimento que discutem

conceitos importantes para a pratica docente.

3.2 Tomada de decisao no jogo

A Tomada de Decisdo esta diretamente relacionada ao uso da
informacdo do ambiente para determinar qual a resposta necesséaria ao
momento do jogo. O processo da tomada de decisdo é aquele que seleciona a
acdo correta de acordo com as circunstancias do jogo e as experiéncias. A
qualidade da decisédo, da acdo é influenciada pela qualidade da informagéo

recebida, e também pelo conhecimento do sujeito no contexto do jogo.

Considera-se a tomada de decisdo como a realizacdo de um
processo intencional, direcionado a um objetivo. Portanto,
neste ensaio a tomada de decisdo em esportes seri
considerada como uma ‘cogni¢cdo em acao’, isto é, resposta,
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uma ‘agéo’, que o atleta solicita da ‘cognicdo’ na situagdo de
jogo (GRECO, 2009, p. 107).

Greco (2009, p. 117) relata que a tomada de decisdo tem sua origem
etimoldgica, “do latim decidere, ou seja, separar, cortar, seguido de uma
relagdo entre razdo e acao”. Ainda expde a definicdo de Newell e Simon
(1972), sobre a tomada de decisdo, que dizem consistir em uma ag¢ao que
partiu a sua atencdo do resultado da decisdo (como) para 0 processo da
decisdo (o que fazer). Cita também a definicdo de Sternberg (2001) dizendo
que a tomada de decisdo apoia-se na solucdo dos problemas, para adiante
superar os obstaculos que permanecem no caminho da solucao imediata.

Para o autor, a acdo técnico-tatica esta presente no jogo e se contempla
como um fundamento. Tatica porque concentra a decisao de “o que fazer”, e
técnica, porque é escolhida a forma de realizacao dessa tomada de decisao, da
cognicdo, passando a ser entdo uma acao cognitiva. Isso indica como o sujeito
tem a possibilidade de agir mediante as estratégias criadas por si proprio, ou
seja, com técnicas (fundamentos do jogo) e taticas (estratégias do jogo) bem
estruturadas, treinadas e estimuladas.

Greco (2009, p. 119) define a tomada de decisdo em esportes como “a
eleicdo de uma possibilidade de acdo ou de reacdo em uma situacao de jogo
na qual se apresentam varias opgoes”.

Para dar suporte aos mecanismos gerados por cada jogada, nos
apoiamos na “teoria da agao” para explicar o fendbmeno da tomada de deciséo
no esporte, ou no jogo Badminton. Essa teoria foi escolhida mediante ao
encaminhamento metodoldgico que considera 0s processos cognitivos como
importantes para realizar a acdo, e pelo embricamento com 0S conceitos
piagetianos, ja que a teoria ecolbégica e cognitiva classica ndo prioriza essa
cognicdo, e sim a percepcdo-acao. Mas, antes de expor a teoria da acéo, €
importante considerar os caminhos percorridos pelas teorias psicolégicas e
suas diferentes vertentes,

Seréo apresentados 0s autores que pesquisam a tomada de decisdo nos
esportes, apoiados em diferentes linhas da psicologia: Ecolégica, Cognitivista

Classica e Teoria da Acao.
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Segundo as palavras de Gaspar, Ferreira e Ruiz Perez (2005), no
enfoque da tomada de decisdo, ha diferentes campos que realizam a
investigacdo em diversos contextos, tais como: Psicologia, Sociologia,
Matematica, Economia, Politica, Geografia, Educacdo e nas Ciéncias do
Desporto. Existem também trés caminhos importantes e principais a serem
mencionados: o primeiro se vale da relagdo entre Economia e a Matematica
aplicada, e os estudos sobre a teoria da tomada de decisdo e dos jogos; O
segundo se refere a Psicologia e sua perspectiva motivacional e de
aprendizagem. Por fim, as relacionadas com a Sociologia e a Psicologia Social,
interessadas por explicar a tomada de decisbes em contextos sociais.

Investigar 0 que pensam, como analisam as situa¢des, como julgam as
diversas circunstancias que surgem nos acontecimentos esportivos, 0 que 0s
preocupa ou como se percebem em situacbes de tomada de decisdo, sdo
assuntos que vém preocupando alguns autores nas Ultimas décadas. Os
primeiros estudos sobre a tomada de decisdo no esporte foram observados em
contextos laboratoriais, nos quais se tratou de reproduzir situacdes que, apesar
de ndo se aproximar do contexto pratico, ajudaram a construir fontes
importantes para o esporte.

De acordo com Greco (2009), as teorias cognitivas se apresentam em
como as pessoas percebem, aprendem, recordam e ponderam a informacao
adivinha do ambiente. Para Greco (2009) essa revolugao cognitiva iniciou com
Miller, Galanter e Pribram (1960-1973), que logo deriva o comportamento de
uma estruturacdo, com objetivos propostos criando um novo paradigma. O
autor (2009) explica que as vantagens do modelo de Miller, Galanter e Pribram,
dos anos de 1960 e 1970, estdo reagindo como um importante aliado aos
principios da referéncia (feedback), da organizacéo e divisdo de fases em uma
acao.

De acordo com Sternberg (2000, apud GRECO, 2009), Neisser estava
voltado a narrar os fatos da teoria ecolégica da cognicdo. Porém, deve-se
destacar que os modelos classicos da psicologia cognitiva séo estereotipados,
e com aproximacOes dos modelos computacionais, organizados como uma
mente-computador, capaz de processar a informacdo do ambiente e comparar
ao que ja possui na memdéria, como uma representacdo mental da realidade

gue o rodeia.
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Na teoria classica da tomada de decisdo, como explica Greco (2009), é
necessario a descricdo dos acontecimentos que configuram o processo de
tomada de decisédo, o sujeito escolhe uma alternativa de comportamento ou
acdo dentre as opcdes propostas, mas entre o decisor e 0 ambiente a
percepgao e 0S processos cognitivos se tornam inadequados, considerando
entdo as variaveis para decidir o que e como fazer. As alternativas devem ser
construidas na interacdo do conhecimento e da experiéncia adquirida, das
informacdes vindas dos processos de recepcao e elaboracdo de informacdes
do sujeito decisor, interagindo as informacgOes presentes no jogo, € com 0O
conhecimento técnico-tatico, conforme postula a teoria da acao.

Para compreender a tomada de decisdo deve-se apoiar ha determinagao
de cada alternativa e suas consequéncias, ainda a descricdo de cada
possibilidade de mudanca de decisdo em relacdo as experiéncias e 0s
aspectos subjetivos que impulsionam essa decisdo. Contudo, a decisao de
uma situacado de jogo esta relacionada, segundo Greco (2009) a percepcao e
intuicdo; a andlise da situacdo, ou seja, 0 pensamento, a memoéria e a
inteligéncia sendo estimulada para determinar uma intencdo capaz de
antecipar uma memoéria, uma decisdo mental, para que assim possa fazer,
realizar, executar a acao.

Portanto, a teoria classica, visa treinar determinadas jogadas (treinar a
tarefa) e assim prepara o sujeito para situacdes novas, mas as variaveis nao
serdo tao relevantes para modificar as estruturas. Ja a teoria ecoldgica
dindmica enfatiza o ambiente como sendo importante, e as variaveis se tornam
para si (objetivo e subjetivo), imodificaveis fazendo diferenca no agir da
situacdo enfrentada, sendo que ndo da énfase nos processos mentais e sim na
percepcao-acao.

Na psicologia cognitiva classica, Greco (2009, p.111) ressalta que
Newell e Simon (1972) elaboram os primeiros modelos computacionais
relacionado com os modelos psicolégicos. Os autores consideram que um
problema pode resultar de inUmeras solucdes, mas que o homem so utiliza
estratégias quando necessita sair de um aparato inicial para outro mais
eficiente. O estado inicial parte das ideias de que o sujeito tem de um problema
e passam a ser analisadas com os conhecimentos que possui (estado geral e

especifico), assim ideias se somam e interagem para expor 0 comportamento
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adequado para a solucdo procurada. Esta forma de pensamento leva a teoria
cognitiva classica a dividir o problema em diversas fases para melhor solucao.

A influéncia das teorias cognitivas classicas, no ambito esportivo, deram
inicio a modelos sequenciais de tomada de decisdo, propondo que o
processamento da informacdo em fases se sobressaisse. Para melhor
compreender esse fendmeno, em fases significa realizar uma atividade de cada
vez, para acabar em um conjunto de acfes coordenadas. Primeiramente, a
fase da percepcéo, logo a elaboracdo da resposta, movimento a ser realizado,
e logo sua execucao motora, a tomada de deciséo.

Em oposicdo a essa teoria, permanecendo até os anos 1980, surgiram
as teorias ecoldgicas, que partiram de Gibson (1982, apud GRECO, 2009) e
sdo complementadas pelas teorias propostas da aprendizagem motora, como
também nos sistemas dindmicos presentes no esporte até hoje, na linha da
percepcgao-acao.

Para Greco (2009, p. 115), tanto em uma teoria como na outra (classica
e ecoldgica) predominam as relacbes entre pessoa-tarefa-ambiente como
importantes na realizacdo das acOes e tomada de decisdo no esporte. Os
apontamentos de Newell (1986), segundo Greco (2009), permite na triade
(pessoa; tarefa; ambiente) ndo sé as relacdes internas, mas compor a teoria da
acdo com mais um agregado chamado de processos cognitivos que interagem
na triade e suas relacbes objetivas e subjetivas da acao realizada, da pessoa,
do conhecimento, da percepcdo e situacdo. Assim, 0s trés componentes
perpassam a visdo de movimentos realizados em fases e por si proprio, e
realiza a interacdo entre os trés componentes para uma percep¢ao ampla do
problema solicitado.

A teoria ecoldgica ndo considera 0s processos cognitivos na tomada de
decisdo da acado, havendo entdo uma acéo inconsciente como na tomada de
consciéncia de Piaget (1977). Ja a teoria da acdo, prioriza 0S processos
cognitivos como fundamentais para a realizagao da acdo, da atividade a ser
realizada.

Como pode ser observado, existem diversos enfoques tedricos que
delineiam a tomada de decisdo no esporte, relembrando, que no inicio do
século 20 tiveram a teoria do esporte que foi denominada cognitivista classica;

Mais adiante, nos anos 1970 e 1980, surge a teoria ecoldgica que entende a
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tomada de deciséo ressaltando principalmente o mundo objetivo e subjetivo, o
ambiente sendo o principal fator de deciséo para o sujeito. Paralelamente a
essa teoria, surge a teoria da acao, organizada por Nitsch (1986) estudada
mais profundamente por Newell e organizada por Greco (2009). Nesta teoria
ressaltam-se 0s aspectos cognitivos como o elemento essencial a tomada de
decisdo do sujeito em jogo, utilizando a racionalidade, raciocinio para
determinar a acéo realizada.

A teoria da acdo sera utilizada para explicar os processos ocorridos no
jogo Badminton e sua importante contribuicdo para o entendimento dos
processos cognitivos no esporte.

Greco (2009) pontua que tanto os autores da teoria cognitiva e da teoria
da acado explicam que “toda decisdo esta sempre relacionada, e depende tanto
de percepcbes e antecipacdes de uma situacdo concreta e especifica, [...],
como também da experiéncia especifica no esporte que o atleta tenha
adquirido”. Assim, resulta de analises e sinteses de informacgoes.

Samulski (2009, p. 30) considera que “o aspecto fundamental da teoria
da acdo € a acdo, a qual envolve processos comportamentais, cognitivos e
afetivos. Agir € uma classe especial do comportamento humano”. A importancia
de fundamentar um dos conceitos proeminentes da psicologia relacionado ao
esporte, para 0 embasamento do jogo e suas decisdes em quadra.

Os processos cognitivos se sobressaem em direcdo ao comportamento
do sujeito e sua reacéo técnica e tatica. Greco (2009) cita um modelo proposto
por Sonnenschein (1987) no qual relaciona a percepcao e a tomada de deciséo
com o conhecimento técnico-tatico do atleta. Relata a estrutura do
conhecimento como tatico e técnico, seguindo as relacfes da capacidade de
selecéo e codificacdo da informacédo como parte da capacidade de percepcéo
do atleta, que engloba a capacidade de tomada de decisdo, paralelos a
elaboracdo e execucdo dos planos de agdo. Ambos se cruzam e dependem
totalmente do conhecimento técnico-tatico do atleta.

Nas situacdes de jogo sé@o varias as decisbes que podem serem
tomadas antes de se escolher a certa ou errada. Tenenbaum e Lidor (2005)
apud Greco (2009), consideram que a primeira decisdo esta centrada na
estratégia visual (atencdo), sendo fundamental para o sujeito realizar uma

visualizacdo do todo, para posteriormente rever as partes em relacdo as
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estratégias. A segunda decisdo esta voltada a escolha de sinais relevantes, ja
que na terceira decisdo esta a elaboracdo da informacdo baseadas nas
experiéncias de aprendizado (conhecimento adquirido), que constituem a base
do conhecimento declarativo e processual, que segundo o autor, se da na
memo©ria de longo prazo, ou, saber o que fazer vem facilitar o como fazer.

Ha também, conforme Greco (2009), uma caréncia literaria em relagéo
aos modelos tedricos que descrevem o0s processos de tomada de decisdo na
acao, e a complexa unido da percepcao-acao no treinamento esportivo. Essa
caréncia é explicada devido as diversas intera¢cdes dos processos cognitivos e
das influéncias nas capacidades técnico-téticas.

Devido a falta de modelos para o ensino-aprendizagem-treinamento da
tomada de decisdo, métodos de diagnostico e prognostico do rendimento,
serdo apresentados os modelos de tomada de decisdo em esportes, sob
diferentes enfoques, agrupados como: Modelos Sequenciais, nos quais citam
os trabalhos de Temprado e Famose (1993) e de Konzag (1981). Modelos de
comportamento decisério antecipativo (SMART) — Raab (2001) e Modelos de
pendulo (GRECO, 2006).

Conforme Tavares, Greco e Garganta (2006, apud GRECO, 2009) os
“‘modelos sequencias” sao explicados com base no conceito de processamento
da informacdo que vem demonstrar varias fases sequenciais, uma
completando a outra, desde a recep¢do da informacao (input) até a saida
motora (output).

Para Greco (2009), durante o processo de aprendizagem o cérebro
estabelece conexdes que ligam diretamente o input com o output mais
adequado, surgindo uma resposta rapida. Seja qual for o tipo de sistema
utilizado na solugéo de determinada situacdo na competicéo, o fato de atender
ou ndo aos diferentes sinais implica um ato decisorio. Nesse ato interagem as
estruturas de recepgao, processamento e tomada de decisdao, com o intuito de
estruturar e orientar “o que fazer” (conhecimento declarativo) e “o como fazer”
(conhecimento processual), concretizados por meio da execucdo do gesto
técnico mais adequado na resolucao de determinada tarefa.

O modelo da acdo e da tomada de decisdo €& apresentado por
Temprado e Famose (1993). Nesse modelo, o processamento da informacao é

composto por trés fases: a fase perceptiva, com o objetivo de permitir ao sujeito
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identificar e compreender a informacdo recebida; a fase de decisdo, com o
objetivo de selecionar a resposta e tomar a decisdo apropriada; e a fase da
execugcao motora, que realizam a programacao motora que vai garantir a sua
execucdo. Para concluir, Tavares (1995, apud GRECO, 2009) pontua que a
informacdo é processada de forma sequencial, fazendo com que essa
informagéo seja passada de fase se for tratada, retardando o processamento
da informacao.

Esses aspectos citados sdo postos em pratica também nos atletas
iniciantes que demoram a processar as informagdes, tendo maior dificuldade
para justificar sua acdo, demonstrando menos velocidade nas jogadas e
permitindo maiores limitacbes no contexto do jogo. Os modelos sequencias tém
sido criticados, segundo Greco (2009), porque o atleta ndo tem tempo de
processar as informacdes e cumprir as fases.

No segundo grupo dos modelos de tomada de decisao, encontra-se o
“‘modelo de comportamento decisério antecipativo”. Nesse modelo, Greco
(2009, p. 130) explica “a importéncia de se considerar os processos de bottom-
up e top-down de forma interligada, relacionando-os aos processos de
aprendizado incidental”.

Conforme as palavras de Greco (2009), os processos de tomada de
decisdo durante a aprendizagem de jogo passam a proceder estimulando o
sujeito a construir regras de comportamento tatico, como: “Se eu... Entdo...”.
Um exemplo no jogo pode ser citado no jogo Badminton, no qual o atleta pode
pensar. “Se eu jogar a peteca no fundo da quadra, entdo terei que me
posicionar do meio e preparar para recepcionar a peteca novamente, logo,

poderei joga-la na frente...”. Essa forma de pensamento se sustenta no
treinamento intencional do atleta, criando formas de associar o “quando-entao”.
Segundo (RAAB, 2001, apud GRECO, 2009), o modelo ‘Smart’, explica

0 que tem que ser aprendido de forma tatica, o “quando...entdo”, armazenados
na memoria. Assim, tem-se um processo de aprendizado que descreve
primeiramente a percepcéo e logo o objetivo a ser alcancado. Portanto, para
Greco (2009, p. 130) esse modelo “reforca a necessidade de se integrar o
desenvolvimento das capacidades cognitivas através da melhoria dos

processos cognitivos paralelamente com o ensino-aprendizagem-treinamento
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tatico”, facilitando e promovendo o aprendizado inicial, para posteriormente
trabalhar de forma intencional.

Ja o terceiro, “Modelo Pendular”, detalhado por Greco (2006, 2009)
enfatiza que o processo de tomada de decisdo comple de trés estruturas,
sendo estas: a estrutura da recepcado da informacdo; a elaboracdo da
informacdo e a estrutura deciséria. Estas trés estruturas em constante
interacdo, e com base nos conhecimentos técnicos e taticos que o atleta
possui, podem representar uma meta-cognicao, ou seja, pensar sobre a acao
qua esta sendo realizada, ou que sera realizada, para posteriormente, criar por
meio dessas técnicas e téticas a acdo necessaria, e tomar a decisdo correta
diante do movimento ou da jogada.

Essas relagbes entre os processos cognitivos que compde as estruturas
viabilizam uma tomada de decisdo que pode se tornar inteligente ou criativa.
Isso decorre de que, toda decisdo criativa € um ato inteligente, e que consiste
na elaboracdo de novas informacgfes presentes nas jogadas e na sua propria
criacao.

Esses processos sao considerados fundamentais para a realizacdo da
acdo e do conhecimento técnico-tatico como eixo essencial da tomada de
decisdo, e possui a forma pendular, que se desenvolve tanto no sentido
horizontal, a estrutura da decisdo baseada na de recepcdo e elaboracdo de
informagdo, como no sentido vertical, baseado temporalmente tomando e
construindo a decisdo por meio de sucessivas decisdes. Portanto, a cada
decisdo, novas recepcfes e elaboracbes colaboram com a busca de
informac@es para tomada de decisao.

Para Greco (2009, p. 133), as interacdes entre as estruturas fazem com
que a tomada de decisdo (recepcéao-elaboracdo, decisdo de informacao) se
firme como base no conhecimento técnico-tatico que o atleta tem e adquire no
processo de ensino-aprendizagem-treinamento no jogo. “A cada momento as
decisdes constroem e reconstroem uma nova base de conhecimento”.

O sujeito pode planejar e antecipar sua agdo ou movimento, de acordo
com sua experiéncia, predizendo o que pode acarretar com esse ato. Como
lembra Gallahue (2005), a experiéncia do sujeito comanda todos os atos

conscientes que se avaliza como indicador de determinada acado, pois
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consegue estabelecer relacbes e criar uma acédo diante da atividade que
necessita realizar.

A abordagem de ensino-aprendizagem dos jogos esportivos coletivos
devera ser a partir de uma inter-relacdo das acles técnicas e das acdes
taticas, de modo a ser desenvolvida globalmente, isto quer dizer que a
capacidade psicomotora e a capacidade cognitiva devem ser trabalhadas em
conjunto, para que o aluno desenvolva a capacidade de jogar. As acles
técnicas dependerdo da capacidade motora (ritmo, coordenacédo e equilibrio,
entre outras) do aprendiz, e as acbes taticas da capacidade cognitiva
(percepcéo, antecipacao e tomada de decisédo).

Em suma, para jogar coletivamente e de forma inteligente o jogador
deve ser capaz de desenvolver acao consciente (o que fazer), voltada para
resolver de forma prética, dentro dos limites estabelecidos pelas regras, 0s
problemas suscitados pelas diversas situacbes de jogo, a decisdo deve ser
rapida (quando fazer), ampliando a margem de tempo disponivel para acéo e
contribuindo para o alcance do maior éxito possivel.

Concluimos que, implica uma adequada correlacdo entre o
desenvolvimento das qualidades fisicas, a formacéo das habilidades técnicas e
a aquisicdo de conhecimentos taticos sobre a dinAmica do jogo, num processo
amplo, que assegure sua utilizagdo de forma ’reflexiva, consciente” e nao
puramente “tecnica”, visando uma aplicacao intencional e interativa.

Serd apresentado, a seguir o jogo Badminton e suas implicacfes na

pratica, como instrumento de pesquisa e de desenvolvimento do sujeito.

3.3 Contexto historico do jogo Badminton

7

Antes de adentrarmos na discussdo do jogo Badminton é importante
situar o que é jogo e a importancia de seu entendimento para compreendermos
suas especificidades.

Murcia (2005) e seus colaboradores descrevem a realizagcdo do

movimento no ser humano por meio do jogo. O jogo se torna fundamental na
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infancia na medida que proporciona situacdes essenciais ao desenvolvimento
da crianga e sua formacéo integral.

De acordo com Ortiz (2005), o0 jogo esta ligado a espécie humana, pois
desde a antiguidade a atividade ludica se destaca e € concebida em todas as
culturas. E na infancia que o jogo aparece em maior quantidade, é por meio
dele que se aprendem normas de comportamento que ajudam a ser um adulto.
Nas palavras do autor, a identidade de um povo esta fielmente ligada ao
desenvolvimento do jogo, que, por sua vez, € gerador da cultura.

O jogo estd ligado a cultura de um povo, a sua histéria, a sua
constituicdo, ou seja, permanece facilitando a comunicacdo dos seres humanos
e deve ser utilizado como meio de formacdo da infancia a adolescéncia,
adotando-se uma metodologia propria a ser utilizada com as criancas. Contribui
para exaltar o que a crianca tem de coerente em suas acoes, favorecendo o
sentimento de interagdo, porque quando eles estdo jogando passam a
formalizar atitudes de pertencimento ao grupo em que vivem, compreendendo
o mundo que o rodeia. Dessa forma, aprendem valores morais e éticos
voltados a formacao integral e ao desenvolvimento motor e cognitivo.

O jogo possui caracteristicas proprias, pois € um instrumento de
aprendizagem e de comunicac¢éo ideal ao desenvolvimento da personalidade e
da inteligéncia da crianca. Enquanto se diverte com o jogo, passa também a
aprender com ele, participando ativamente do processo educativo. Na escola o
jogo tem funcdes especificas a serem cumpridas, como conteudo e finalidade
pedagogica, como diz Murcia e Garcia (2005, p. 10) a educacado por meio do
jogo e para o0 jogo.

De acordo com os autores, 0 jogo € a primeira expressdo da crianca
sendo esta puramente espontanea e natural, € também cercado de costumes e
condutas sociais que desvenda um caminho para a vida.

Sobre o conceito de jogo, Murcia e Garcia (2005) explicam que vem do
vocabulo latino iocus que significa brincadeira, diversdo, graca, frivolidade,
rapidez e passatempo. Vem também do ato de jogar, trazendo consigo
significados ao longo de sua historia, ja que o ser humano pratica atividades
lddicas consideradas como distragéo, recreagdo, educacado e entretenimento, e

o trabalho.



66

A brincadeira na infancia é acompanhada de responsabilidade e
seriedade, como no mundo do trabalho. Por isso, tem-se a brincadeira como
necessaria a qualquer sujeito e a qualquer momento da vida. Ela € um meio de
aprendizagem espontanea e exercita habitos intelectuais, fisicos, morais e
sociais, assim todo jogo se mostra como uma perspectiva diferente a fim de
alcancar a formagédo humana e a inteligéncia em forma de movimento.

Brincar, divertir e aprender € essencial a qualquer sujeito, pois a acédo do
jogo € universal e flexivel, possibilitando que se tenha um preconceito sobre
seu termo e sua agdo como ndo ser sério, improdutivo, sem importancia,
complementar, isto €, como algo insignificante. Apesar dessas consideracgoées,
brincar esta presente em qualquer etapa da vida, desde a concepcao do feto ja
se tem a formacdo da motricidade e dos movimentos essenciais ao seu
desenvolvimento até a velhice.

O jogo desempenha o papel de acompanhar o crescimento bioldgico,
social, cultural, emocional e espiritual de uma pessoa. O verbo jogar quando se
configura aos parametros voluntarios ou obrigatorios, e se acompanhado de
normas e regras, torna-se jogo, com ordem e responsabilidade individual e
coletiva, de entretenimento e seriedade nas acbes. Seu conceito € téo
abrangente que néo se pode ser definido como Unico, pois é caracterizado pela
diversidade conceitual, portanto é possivel pensar somente em uma parcela do
gque representa esse conceito, mudando a cada acgéo, a cada pensamento, a
cada movimento intercultural.

A origem do jogo Badminton é relatada sobre varios enfoques, segundo
as Federacbes existentes nos paises, como: (CBBd — Confederacdo Brasileira
de Badminton); (FPB — Federacdo Portuguesa de Badminton); (FEBASP —
Federacdo de Badminton do Estado de S&o Paulo); (IBF — International
Badminton Federation), dentre outras, sendo que cada qual tenta expor a
histéria do jogo com enlaces diferentes.

Segundo a Federacdao de Badminton do Estado de S&ao Paulo
(FEBASP), ha relatos que o Badminton originou-se em uma pratica disputada
na China no século V a.C, com os pés e uma peteca denominada Ti Jian Zi. Na
antiguidade, ha dois mil anos na Grécia, existia um jogo chamado “Tamborete
e Peteca” (Battledore e Shuttlecock) que era praticado por adultos e criancas.
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O objetivo do jogo era rebater a peteca com tacos, evitando-se que a mesma
caisse no chéo.

Sabe-se que foi jogado em outras épocas também, na China, Inglaterra,
Polbnia. E, um quadro Francés chamado de “Volant de Bdésia”, prova que ja era
praticado em sua época (1762-1832) pela caricatura desenhada. Chardin
pintou o quadro que ficou célebre, “A menina do Volante”, contudo, n&o existe a
certeza de como esses jogos se transformaram no Badminton. Ainda seguindo
a descricao da Federacao de Badminton do Estado de Séo Paulo (FEBASP), a
histéria do Badminton moderno comeca na india por volta de 1870, quando
oficiais da marinha britanica conheceram um jogo chamado Poona.

Conforme a Federacdo Portuguesa de Badminton (FPB), quando se
pensa na origem do jogo Badminton, estdo ligadas a trés zonas distintas do
mundo: Asia, América Central e Europa. Na China foram encontrados vasos de
ceramica do ano de 3500 a.C. com desenhos de uma rapariga com uma bola
com penas, um objeto semelhante a um tamborim.

Na Ameérica Central, a civilizacdo dos Astecas praticava um jogo com
uma bola adornada de belas e ondulantes penas coloridas, aparecendo estes
desenhos no interior dos seus templos. Quando o0s portugueses
desembarcaram no Brasil, a tribo dos Curumins se divertiam com um objeto
semelhante ao volante.

Conforme explica a Confederagéo Brasileira de Badminton (CBBd), e a
Badminton Federacgido Paranaense (BFP) foi na india que o Badminton nasceu,
com o nome de Poona. Oficiais ingleses a servico nesse pais gostaram do
jogo e levaram-no para a Europa. Sua histéria comecou por volta de 1800,
onde oficiais da marinha britdnica conheceram um esporte chamado de Poona.
Foi desenvolvido a partir de um jogo de criangas que utilizavam raquete e uma
espécie de peteca. A area da cabeca da raquete (parte oval) era toda em pele
e a peteca feita com pena de ganso presa em uma espécie de rolha, parecida
com a que é usado atualmente. O objetivo do jogo era ver quanto tempo o
grupo poderia manter a peteca no ar sendo batida com a raquete.

Apos aprender o jogo tradicional chamado Poona, os oficias ingleses o
levaram para Inglaterra, ao qual desenvolveram e aperfeicoaram o esporte. Em
uma tarde de 1873, as filhas do Duque de Beaufort, levaram o jogo dos jardins

para o Saldo Grande do Castelo de Badminton, que era uma casa de campo da
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familia, com o intuito de fugir da chuva. O jogo pareceu perfeito para o
ambiente fechado, sem vento para a peteca leve e aconchegante para a
nobreza. Logo depois desta evolucdo o Poona foi chamado de jogo do
Badminton, em homenagem as propriedades do Duque de Beaufort, em
Gloucestershire, na Inglaterra. Quatro anos mais tarde, o jogo Badminton j&
tinha regras oficiais publicadas.

E conhecido que, por volta de 1860, as filhas do Duque de Beaufort
jogavam no grande saldo na Inglaterra, pendurava uma corda da porta a
lareira, usando raquetes de ténis, tentando manter a peteca o mais tempo
possivel em jogo por cima da corda, sendo que provavelmente os héspedes da
casa, incluindo alguns oficiais do exercito britnico na india. Dizem que a
modalidade apareceu realmente na Badminton House, devido a recepcdo aos
oficiais ingleses, que regressavam da India, e alguns deles decidiram fixar
penas em uma rolha de champanhe e recrear o jogo indiano.

No entanto, de acordo com a Federacdo Portuguesa de Badminton
(FPB), foi na india que se transformou em um jogo competitivo e, que no ano
de 1870 passou a ter a designacdo de Badminton, o coronel H.O.Selby
esbocou um codigo de jogo que foi aceite por consentimento generalizado
naquela parte do mundo.

Nos finais da década de 1970, formaram-se na Inglaterra alguns clubes,
inicialmente em lugares como Folkestone e Portsmouth, onde havia uma forte
presenca militar e assim veio a ser conhecido espalhando-se por todo pais. Foi
por meio da competicdo que o jogo evoluiu, e logo os clubes tentaram impor
regras, mas ainda ndo havia regras geralmente aceites, aquelas esbocadas
pelo coronel Selby ndo eram ainda conhecidas pelos recentes clubes.

Os jogadores faziam suas proprias petecas com o material que tinham a
disposicdo, de variadas formas e tamanhos, assim como o numero de penas
gue continham. Em alguns casos o0 jogo se realizava com bolas feitas de tiras
de |a enroladas, ndo havia dimensdes reconhecidas do campo, e normalmente
utilizava-se o espaco disponivel.

N&o existia um sistema de pontuacdo geralmente aceite, nem definicao
do que consistia o jogo, sendo dificil de organizar competi¢des interclubes, e foi
assim que, em 1883, cerca de meia duzia de clubes se reuniram e formaram

uma estrutura associativa sobre a presidéncia do coronel S.M.C.Dolby —
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Associacdo Nacional de Badminton (Badminton Association of England), que
todos reconheciam como autoridade os assuntos relacionados com a pratica de
Badminton.

Quando a modalidade se expandiu, paises como a Irlanda, Escocia,
Pais de Gales e o continente formaram as suas associa¢des nacionais, que no
inicio eram preparadas para observar a autoridade da associacdo inglesa,
assim o0 jogo tornou-se mais popular espalhando-se pelo mundo, e
inevitavelmente cresceu o desejo dos paises se defrontarem.

Surge entdo, segundo a Federacdo Portuguesa de Badminton (FPB), a
verdadeira necessidade de uma estrutura internacional, a associacéo inglesa
organizou um encontro de todas as Associacfes Nacionais de Badminton
conhecidas, com o propésito de fundar a Federacdo Internacional de
Badminton (International Badminton Federation), este fato torna-se real em
1934, inicialmente com nove filiados, Inglaterra, Irlanda, Escocia, Gales,
Canada, Franca, Dinamarca, Holanda e Nova Zelandia, e hoje ja conta com
160 paises filiados.

Os Campeonatos realizados pela primeira vez com as Equipes
Masculinas (Thomas Cup), no final dos anos 1940, provou que a Malasia foi a
nacado mais apta e continuou a manter o troféu por mais duas edi¢cdes. Depois
foi a vez da Indonésia mudar a situacdo, o que fizeram virtualmente durante 20
anos, somente na época de 1966/67 a Malasia voltou a vencer, e logo a China
nos anos 1980.

Quanto aos Campeonatos de Equipes Femininas (Uber Cup)
comecaram pelos Estados Unidos vencendo os primeiros trés campeonatos, e
logo o Japao sendo sempre vencedor. Depois, em 1984, a grande habilidade e
perseveranca das jogadoras chinesas tém prevalecido. Para a Federacao
Portuguesa de Badminton (FPB), é gratificante que tanto empenho tenha sido
premiado pelo reconhecimento olimpico, tendo o Badminton como modalidade
nos jogos olimpicos de 1972 em Munique, depois de um interregno de 16 anos
voltou aos jogos novamente nos jogos olimpicos de 1988 em Seul, e como
modalidade oficial a partir dos jogos olimpicos de 1992 em Barcelona.

Badminton é considerado um esporte dinamico, agil e veloz, tem
crescido e fascinado as pessoas, no Brasil e no mundo. Alguns fatores

mostram a importancia do Badminton e o melhoramento fisico do praticante,
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tais como: condicionamento fisico, do tempo de reacgédo, velocidade, percepcao,
antecipagao, agilidade, habilidade psicomotora, entre outros. Segundo
Fernandes (2003), o Badminton assume-se como um jogo de confrontacao
direta, muito dinamico e complexo, considerado por muitos como o esporte de

raquete mais rapido do mundo.

3.4 Contexto historico do jogo Badminton no Brasil

O Badminton € um dos esportes mais dinamicos do mundo, sendo
também o segundo esporte mais praticado, perdendo apenas para o futebol.
Ha pouco tempo nao tinhamos nenhuma descricao e analise cientifica sobre o
jogo, poucas publicacdes, dificultando sua compreenséo e inser¢ao no pais.

Mas, diante da pesquisa do esportista, Soren Knudsen (2011), podemos
entender a trajetéria e permancencia do jogo no Brasil. Segundo Knudsen*
(2011), em uma tarde chuvosa no ano de 1938 foi montada uma rede no salao
social do Santos Atlético Clube, o que comprova a primeira quadra oficial de
Badminton da Baixada Santista e do Brasil.

Devido ao inverno chuvoso, as sete quadras de ténis do “Clube dos
Ingleses”, fundado pela col6nia inglesa em 1889, foram todas interditadas, e
como alternativa ao ténis e equipados com algumas raguetes de madeira,
petecas de pena e regras recém regulamentadas pela International Badminton
Federation (IBF), alguns amigos e jogadores de ténis iniciaram a pratica de
Badminton com suas esposas. Foram entdo formadas duplas masculinas e
femininas, tornando-se um esporte admirado pelos sécios.

No final dos anos 1950, de acordo com knudsen (2011), os jovens
comecgaram a jogar Badminton e ficavam por |4 até o clube fechar. Ja nos anos
1970, aproveitando a popularidade do ténis, comeca e tomar forca e uma
legido de jovens e ndo mais os adultos, o esperado eram as olimpiadas em que

competiam entre si.

* Revista divulgada em Margo de 2011, devido a um Torneio de Badminton em comemorag&o
ao fato de ser o Ber¢co do Badminton no Brasil, realizado no Clube dos Ingleses - Santos
Athletic Clube (SAC). Textos e pesquisa realizada por Soren Knudsen.
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Mas, por reivindicagcao dos so6cios, a quadra de ténis foi coberta e a rede
de badminton guardada no porédo. Os que jogavam, ja haviam adormecido no
esporte, somente em raras ocasifes, conforme descreve Knudsen (2011),
alguém que conhecia o esporte pedia para que a rede fosse montada. E entéo,
na década de 1980, novos pioneiros comecaram a desenvolver o esporte
competitivo em Campinas e Sdo Paulo, como é hoje.

Em meio a esse contexto, enquanto o esporte crescia no pais, aquelas
raquetes e petecas foram para o lixo, somente guardaram a rede no porao do
clube. Mas em 2007, como explica a autora, devido as medalhas conquistadas
no Pan Americano e o crescimento do esporte no pais, 0s socios se lembraram
do divertido jogo Badminton, entdo de divertido, como era visto antigamente
por eles, passou a competitivo buscando treinar atletas para competicoes.

Hoje o clube tem uma equipe que treina no clube dos ingleses, e a cada
ano comemoram o retorno do badminton no clube com torneios, e por meio
desse evento no ano de 2011, foi divulgada a revista de Badminton como forma
de divulgar o bergo do jogo que hoje esta conquistando o pais.

Atualmente o Badminton € jogado em varios torneios e campeonatos,
subsidiados pelas confederacdes internacionais e nacionais. A Federacgéo
Paranaense de Badminton cuja sede se encontra em Curitiba tem como
objetivo difundir essa modalidade esportiva pouco conhecida no pais, e
oportunizar aos atletas a participacdo em varias modalidades e principais jogos
nacionais e internacionais.

Esses jogos permitiram uma dinamica social envolvendo individuos de
varios paises na busca por uma pratica de facil aprendizagem e histérica, no
qual permeia a cultura e a vivéncia de um povo, presente até hoje em nosso
meio.

No Brasil, o Badminton passou a ser praticado de forma competitiva a
partir de 1984, com a realizacdo da | Taca S&o Paulo, organizada pela
Associacdo Paulista de Badminton (APB), e com o apoio da Secretaria
Municipal de Esportes de Sao Paulo (SEME). Em 1984 o Brasil participou do |
Campeonato Sul Americano e em 1985 ganhou o Il Campeonato Sul
Americano. Os dois primeiros torneios foram realizados em Buenos Aires.

No ano de 1987, o Brasil participou pela primeira vez de um

Campeonato Panamericano de Badminton realizado em Lima (Peru). E a APB
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era a Unica entidade que organizava torneios de Badminton no Brasil. Em 1988
foi criada a Federagcdo Paulista de Badminton (FPB), que passou a ser
representante junto a antiga IBF, atual BWF. Os fundadores da FPB foram os
clubes Associacdo Esportiva Dragao, Associacao Brasileira a Hebraica e 0 Sdo
Paulo Futebol Clube.

Em 1990, o Brasil sedia o IV Sul Americano de Badminton em
Mairinque-SP com vitéria do Peru e o Brasil ficou em segundo lugar. Em 1993
foi criada a Confederacdo Brasileira de Badminton (CBBd), tendo como
fundadores a Federagéo Paulista de Badminton, Federagcdo de Badminton de
Brasilia e Federagédo Catarinense de Brasilia. Em 1993 o Brasil ganha a sua
primeira medalha de bronze no Panamericano realizado na Guatemala. Em
1994 a CBBd filia-se ao Comité Olimpico Brasileiro.

Em 1995, o Brasil participa pela primeira vez dos Jogos Panamericanos
em Mar del Plata e do Campeonato Mundial de Equipes Mistas — Sudirman
Cup, tendo ficado em 3° lugar no seu grupo de cinco paises. Em 1996 o Brasil
participa do Campeonato Panamericano Infanto-Juvenil em Porto Rico, tendo
obtido medalha de Prata em simples masculino e medalhas de bronze em
duplas masculino e mistas.

Em 1997 o Brasil organiza o 1° Campeonato Sul Americano Infanto-
Juvenil de Badminton em Campinas no Clube Fonte S&do Paulo. Neste torneio o
Brasil conquistou 5 medalhas de ouro nas categorias sub-19 e sub-17. Em
1998, o Brasil organiza o VI Sul Americano de adultos em Campinas no Clube
Fonte S&o Paulo. Foi o campeonato Sul Americano com o maior nimero de
paises: Brasil, Argentina, Chile, Peru, Suriname e Uruguai. No torneio por
equipes o Brasil ficou em segundo lugar e no individual o Peru conquistou
todos os titulos. Neste mesmo ano o Brasil participa do Panamericano Juvenil
no México. Em 1999 o Brasil participa dos Jogos Panamericanos de Winnipeg,
alcancando o quarto lugar em dupla masculina.

Em 2000, o Brasil participa do Panamericano Infanto-Juvenil em Cuba
conquistando duas medalhas de ouro, duas de prata e duas de bronze nas
categorias menores de 15 anos em simples e dupla masculina. Em 2001, o
Brasil conquistou medalha de Bronze em duplas no Panamericano de adultos.
Em 2003 o Brasil participa dos Jogos Panamericanos de Santo Domingo. Em

2004 o Brasil participa do Panamericano Infanto-Juvenil de Badminton em



73

Lima-Peru. Em 2006 o Brasil conquistou 5 medalhas de ouro no Panamericano
Infanto-Juvenil em Campinas.

Em 2007 o Brasil participa dos Jogos Panamericanos do Rio de Janeiro
e do Panamericano Infanto-Juvenil em Puerto Vallarta (México). Pela primeira
vez, o Brasil consquistou uma medalha de bronze em dupla masculina formada
por Guilherme Pardo e Guilheme Kumasaka. No ano seguinte, o Brasil
participa do Panamericano Infanto-Juvenil na Guatemala, em 2009 o Brasil
participa do Panamericano Infanto-Juvenil em Porto Rico e dos Jogos Sul
Americanos Juvenis na Colémbia. Em 2010 o Brasil participa do Panamericano
Junior na Republica Dominicana conquistando 22 medalhas, sendo 5 de ouro,
6 de prata e 11 de bronze. Sedia também o0 6.° Sul Americano no Piaui e no
ano 2011 no Panamericano no México, com a conquista do bronze,
aproximando-o mesmo que em pequenos passos, do mundo do esporte.

O jogo estabelece caminhos nos quais necessita ser apreendidos para
comecar a jogar, com isso, apresenta-se as regras e fundamentos essenciais
ao sujeito que pretende jogar Badminton e os principais golpes executados em

quadra.

3.5 Regras e fundamentos do Badminton

Segundo a Confederacdo Brasileira de Badminton (CBBd), o
Badminton é praticado em uma quadra, medindo (13,40m x 5,18m individual e
13.40m x 6,10m duplas). Disputado preferencialmente em quadra coberta,
devido as correntes de ar, 0 jogo consiste em derrubar a peteca na quadra do
oponente, no jogo em uma melhor de trés games de 21 pontos, sem vantagem,
tanto para masculino, feminino e duplas mista, e a peteca pode atingir uma
velocidade superior a 270 km/h em uma raquetada.

A rede de Badminton deve ficar a 1,55m de altura do ch&o. Ela deve ter
uma trama bem esticada de forma que seus fios superiores fiqguem no mesmo
alinhamento dos postes de sustentacao.

Para comecar o jogo, 0 juiz com uma moeda ou com a propria peteca,

faz um sorteio, o vencedor tem a opc¢éo de servir (sacar) ou receber primeiro.
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Os saques séo realizados na diagonal, como no ténis. O servi¢o, tanto no jogo
de simples quanto duplas, inicia-se pelo lado direito da quadra de quem serve,
que deve bater na peteca, na altura da cintura, obliqguamente sobre a rede,
para o seu lado esquerdo da quadra adversaria.

Vencendo o ponto, continua sacando o mesmo jogador, devendo
apenas inverter a sua posicdo na quadra. ApGs o0 saque, ndo h4 restricdo
guanto ao tipo de batida na peteca, valendo cortadas (smash), drops, curtas
etc. E proibido dar dois toques seguidos no mesmo lado da quadra, tanto em
duplas como em simples.

O Badminton pode ser praticado ao ar livre, mas o ideal € que ele seja
jogado em quadra coberta, no qual ndo ocorram correntes de ar. Ndo é
aconselhado o uso de sistema de ventilacio que movimente o ar, o que
atrapalharia o jogo. O piso da quadra deve ser feito de material antiderrapante
e suas marcacgles serdo feitas de cores facilmente identificaveis (branco ou
amarelo). O espaco entre a quadra e as paredes que cercam O recinto ndo
deve ter menos de 1m (até as paredes laterais), e de um 1,5m (para as
paredes de fundo)

A rede de Badminton deve ficar a 1,55m de altura do ch&o. Ela deve ter
uma trama bem esticada de forma que seus fios superiores figuem no mesmo
alinhamento dos postes, a rede pode ser fixada em postes ou em suportes fora
da area da quadra.

N&o muito conhecido e praticado no Brasil, no meio escolar ainda se
encontra adormecido, mas prestes a ser visitado por todos que buscam uma
pratica interativa, podendo desenvolver o raciocinio, estratégia, senso
cooperativo, integracdo social, coordenacdo motora, lateralidade, esquema
corporal, nocéo de espaco e tempo, agilidade e outras capacidades, ainda com
poucos riscos de lesdo. Exige do praticante excelente preparo fisico,
movimentagdo, atencdo, além disso, ndo possui contato fisico e apresenta
baixo indice de leséo.

E um jogo que relne todos os critérios de um esporte de lazer e
competicdo, podendo ser praticado tanto por criancas, como por jovens ou
adultos, homens e mulheres. E uma atividade altamente sociavel e de facil
assimilacdo, as pessoas logo ap6s serem introduzidas ao jogo podem pratica-

la com sucesso.
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O Badminton tem algumas semelhancas com outros esportes,
conservando suas caracteristicas especificas. Como no Ténis, ele é jogado em
uma quadra demarcada para simples e duplas, separada por uma rede e a
peteca € rebatida por golpes chamados: smash, lobs, drop-shots, clear, sem
poder tocar no chéo.

Seus fundamentos séo trabalhados nos proprios movimentos do corpo, e
do golpe na peteca, sendo estes: saque ou servico; curta; lob; clear (longa);
smash (cortada) e drop.

A seguir serdo apresentados, seguindo os parametros da Confederacéo
Brasileira de Badminton (CBBd), os movimentos mais realizados e conhecidos
no jogo Badminton, para que o atleta consiga alcancar os melhores resultados

e as melhores jogadas.

3.5.1 Saque ou Servigo

O Saque € uma acéao ofensiva fundamental no desenvolvimento do jogo e
deve ser jogado na diagonal, ou seja, estando com pontos pares, o sacador
deverd executar o saque na area da direita e impares na area esquerda. Os
Saques sao curtos ou longos, chamados de forhand (movimento do punho e da
raquete, de fora para dentro) ou backhand (movimento do punho e da raquete,
de dentro para fora) que de acordo com a Confederagdo Brasileira de
Badminton (CBBd), nos golpes o pulso firme é usado no ténis, mas nao no
Badminton, portanto deve-se manter o pulso solto para conseguir melhor
desempenho nas jogadas.

Golpes de forehand (rebater a peteca com a raquete posicionada de fora
para dentro) e backhand (rebater a peteca com a raquete posicionada de
dentro para fora) devem ser feitos com o pé direito a frente. Todos os golpes
altos de forehand devem ser feitos com o pé esquerdo a frente. Os golpes altos
de backhand devem ser feitos com o pé direito a frente. Rapidez de
movimentos, como se virar, S0 mais importantes do que correria, ja 0S passos
curtos sdo melhores do que 'corridinhas’, assim deve-se evitar golpear tendo os
dois pés virados na direcdo da rede. S6 na apresentagdo de um dos

fundamentos do jogo jA4 se percebe a importancia do conhecimento da
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lateralidade e do corpo, sendo imprescindiveis na realizacdo de determinadas
acoes.

De acordo com a Federacdo de Badminton do Estado de S&o Paulo
(FEBASP), a maioria dos golpes no Badminton usa toda extensdo do braco
para golpear a peteca. Ja o trabalho de pernas, se torna na maioria das vezes
0 mais importante fator para posicionar o corpo de forma a dar um golpe
correto, quando a peteca é recebida na frente da rede usa-se 0s passos
necessarios saindo do meio da quadra para golpear, sendo desenvolvidas
habilidades necessarias para as jogadas como: orientacao espacial e temporal,
e também a lateralidade.

Quando o sujeito se posiciona no meio da quadra, pode usar dois
passos para frente e/ou dois passos para tras, recebendo e golpeando a
peteca, percebemos que 0 sujeito necessita ter no¢gbes de orientacdo do
espaco que ocupa, e do tempo que precisa para acertar a peteca. E necessario
compreender os lados direito e esquerdo, pois sd0 essenciais no jogo tanto
para saque e pontuagdo quanto para a recep¢ao da peteca em quadra.

A lateralidade se torna fator determinante quando um jogador é canhoto
ou sinistro, porque dificulta as jogadas para o oponente, alternando os lados
golpeados em quadra, fazendo com que o jogador receba as petecas “do lado
contrario”.

No entanto, o sujeito deve ter consciéncia de seus préprios movimentos,
deve conhecer seu corpo para que construa e ajuste as acdes necessarias a
cada jogada, precisa antes de receber e executar as jogadas organizar seu
pensamento para elaborar a jogada certa. As habilidades psicomotoras estao
presentes no jogo Badminton de modo que possibilite ao sujeito executar as
jogadas mais completas e com mais facilidade de elaboracédo e dominio, visto
que no jogo cada acdo é observada de modo diferente, com habilidades

especificas capazes de mudar o rumo do jogo.
3.5.2 Net-shots ou Curtas
Estes sdo os golpes jogados proximo a rede. Eles podem ser jogados de

baixo para cima ou de cima para baixo. O objetivo do golpe é devolver a peteca

tdo perto da rede que o adversario nao tera condicbes de responder a jogada,
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e se tiver é devolvida de forma rapida, devendo ser imprescindivel o uso da
forca e a velocidade do golpe.

Para que o sujeito realize essa jogada, precisa de varios treinamentos, e
pensar primeiramente no que pretende com a jogada, ou seja, organizar o
pensamento e as agbfes para que quando pense nas acgles realizadas ou
antecipadas no jogo, consiga completar as jogadas de forma pensada e com
melhores resultados no jogo, conheca melhor seu corpo realizando e
desenvolvendo os movimentos necessarios para se jogar, utilizando técnicas e
taticas de forma intencional e ndo mecanizada, que por meio da
psicomotricidade (corpo e mente em acdo) desenvolve as habilidades
psicomotoras essenciais a cada movimento realizado em quadra, seja, Smach,

Lob, Drop, Clear, dentre outros, todos utilizados no jogo Badminton.

3.5.3Lob

E um golpe realizado de baixo para cima, e usado para devolver a
peteca quando esta é jogada no fundo da quadra para que o oponente se
afaste e, novamente de tempo de jogar a frente da rede, dificultando ainda
mais a jogada para o adversario. O seu objetivo € de colocar a peteca alta e
profunda na quadra adversaria, e dando tempo para a recuperacdo de Si
préprio no centro da quadra para pensar na defesa. O Lob, em outras palavras,
€ como um Clear, golpeado de baixo para cima.

Nesse contexto, ja se percebe a importancia dos movimentos a serem
realizados em quadra, cada passo, cada movimento, cada estratégia, faz com
gue o sujeito reorganize suas funcdes cognitivas e fisicas para melhorar seu

desempenho em quadra.

Local das Batidas dos Golpes:




1 — Clear; 2 — Drop; 3 - Smash

Trajetoria dos Golpes:
1 — Clear; 2 — Drop; 3 — Smash

3.5.4 Clear

E um golpe defensivo béasico do Badminton. Deve ser alto e
profundo, alto para evitar uma interceptacao precoce, dando mais tempo para o
jogador se reposicionar em quadra e, profundo, para dificultar a resposta do
adversério.

Para acertar um Clear, o jogador deve golpear a peteca quando esta
estiver alta e um pouco a frente da sua cabeca, impulsionando a peteca para o
fundo da quadra adversaria. No momento desse ataque, o jogador precisa
estar na posi¢cao correta em quadra para recep¢ao da peteca, nesse instante o
uso do corpo, dos movimentos se configuram importante para a execucao
correta do golpe.

Por isso, para acertar a peteca deve-se ter uma ampla visdo de todos os
aspectos relacionados as jogadas, aos movimentos, a recep¢ao e execucgao e
também a elaboracdo de taticas para completar a jogada. Em todos os golpes
apresentados, 0 uso do corpo, do pensamento e da consciéncia sdo essenciais

ao desenvolvimento do jogador em quadra. Todos envolvem as habilidades
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que precisam ser estimuladas e pensadas para execugao completa e resposta
certa em diversas jogadas.

3.5.5 Smash

O smash, conhecido como a cortada, € o golpe mais ofensivo e,
portanto, o mais importante do Badminton. O sucesso do golpe depende de
varios fatores, como o ponto de impacto da peteca, a altura, o tempo, a for¢a, o
espaco, o lado exato e definido pelo jogador. Para acertar um smash,
novamente prepare um clear defensivo. Se posicione mais atras da peteca,
acertando o golpe quando ela estiver a frente do seu corpo (a altura da peteca
varia de acordo com o posicionamento do atleta em quadra. Um smash
aplicado no fundo da quadra devera acertar a peteca em um ponto mais alto do
gue em outro).

Desloque-se em direcéo a peteca, para aproveitar a forca do movimento
do corpo. O golpe devera ser forte, direcionado para baixo, devendo o jogador
girar totalmente o pulso de modo que, no fim do movimento, a cabega da
raquete esteja totalmente voltada para baixo. Portanto, percebe-se que o corpo
€ a chave de todos os fatores presentes no jogo, é por meio do corpo, dos
movimentos, que vao se encaixando as jogadas e elaborando acbes
correspondentes ao momento exato de jogar, refletindo sobre o porqué e como

agir a cada segundo em quadra.

3.5.6 Drop

Nos jogos de Badminton, € normal a peteca ser "empurrada” de volta
para a quadra adversaria quando a resposta de um golpe se d4 um pouco
acima da rede. Como o Drop é jogado perto da rede, qualquer indecisdo pode
acarretar um erro, ainda dificultando a jogada para o0 oponente, pois € um golpe
ofensivo, dando ao jogador bons resultados com pouco uso de energia e forca.
Para enganar o oponente, faca a mesma movimentacdo usada no clear
defensivo, acertando a peteca quando esta estiver exatamente em frete da sua

cabeca, reduzindo a velocidade do braco num espago pequeno antes de
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acertar a peteca (aprox. 30 cm), forcando esta a uma trajetéria descendente,
devendo cair logo apos a rede, dificultando a préxima jogada do adversario.

O Badminton é um jogo que pode exigir fisicamente e mentalmente
conforme o desejo dos participantes. O objetivo destas estratégias € permitir
gue o jogador desenvolva melhor o jogo e assim obtenha melhores resultados
e cada vez mais completos se realizados de forma intencional e consciente.

Com a utilizac&do dos golpes apresentados, € possivel jogar uma partida
com resultados excelentes, pois sdo a base da boa qualidade do jogo. Fazendo
dessa modalidade um campo de saberes e préticas ja presentes em quadra, ou
em outros esportes de raquete.

A seguir sera apresentada uma sintese dessas modalidades para melhor
compreensao dos jogos de raquetes. Ao apresentar cada uma dessas

modalidades esportivas buscarei mostrar a estreita relagéo existente entre elas.

3.6 Jogos de raquete e peteca

Trés dos modernos jogos populares de raguete descendem diretamente
do antigo jogo medieval de “Ténis”, que costumava ser jogado tanto ao ar livre
quanto em espacos fechados. Nasceram e evoluiram na Inglaterra durante a
segunda metade do século XIX; o Ténis de Campo, nos gramados, 0 Ténis de
Mesa, em salas comuns e o Badminton, no qual se usava uma peteca no lugar
de uma bola. Todos os trés sdo hoje em dia esportes que exigem rapidez e
destreza.

Segundo Vilani (2008) os esportes de raguetes se enquadram em uma
categoria especifica, na qual se da de forma individual ou de dupla, utilizam
uma raquete, uma bola (Ténis, Ténis de mesa e Squash) ou uma peteca
(Badminton), possuindo semelhangcas com as movimentagcdes em quadra. O
que difere um esporte do outro s&o as proprias caracteristicas do jogo.

Esses esportes sdo bem conhecidos em outros paises, sendo o
Badminton e o Ténis, os dois esportes mais praticados no mundo. O ténis de
mesa esta liderando na Asia e Europa, ja o squash esta entre os ingleses. De

acordo com as Federagcbes Internacionais desses esportes, 0 numero de
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paises filiados a esses 6rgaos é no minimo de 135 paises e maximo de 196
paises que integram essas modalidades esportivas, é importante ressaltar que
paises do mundo todo fazem parte desses grupos demonstrando tamanha
grandiosidade e repercussao.

No entanto, no Brasil esses esportes ndo sdo tdo difundidos tendo poucos
medalhistas e isso faz com que ndo tenha repercussdo nacional e incentivo
frente as grandes potencias internacionais.

Nas consideracfes de Vilani (2008), a histéria dos esportes de raguetes
esta diretamente ligada aos paises internacionais e principalmente da Europa,
por meio da evolucdo dos jogos praticados nesses paises, na Grécia, Egito,
Pérsia, Franca, ltalia, india, China e Inglaterra. O ténis ja era praticado na
Pérsia e no Egito, séculos antes de Cristo. Logo, dois jogos praticados com a
raquete o “jeu-de-palme” e “court-paume” praticados na Franga, tornou-se
atraente e mais facil de ser jogado devido a um incremento de madeira
inventado na lItalia, a raquete. Siqueira (1991) e Brustolin (1995) relatam que
este jogo acaba emigrando e chegando a Inglaterra com o nome “real tennis”.

De acordo com Brustolin (1995, apud VILANI, 2008) um major inglés, em
1974, da India patenteou um jogo semelhante ao “real tennis”, jogado na
grama. Esta denominacdo nao se popularizou passando entdo ao “Lawn-
tennis” (ténis de gramado). Em 1975 ocorre a unificagao das regras a partir de
uma reunido na Inglaterra entre os grandes clubes. A partir disso, o Major
Winfield criou um kit comercial do esporte composto por uma rede, raguetes,
bolas e as regras do jogo, possibilitando a expansao significativa do esporte
para todo o mundo, mudando somente a nomenclatura em 1977.

Como um dos esportes de raquetes, o Badminton vem de um esporte
praticado com os pés e uma peteca na China, no século V antes de Cristo.
Cinco séculos depois um jogo infantil conhecido como Battlepads (as antigas
raquetes) e Shuttlecocks (as petecas), tornou-se popular em varios paises
como a China, Japao, India e Grécia. As criancas usavam uma raquete
semelhante a atual raquete de tenis de mesa para manter no ar uma peteca, 0s
participantes da brincadeira colaboravam entre si para manter a peteca no ar o
maior tempo possivel.

A versdo competitiva do jogo surgiu na india no século XIX, onde era

chamado de Poona. Soldados do exército inglés interessaram-se e levaram a
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novidade para a Inglaterra em 1870. O nome atual foi adaptado na década de
1860, com origem na Badminton House, a residéncia campestre do Duque de
Beaufort em Gloucestershire na Inglaterra. A partir desse momento, passou a
ser conhecido como o jogo de Badminton. O jogo continuou a ser praticado
com as regras trazidas da India até 1887, quando um grupo de jogadores
decidiu fundar um clube e ajustar as regras de hoje em dia.

Em 1934 foi fundada a Federacdo Internacional de Badminton (IBF),
com nove membros: Canada, Dinamarca, Escocia, Franca, Holanda, Inglaterra,
Nova Zelandia e Pais de Gales. Hoje em dia, existem 130 paises membros da
IBF.

Ja o squash, tem origem no século XIX, em Londres, por meio dos
prisioneiros que improvisavam o jogo nas celas e ainda utilizavam a parede
para ganhar espaco. Essa pratica era realizada com as proprias maos ou com
raquetes improvisadas dos presos, e sua evolucao acontece por volta de 1980,
em uma escola na Inglaterra, que se popularizou e, com isso, foram
construidas quatro quadras nessa escola fundando-se o squash como um
esporte de direito.

O Ténis de Mesa surgiu da metade do século XIX na india, adaptaram a
mesa de ténis devido ao sol e calor no campo de jogo, a partir disso, 0s
ingleses nessa expedicdo, por meio de uma rede, bolinha e raquete de
madeira, passaram a jogar e difundir essa modalidade esportiva.

Dessa forma, os jogos de raquete foram evoluindo e constituindo suas
préprias especialidades (técnicas, fisicas, psicoldgicas) exigidas a cada uma
delas. Tomando as ideias de Vilani (2008), o século XX marcou a unificacédo
das regras e a organizacao oficial de todas as modalidades esportivas. Hoje ja
se tornaram modalidades olimpicas, nas olimpiadas de Atenas em 1896 o ténis
se destacou, j& o Badminton tem sua exibicdo em Monique 1974, o squash
ainda vem sendo avaliado como esporte olimpico.

Este contexto se torna importante para o desenvolvimento dessas
modalidades, sejam elas individuais ou duplas, além da seriedade em difundir
esportes com a possibilidade de uma abrangéncia maior em relacdo a pratica
dos esportes de raquetes.

Conforme Hollman e Hettinger (1989, apud VILANI, 2008) podemos

perceber a estreita relagcdo do Ténis e o Ténis de Mesa, baseado nos fatores
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de forca, impulsdo, coordenacdo, técnica, velocidade e flexibilidade. No
Badminton e no Squash sdo observaveis essas mesmas relacdes, embora
cada modalidade tenha suas caracteristicas especificas como: a velocidade da
bola/peteca; o tempo do jogo; o numero de rebatidas; a distancia percorrida
pelo atleta; a raquete e suas caracteristicas, enfim algumas variaveis que difere
um esporte do outro.

Sob o ponto de vista psicologico, Vilani (2008) ressalta que séao
necessarias condi¢cdes primordiais para a carreira de um grande atleta, como a
percepcéo, selecdo das informagles, concentracdo e atencdo, controle do
estresse, decisao, antecipa¢ao e motivacao.

E para os atletas dos esportes de raquetes precisa-se do
desenvolvimento da musculatura do corpo exigindo movimentos especificos
para cada acdo realizada em uma partida, isso significa que todos esses
esportes possuem semelhangas nos estimulos, programas motores e aspectos
técnicos do jogo, além de que o Padel e o Frescobol também estdo incluidos
nesse contexto, mas sem aprofundamento especifico em pesquisa.

O que chama a atencado, além desses jogos, € 0 uso da peteca como
fator determinante para uma partida de Badminton, pois além das condi¢cfes do
ambiente, que ndo pode ser descoberto e ter corrente de ar, a peteca vem
aproximar brincadeiras infantis ao longo da historia com a prética dos préprios
indios brasileiros.

Os indios se divertiam com a brincadeira da peteca rebatendo na mao
de um lado ao outro. Logo esse jogo foi se expandindo e conquistando espaco
no mundo esportivo na década de 40.

Como a peteca ja era bem conhecida e praticada por muitos em varios
paises, comeca entao a ter repercussdo. Atualmente além da peteca utiliza-se
a ragquete e a rede parecida com do volei, além das regras institucionalizadas.
Nos paises asiaticos e europeus, esse jogo esta entre os favoritos nas
dindmicas esportivas.

De acordo com Denise Pirolo (PDE, 2008, p. 19), “O Badminton
comecou a ser praticado em clubes paulistas por imigrantes asiaticos, diferente
do futebol, que veio com Charles Miller (1894), quando o mesmo estudava na
Inglaterra”. Quando voltou ao Brasil, trouxe equipamentos necessarios para

praticar 0 jogo com seus amigos, a partir de 1902, foram organizados



84

campeonatos, na maioria com patrées. Contudo, foi se popularizando e
tornando facil no meio social entre trabalhadores, patrées criancas e adultos.

Assim, entende-se que o jogo de raquete e peteca se constitui como um
importante instrumento de desenvolvimento do sujeito, trazendo beneficios a
saude fisica, com movimentos especificos, cognitiva, do pensamento se
transfomrando em ac¢ao, social, por compartilhar o espa¢co com o outro em uma
constante interacdo e trocas de informacdes, e cultural, com a insercdo de uma
outra cultura, de um jogo diferente no meio social em que vivem.

Todos esses fatores estédo inter-relacionados porque 0 jogo como vem
de uma outra cultura, com normas ja estabelecidas, permite ao sujeito o
estimulo as habilidades psicomotoras, como a lateralidade, o conhecimento de
seu proprio corpo, do espaco e do tempo. E um jogo de interacdo, que
possibilita ao espectador assistir sem fazer interferéncias durante a partida, e
cada jogador joga o seu proprio jogo, sem precisar por a culpa no outro pelo
seu erro ou acerto, por isso, se torna um facilitador de amizades e
necessitando de uma preparacao fisica e cognitiva para criar estratégias no

jogo, direcionando suas jogadas.

3.7 Badminton e SESI

Tendo em vista sua dimensado social e cultural, no Estado do Parana
tem-se desenvolvido um projeto visando a insercdo de um esporte pouco
conhecido e praticado entre os brasileiros.

O projeto “Raquetada Olimpica: caso badminton” desenvolvido na
Unidade do Servico Social da Industria — SESI de Arapongas — Parana,
possibilita a comunidade o conhecimento de um novo esporte voltado ao
desenvolvimento do sujeito a nivel fisico, social e cognitivo.

E importante entendermos como o projeto Badminton se difundiu e que
esta proporcionando a descoberta de atletas na modalidade. O SESI tem como
objetivo atender a comunidade tanto escolar quanto industrial.

Na area do esporte, se estrutura dentro de quatro pilares: 1) Assessoria

e consultoria esportiva; 2) Atleta do Futuro; 3) Valores do Esporte; e 4) Jogos
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do SESI. No projeto “Atleta do Futuro”, implantado em 1991 no estado de Séo
Paulo e executado ha mais de dez anos, se torna referéncia para os demais
estados, e no Parana e Arapongas foi a primeira unidade a implantar o projeto
“‘Atleta do Futuro”, passando de um olhar competitivo para a inclusdo de
criancas e adolescentes de todas as idades, por meio do futsal e futebol.

O projeto visa desenvolver o habito da prética esportiva através de
acOes socio-educativas atendendo criancas, jovens (de 7 a 17 anos), e adultos
(18 anos em diante), preferencialmente beneficiarios da industria. O programa
tem como objetivo o desenvolvimento social de criangcas e adolescentes por
meio do esporte, assim oferece o desenvolvimento psicomotor e esportivo com
orientacéo de profissionais da Educacao Fisica.

Dessa maneira, essa modalidade esportiva de Badminton, esta
implantada juntamente com o projeto maior que é o “Atleta do Futuro”, como
um nucleo a ser desenvolvido, e ainda tendo um Centro de Referéncia em
Treinamento de Badminton, com todo suporte necessario aos atletas. Os
alunos estéo tendo a oportunidade de praticar diversos esportes, dentre eles o
Badminton, participando de torneios e campeonatos pelo pais, e atletas se
destacando na modalidade.

O estudo desses elementos nos permitiu organizar um conjunto de
sessfes de ensino-aprendizagem do jogo com pré-adolescentes entre 11 a 13
anos que busca promover o dominio dos movimentos necessarios para a
realizacdo das jogadas e da tomada de consciéncia de seu corpo nesta
atividade.

Portanto, sabemos que a atividade esportiva apresenta ao individuo,
habilidades e condi¢cdes para um melhor desempenho em seus movimentos,

sendo importante para a saude fisica e mental.



4. METODOLOGIA DA PESQUISA

4.1 Métodos da pesquisa

A presente pesquisa se desenvolveu a partir do estudo quase
experimental, e por meio de uma abordagem quanti/qualitativa.

A pesquisa quase experimental se fundamenta na comparacéo que deve
ser feita com grupos ndo equivalentes ou com 0S mesmos sujeitos antes do
tratamento, pode-se observar o que, quando e a quem ocorre os fendmenos
pesquisados. Minayo (2007) e Lakatos et al (1986) informam que quando se
determina um objeto de estudo, selecionam-se as varidveis que seriam
capazes de influencia-lo, definindo as formas de controle e de observacédo dos
efeitos que a variavel produz no objeto.

Assim entendemos, de acordo com Ludke e André (1986), autoras que
compartilharam do pensamento de Bogdan e Biklen (1982; 1999), que este tipo
de pesquisa caracteriza-se tendo em vista a manifestacdo de cinco critérios: 1)
0s seus dados séo coletados em seu ambiente natural e o principal instrumento
neste processo de coleta é o pesquisador; 2) os dados coletados sdo de
caracteristicas predominantemente descritivas; 3) hd uma maior preocupacao
do pesquisador com o processo e ndo com o produto; 4) o pesquisador presta
especial atencéo aos significados atribuidos pelos sujeitos as coisas e a vida;
5) a analise dos dados tende para um processo indutivo.

Portanto, caracteriza-se por ser um estudo quase experimental que
segundo Lakatos e Marconi (2009) se aproxima das pesquisas experimentais,
embora ndo seja realizada por meio da descricdo aleatdria dos sujeitos nos
grupos, possui um rigor consideravel, estabelecendo comparacfes entre

grupos nao equivalentes ou com 0s mesmos sujeitos antes do tratamento.

4.2 Objetivos

Tendo em vista a importancia do jogo Badminton para o

desenvolvimento do sujeito, este estudo tem como objetivo: investigar a
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influéncia de uma intervengéo pedagdgica em busca da tomada de consciéncia
sobre a aprendizagem do Jogo Badminton entre alunos de 11 a 13 anos.
Quanto aos objetivos especificos:
e Avaliar o desempenho dos alunos referente as habilidades psicomotoras
(bateria de testes psicomotores).
e Elaborar uma proposta de intervencdo pedagdgica, com uso do método
clinico.
e Acompanhar o processo de desenvolvimento da tomada de consciéncia
em relagdo ao jogo Badminton e suas contribuicbes na aprendizagem

deste jogo e de suas habilidades psicomotoras.

4.3 Hipotese

O presente estudo tem como hip6tese que os sujeitos submetidos ao
processo de intervencdo pedagodgica, envolvendo as habilidades
psicomotoreas e a tomada de consciéncia, melhoram suas explicacdes e

justificativas de seus movimentos e decisdes nas jogadas de Badminton.

4.4 Sujeitos

4.4.1 Populagéo e amostra

A presente pesquisa foi desenvolvida com um grupo de alunos do
Servi¢o Social da Industria — SESI de Arapongas/PR e contemplou a realizagédo
de testes psicomotores e de sessdes de intervencdo pedagogica envolvendo a
tomada de consciéncia durante a pratica do jogo Badminton. A instituicdo foi
selecionada devido a um convite para trabalhar como bolsista no projeto
“‘Raquetada olimpica: caso badminton” no SESI de Arapongas.

Esta unidade € orientada pelas diretrizes nacionais especificas da
entidade e sua dinamica de trabalho esta dividida em quatro projetos: SESI
Lazer, SESI Ginastica na Empresa, SESI Cultura e SESI Esporte. Este ultimo
esta diretamente relacionado ao nosso projeto de pesquisa e dentro dele segue

o programa do Atleta do Futuro.
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O programa “Atleta do Futuro” foi implantado pelo SESI em 1991, em
Sao Paulo. No Parand, o municipio de Arapongas foi o primeiro a implantar o
projeto cujo objetivo € o de incluir na atividade esportiva criancas e
adolescentes. De acordo com os documentos do SESI, o programa tem como
objetivo o desenvolvimento pessoal e social de criangcas e adolescentes por
meio do esporte com orientacdo de profissionais da Educacéo Fisica.

O projeto “Raquetada Olimpica: caso Badminton” foi apresentado por
esta unidade do SESI e aprovado pelo CNPq em julho de 2010, como um sub-
item do programa Atleta do Futuro. A participacdo da &rea da Educacgdo no
projeto visa contribuir para a organizacao, experimentacdo e avaliacdo de uma
metodologia de ensino deste esporte para criancas e adolescentes que
favoreca seu desenvolvimento intelectual, corporal e social.

Mediante o desenvolvimento de um caminho paralelo do jogo e da
psicomotricidade por meio da elaboracdo e experimentacdo de uma
metodologia de ensino, a pesquisa pretendeu contribuir com o desenvolvimento
e aprendizagem dos alunos do SESI, e na teorizacdo de um enfoque
alternativo da educacao na area da educacao fisica.

Para a presente pesquisa foram selecionados 20 alunos que
frequentavam semanalmente o projeto “Raquetada olimpica: caso Badminton”,
com faixa etaria entre 11 a 13 anos. Os sujeitos investigados pertenciam ao
grupo Esporte I, uma metodologia prépria do SESI que compreende uma
sequéncia de idade e ensino, considerando o desenvolvimento e a
aprendizagem do aluno dentro das cinco fases, sendo estas: Base Motora (7 e
8 anos); Pré-esportivo (9 e 10 anos); Esporte | (11, 12 e 13 anos); Esporte I
(13,14 e 15 anos) e Esporte Ill (16 e 17 anos), esses sao 0s niveis de
aprendizagem do projeto “Atleta do Futuro” adotada também no projeto
“‘Raquetada Olimpica: caso Badminton”. Estes critérios foram estabelecidos
pelo SESI-Arapongas e adotados em nosso projeto de pesquisa.

Para o andamento da investigacdo, organizamos um grupo controle
(GC) com 10 alunos e um grupo experimental (GE) com 10 alunos. Dos 20
alunos selecionados para pesquisa, todos fizeram o0s testes psicomotores
individualmente e somente 10 alunos (GE) foram selecionados a participarem

das sessdes de intervencao.
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Realizamos um teste piloto com dois alunos com faixa etéaria
correspondente a pesquisa para aplicacdo dos testes. Antes e depois dessa
intervencdo pedagogica, aplicaram-se testes (pré-teste e pos-teste) sobre as
habilidades psicomotoras baseada, na obra de Gislene de Campos de Oliveira
(2008; 2009), e entrevistas clinicas adaptadas ao método clinico de Jean
Piaget (1987).

4.5 Procedimentos de coleta de dados

Em atencao a etapa de coleta de dados e com o intuito de apresentar os
objetivos e método do estudo, foi mantido contato com os respectivos gestores
dos estabelecimentos envolvidos na coleta dos dados, obtendo-se, assim,
autorizacao por escrito para o desenvolvimento da pesquisa (APENDICE A). A
seguir, foi enviado aos pais ou responsaveis o Termo de Consentimento Livre e
Esclarecido (APENDICE B), assim como os procedimentos adotados para o
desenvolvimento do estudo.

A coleta de dados da pesquisa ocorreu em dois momentos. O primeiro,
um estudo-piloto para verificar a pertinéncia dos instrumentos de pesquisa, a
adequacdo dos procedimentos da pesquisadora e a preparacdo dos
equipamentos necessarios como filmadora e gravador, entre outros aspectos.
O segundo momento se refere a coleta definitiva dos dados tendo em vista os

resultados obtidos no estudo-piloto.

4.6 Instrumentos da pesquisa e critérios de analise

Com base nesses estudos organizamos a pesquisa em trés momentos:
1) Exame psicomotor (OLIVEIRA, 2008) e entrevista individual com uso da
tomada de consciéncia (prova bola e cesto) adaptada de Piaget (1977); 2) um

conjunto de sessdes de intervencdo pedagdgica em busca da tomada de
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consciéncia (jogo de Badminton); 3) e para finalizar a pesquisa, repetimos o

exame psicomotor e as entrevistas individuais.

4.6.1 Primeiro Conjunto: Exame Psicomotor - avaliacdo psicomotora

O exame psicomotor reproduziu a bateria de testes sistematizada por
Oliveira (2008) em sua obra “Avaliacdo psicomotora a luz da psicologia e da
psicopedagogia”, envolvendo algumas habilidades psicomotoras com o0s
principais fundamentos e movimentos do Badminton, como esquema corporal,
lateralidade, orientacdo espacial e orientagcédo temporal. (ANEXO 1V)

A avaliacdo psicomotora adotada consiste em um instrumento que reune
provas testadas e validadas, como o exame motor de Soubiran, o teste de
Ozeretski, teste de Goodenough, prova especifica de Zazzo, entre outras.
Foram executadas provas de avaliacédo de habilidades psicomotoras (esquema
corporal, lateralidade, organizacdo e estruturacdo espacial, organizacdo e
estruturacdo temporal) (ANEXO ). Para se chegar a definicdo do nivel de
desenvolvimento psicomotor dos sujeitos somaram-se as notas dos resultados
obtidos em cada prova, que foram comparados com a pontuagéo esperada em
cada habilidade conforme a idade cronolégica de cada crianca. A autora
estabelece os seguintes niveis de desenvolvimento psicomotor:

| — Imagem de Corpo Vivido (ate 3 anos).

IA — Reorganizacao do corpo vivido (3 a 4 anos).

IB — Indicios de presenca de imagem de corpo percebido (5 a 6 anos).

Il — Imagem de corpo percebido (7 anos).

IIA — Reorganizacao do corpo percebido (8 a 9 anos).

lIB — Indicios de presenca de corpo representado (10 a 11 anos).

[l — Imagem de corpo representado (a partir de 12 anos).

Apds a coleta dos dados e de sua transcricdo na ficha de avaliagéo,
somou-se cada conjunto de habilidades: esquema corporal, lateralidade,
organizacao e estruturacdo espacial, organizacao e estruturacao temporal. O
resultado desta somatdria possibilitou identificar o estadgio em que o sujeito se
encontrava em cada habilidade e, consequentemente, chegar a sua idade

psicomotora.
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Quadro 1: Estagios de Desenvolvimento Psicomotor — pontuacao esperada

Habilidades Estagios de desenvolvimento
psicomotoras [ 1A IB I A IIB i
Esquema 2 3al2|13al1l8 | 19 20a 24 | 25a 33 34
corporal
Lateralidade 2 3a9 | 10al6| 17 | 18a25 | 26a33 | 34
Orientacao 2 3a9 | 10al1l4 | 15 16a 23 | 24a 33 34
espacial
Orientacéo 1 2a8 | 9al14 | 15 | 16a25 | 26a33 | 34
temporal

Fonte: Oliveira (2008, p.99)

4.6.2 Segundo conjunto: Prova da Bola ao Cesto

As entrevistas realizadas pela pesquisadora foram adaptadas das
entrevistas clinicas descritas por Piaget no capitulo “Andar de Gatinhas” de sua
obra “A tomada de consciéncia” (1977), e realizada depois dos testes
psicomotores de Oliveira (2008), envolveu o0 processo de tomada de
consciéncia das a¢fes e do pensamento do sujeito sobre seu proprio corpo.

A criagédo desta prova “Bola ao cesto” foi realizada pela necessidade de
se avaliar o nivel de tomada de consciéncia dos alunos envolvidos na
pesquisa. Procuramos criar uma prova que fosse simples e objetiva, que
parece facil de realizar, conforme a prova “andar de gatinhas” que Piaget criou,
pensando em uma atividade simples, corriqueira, mas ao ser questionado nao
consegue organizar a acao interior para o exterior. Essa compreensao
detalhada dos movimentos para realizar a prova, possibilita que o aluno refaca
o caminho cognitivamente para explicar o que, como e porque realizou
determinado movimento, e com isso, constroi novas informacdes, mediante as
anteriores.

A presente avaliagdo “Bola ao cesto” foi estruturada a partir do método
clinico de Piaget que, de acordo com Delval (2002, p. 68), permitiu investigar

COMO 0O sujeito organiza mentalmente a realidade.
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N&o sabemos como a crianca explica as causas de um
fenbmeno, mas para descobrir isso produzimos o fendémeno
diante dela e Ihe pedimos que nos explique. A medida que o
sujeito vai dando explicacdes, que podem ser mais ou menos
incompletas, o experimentador procura esclarecer o maximo
possivel as razdes do sujeito e, inclusive, provoca outras
situagdes que possam esclarecer, completar ou contradizer as
explicagbes que o sujeito lhe da. Para isso, € preciso que o
experimentador va formulando hipéteses acerca da explicacao
dada pelo sujeito, de suas razdes e de seu sentido, e
modificando-a ao mesmo tempo [...] Creio que a esséncia do
método, [...] consiste precisamente nessa intervencao
sistematica do experimentador diante da atuacdo do sujeito e
como resposta as suas acdes ou explicacdes.

Fizemos a opcdo pelo método clinico por entendermos que nos
possibilita conhecer e compreender os progressos e limitacbes do pensamento
da crianca com relacdo a tomada de consciéncia. Para Delval (2002), o método
clinico tem a capacidade de investigar como 0s sujeitos aprendem, pensam e
atuam, envolvendo a interacdo entre pesquisador-sujeito pesquisado. Essas
representacfes manifestadas durante a entrevista mostram como 0 sujeito
pode de forma verbal e ndo verbal expor seu pensamento em decorréncia de
sua acéo.

Um bom exemplo de como pode ocorrer uma entrevista é descrita por
Carraher (1983) no qual sugere algumas diretrizes para auxiliar as reflexdes
sobre as observacdes e verbalizacdes dos sujeitos entrevistados, explicitando
este dois pontos essenciais ao pesquisador: 1. Preparacdo para 0 exame —
apesar da flexibilidade, ndo é feito totalmente livre, requer do aplicador
conhecimento do conceito ou contetdo a ser avaliado, em que um roteiro deve
ser seguido, porém ndo cegamente obedecido. 2. Escolha prévia das situacdes
a serem apresentadas a crianca possibilita ao examinador a formulacédo de
objetivos claros para seu trabalho, o que deve orienta-lo para que ndo se perca
durante o exame com questdes sem interesse.

Quanto melhor o examinador conhecer a estrutura¢do do raciocinio nos
diversos estagios de desenvolvimento do conceito, melhor podera orientar suas
perguntas de modo a esclarecer o significado das respostas do sujeito. Durante
0 exame, o examinador deve acompanhar o raciocinio do sujeito, estando

atento para qualquer ato ou verbalizagcdo, sem corrigir suas respostas e sem
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completar o que ele quer dizer. Caso o raciocinio do sujeito seja interrompido, o
examinador deve levar o sujeito a retomar o problema para sozinho pensar em
uma possivel concluséo.

Nesta pesquisa, seguindo as caracteristicas propostas, a entrevista
clinica teve como objetivo identificar o nivel de tomada de consciéncia dos
sujeitos sobre seu corpo e movimento, e também sobre seu pensar. Como
segue (ANEXO V):

1) Vocé poderia me explicar como fez esse movimento? O que mais
vocé fez além de levantar o braco? E abaixar o braco? Tem mais
alguma coisa que moveu no seu corpo?

2) O que vocé percebe mover primeiro no seu corpo?

3) A pesquisadora solicita ao aluno que jogue mais uma bolinha no
cesto e depois pede que o sujeito lhe ensine a fazer o movimento
gue fez: Vocé me ensina a fazer? Agora mostre-me como fez. Foi
assim que voceé fez?

4) Logo em seguida a pesquisadora realiza 0s movimentos necessarios
para jogar a bolinha no cesto e diz: Agora eu irei realizar os
movimentos, vocé pode me explicar como fazer? Fiz do mesmo jeito
gue vocé fez ou me disse?

5) ApGs isto a pesquisadora solicita que o sujeito jogue mais uma vez e
diga o mais exatamente possivel o que esta fazendo (a explicacdo do
sujeito deve acompanhar a acéo do sujeito).

6) Em seguida a pesquisadora pede que o sujeito jogue uma ultima vez
uma bolinha no cesto e pergunta: Vocé esta jogando do mesmo jeito
gue da primeira vez? O que vocé acha que mudou? Vocé acha que
existe outro jeito de jogar a bolinha no cesto além dos que vocé ja
fez? Qual o jeito que vocé acha o melhor?

7) Por ultimo, a pesquisadora solicita que o sujeito escreva ou desenhe
para um amigo como se deve fazer para jogar a bolinha no cesto.

Para a realizacdo desta é necessario um cesto e trés bolinhas
pequenas. Essa atividade foi criada pela pesquisadora, como instrumento de
observacéo e andlise sobre os niveis de tomada de consciéncia dos sujeitos. A
entrevista € iniciada colocando-se o aluno a uma distancia de trés passos (da

pesquisadora) em relacdo ao cesto. O aluno é entédo solicitado a jogar uma das
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bolinhas no cesto. Independente de o aluno atingir ou ndo a bolinha dentro do
cesto a pesquisadora segue as etapas.

Para analise dos resultados da prova adaptamos os niveis de tomada de
consciéncia estabelecidos por Piaget na obra citada acima.

Sao os seguintes os niveis de Tomada de Consciéncia estabelecidos
pela pesquisadora:

NIVEL IA: O sujeito explica o que fez, mas logo faz diferente sem
mesmo perceber a diferenca entre acdo e conceituacdo. Entdo realiza os
movimentos para jogar a bola no cesto quando solicitado pela pesquisadora,
mas quando é indagado sobre sua prépria acdo, sobre o movimento que
acabara de fazer, o sujeito ndo consegue explicar de forma detalhada o que, e
como acabou de fazer determinado movimento. Isso demonstra que nao faz a
relacdo entre a acdo de jogar a bola no cesto e explicar como jogou essa bola,
havendo contradigdes entre a fala e o movimento realizado. Houve entéo éxito
pratico possibilitado pela coordenacdo motora, mas ainda sem a compreensao
ou explicacdo adequada da acdo. Manifesta auséncia de tomada de
consciéncia dos movimentos realizados, ndo consegue descrever 0s
movimentos com precisdo, a nao ser dos resultados em atos, da acao
realizada.

NiVEL IB: Além de ndo perceberem a diferenca entre acédo e
conceituacdo, ou seja, 0 movimento de pegar na bola e o0 movimento de jogar
no cesto, ndo consegue na hora em que é interrogado pela pesquisadora
explicar o que fez, entdo faz 0 movimento para acertar a bola no cesto. Quando
precisa explicar como fez esse movimento expde de forma sucinta o que fez
ndo dizendo a maneira correta e com detalhes como fez 0 movimento para
jogar essa bola no cesto. A explicacdo ainda é confusa e justaposta, o0 que nos
deixa ver a auséncia de compreensdo mais elaborada sobre a acdo que
realizou. O sujeito se desequilibra e ora responde com precisdo, ora se
contradiz com sua argumentacdo, mas ndo ha tomada de consciéncia dos
movimentos realizados;

NIVEL lIA: Comecga a explicar mais detalhadamente o que fez e como
fez o movimento para jogar a bola no cesto. Quanto mais € interrogado pela
pesquisadora, mais precisamente passa a compor seu repertorio de acao e

execucdo do movimento, passando assim a detalhar alguns movimentos néo
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deixando de explicar como fez para jogar. Ha entdo uma quebra da
automatizacao da acao que caracteriza o processo de tomada de consciéncia.
As indagacfes do pesquisador fazem com que 0 sujeito pense no movimento
que realizou, percebendo a contradicdo entre fala e acdo. O sujeito comeca a
tomar consciéncia de suas acdes na intervencdo com conceitos mais
elaborados, percebendo que o corpo necessita de outros aspectos como a
forca, equilibrio, atencdo para realizacdo e execucdo dos movimentos, iSSO
justifica uma acao e pode passar a planeja-la conscientemente;

NIVEL 1IB: A partir deste nivel, ocorre o inicio do processo de tomada de
consciéncia, quanto a acdo de jogar a bola no cesto e sua verbalizagéo,
conceituacdo do que realizou. O sujeito consegue jogar a bola no cesto e assim
que € interrogado discorre exatamente e detalhadamente o que acabara de
fazer, organizando sua fala de acordo com o0 movimento preciso, ou seja,
consegue expor melhor seus pensamentos, de modo que deixa claro o que
realizou. O sujeito toma rapidamente consciéncia, logo nos primeiros
movimentos executados em jogo.

NIVEL lll: Os sujeitos realizam aproximacdes sucessivas entre a
explicacdo e sua acdo, sem passar pelos niveis anteriores, de fazer de um jeito
e explicar de outro jeito, explicam e justificam diretamente como fizeram o
movimento para jogar a bola no cesto explicando detalhadamente cada

movimento realizado.

4.6.3 Terceiro conjunto: Jogo Badminton

Tendo em vista o caminho percorrido para elaboracdo e execucédo da
pesquisa, foi exposto o desenvolvimento das habilidades psicomotoras
(OLIVEIRA, 2008), o processo de tomada de consciéncia (PIAGET, 1977) e um
conjunto de 8 sessfes de intervencao pedagogica, levando em conta que os 10
alunos do grupo experimental (GE), foram organizados em 5 duplas,
favorecendo a participacdo dos alunos, a interacdo social, cognitiva e afetiva
para melhor compreensao dos movimentos e de sua agao durante o jogo.

Em duplas, conseguem elaborar melhor as respostas, o pensamento se

organiza a partir das respostas do outro, se posicionando melhor em sua acao
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e podendo surgir outra possibilidade de acao por meio dessa interacdo. Como
enfatiza Calsa (2002) que em grupo passam a construir novas coordenacoes e
acOes, provocando desequilibrio cognitivo por meio de situacdes-problemas e
possiveis solucdes.

Piaget (1983) reafirma que 0s pequenos grupos podem interferir no
processo individual e cognitivo de cada sujeito, sendo imprescindivel na
construcdo do conhecimento. Isso permite realizar trocas sociais capazes de
confrontar as opinides fazendo com que esses posicionamentos facilitem a
tomada de consciéncia das ac¢des, como foi realizado no jogo.

Buscando alinhar a prética de acordo com essas caracteristicas e
seguindo a entrevista clinica de Piaget (1977) sobre a tomada de consciéncia,
foram realizadas 8 sessdes de intervencdo pedagdgica com cada dupla,
baseadas nas perguntas descritas, com duracdo de 10 minutos cada uma, ao
longo de cinco meses. O gindsio do SESI (Centro de Referéncia em
Badminton) possui quatro quadras para o jogo e uma delas é utilizada para as
sessOes de intervencdo, observadas pelo treinador de Badminton e por um
estagiario.

Na 12 sessdo a dupla, em quadra com as raquetes e a peteca, comeca a
jogar e enquanto jogavam eram observados pela pesquisadora ao lado da
quadra, em uma oportunidade, quando a peteca caia no chao, a pesquisadora
0S questionava sobre a jogada realizada ou 0 movimento do corpo. Assim que
respondiam ou n&o, continuavam a jogar, parando novamente quando
solicitados pela pesquisadora, e mais uma vez eram questionados sobre
determinada acéo, prosseguindo nesse ritmo até o final das perguntas.

As demais sessdes caminharam do mesmo modo, pois quanto mais o
aluno é questionado sobre sua a¢éo, tem maior chance de pensar e antecipar
suas jogadas com consciéncia, e nessa troca de informagdes pode construir 0
conhecimento sobre si mesmo e suas acgdes em jogo, fazendo com que
perceba o que ndo tinha consciéncia antes desse processo de intervencéo,
criando entdo novas possibilidades de acgéo, reconhecimento, compreensao e
conceituacao do seu fazer.

As sessOes apresentaram desenvolvimento similar em todos os
encontros, mudando apenas a ordem das perguntas, devido as particularidades

de cada dupla no decorrer do jogo.
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A seguir apresentamos as perguntas, das sessdes pedagogicas.

- Como vocé se movimentou em quadra para realizar essa
jogada?

- Qual a primeira parte do seu corpo que se mexeu nesta
jogada? E depois?

- E vocé? Vocé concorda com seu colega de que € esta parte
do corpo que se mexe primeiramente quando se realiza essa
jogada?

- Vocé faz diferente? Como vocé faz? Poderia mostrar?

- O que vocé acha que aconteceu com seu corpo que fez com
gue vocé errasse essa jogada? O que vocé faria diferente se
vOCé jogasse de novo?

- E vocé? Vocé concorda com seu colega? Como vocé faria?
Vocé faria diferente ou igual ao seu colega?

- Serd que existe outro jeito de jogar além desse? Qual?

- O que percebe na jogada quando o colega acerta? E quando
erra?

- Esta jogando diferente de quando iniciou o0 jogo, ou esta do
mesmo jeito?

- Se diferente, 0 que e por qué? Se esta igual, o que tem que
melhorar, ou ndo precisa melhorar?

- O que tem de diferente nas jogadas do outro? E vocé (outro)
0 que acha? Concorda?

As sessodes iniciam com a solicitacdo da pesquisadora de que 0s sujeitos
iniciem o jogo, interrompido Varias vezes por ela para indagar sobre as acoes e
0S movimentos do corpo realizados durante as jogadas. Terminados os dez
minutos de intervencdo pedagodgica com uma dupla, outra inicia a sessao de
trabalho com a pesquisadora até encerrar-se 0 tempo de uma hora de
treinamento. As primeiras sessdes de intervencdo ocorreram no horario entre
10 e 11 horas da manha, o que permitiu que os dez sujeitos estivessem
presentes. Contudo, com a alteracdo de horario de treinamento pelo SESI para
8 as 9 horas da manha tornou a presenca dos sujeitos dependente de sua
disponibilidade para permanecer no SESI apés o horario. A disponibilidade, por
sua vez, passou a depender do aceite da familia para a permanéncia de seus
filhos. Essa mudanca passou a provocar falta dos participantes nas sessfes e
reducao de sujeitos ao longo do trabalho.

As sessdes de intervencdo pedagodgica ocorreram duas vezes por
semana com duracdo de uma hora em que cada dupla joga durante dez
minutos e as atividades foram na quadra do SESI. Inicialmente previamos 16
sessOes pedagodgicas desenvolvidas em dois meses — julho e agosto, enquanto

os testes seriam realizados em junho. Entretanto os periodos dos testes e
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intervencdo pedagogica tiveram que ser alterados em razdo de faltas e
desisténcias dos participantes, férias escolares e férias das atividades do SESI,
bem como participacdo dos sujeitos em eventos de Badminton como
Campeonatos em Londrina e em Curitiba.

As respostas dos sujeitos serdo avaliadas de acordo com adaptacao de
Piaget (1977), da prova andar de gatinhas, em cinco momentos significativos e
distintos, organizados e realizados pela pesquisadora: Nivel IA, Nivel IB, Nivel
[IA, Nivel 11B, Nivel llI.

NIVEL IA: O sujeito explica o que fez, mas logo faz diferente sem
mesmo perceber a diferenca entre acdo e conceituacdo. Entdo realiza os
movimentos para rebater a peteca, mas quando é indagado sobre sua propria
acado, sobre o movimento que acabara de fazer, o sujeito ndo consegue
explicar de forma detalhada o que, e como acabou de fazer determinado
movimento. Fala de forma simplificada, ampla, sobre seu movimento, e nao
consegue descrever ao certo sua jogada. Isso demonstra que néo faz a relacao
sobre a acdo de rebater ou receber a peteca e explicar como fez para lidar com
esse movimento, havendo contradi¢coes entre a fala e o movimento realizado.
N&o consegue fazer relacdo entre a parte do corpo movimentada e o
movimento realizado. Manifesta auséncia de tomada de consciéncia dos
movimentos realizados, ndo consegue descrever 0s movimentos com precisao,
ficando em duvida do que realizou.

NIVEL IB: Explica o movimento realizado e ao mesmo tempo faz os
gestos. Mas ndo consegue detalhar os movimentos realizados com o corpo
para explicar a acdo. O sujeito se desequilibra (pensa diferente da outra vez
em que foi questionado), e ora responde com precisdo, ora se contradiz com
sua argumentacdo, mas ndo ha tomada de consciéncia dos conceitos dos
movimentos realizados. Comeca entdo, a descrever 0s movimentos e as partes
do corpo utilizadas.

NIVEL lIA: Comeca a explicar mais detalhadamente o que fez e como
fez o movimento do corpo para jogar. Quanto mais é interrogado pela
pesquisadora, mais precisamente passa a compor seu repertério de acao e
execucdo do movimento, dando espaco a fala e a acdo de forma relativa,
passando assim a detalhar alguns movimentos nédo deixando de explicar como

fez para jogar. Ha entdo quebra da automatizacdo da acdo que caracteriza o
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processo de tomada de consciéncia, havendo um desequilibrio cognitivo por
meio das indagacbes do pesquisador que faz com que 0 sujeito pense no
movimento que realizou, percebendo a contradicdo entre fala e acdo. O sujeito
comeca a tomar consciéncia de suas ac¢des, com conceitos mais elaborados,
percebendo que o corpo necessita de outros aspectos como a forga, equilibrio,
lateralidade, atencao para realizagdo e execug¢ao dos movimentos, isso justifica
a acao e pode passar a planeja-la conscientemente;

NIVEL 1IB: A partir desse nivel, ocorre o inicio do processo de tomada
de consciéncia, quanto a acdo, verbalizacao e conceituacdo do que realizou. O
sujeito consegue explicar o que fez, como fez e porque fez determinado
movimento com o corpo e determinada jogada, consegue expor melhor seus
pensamentos, de modo que deixa claro o movimento e o objetivo proposto. O
sujeito toma consciéncia rapida, logo nos primeiros movimentos executados em
jogo. Consegue planejar a jogada pensando no adversario, e nos movimentos
que deve ser realizado, quando explica a agdo ou 0 movimento do corpo,
permite identificar a elaboracgao intencional da jogada.

NIVEL llI: O sujeito realiza aproximacées sucessivas entre a explicacio
e sua acdo, sem passar pelos niveis anteriores, explicam e justificam
diretamente como fez o movimento com o corpo, explicando detalhadamente
cada movimento realizado.

Vale lembrar que tais niveis ndo se constituiram como Unico e imutavel
referentes as respostas dos alunos, mas como um processo evolutivo, como é

0 caso da tomada de consciéncia.

Observaremos alguma constancia nas respostas dos sujeitos
de uma determinada idade e mudangas com relagéo aos outros
de outras idades. E provavel também que estas mudancas
sejam paulatinas e que encontremos sujeitos que compartilhem
caracteristicas de dois grupos. Isso é normal porque as
mudancas nunca sdo bruscas e radicais, e devem existir
sujeitos que se encontrem em uma fase de transi¢céo (DELVAL,

2002, p. 165).

Percebemos que nos niveis encontramos alunos com uma explicacao

mais complexa do que outra, por isso deve-se respeitar 0 processo de
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desenvolvimento do sujeito e suas particularidades, tendo em vista o tempo

gue necessitam para se ajustarem ao meio e ao objeto de conhecimento.



5 APRESENTACAO E DISCUSSAO DOS RESULTADOS

Diante dessas consideracfes, a presente secdo esta organizada da
seguinte forma: 1) Exames das habilidades psicomotoras (esquema corporal,
lateralidade, orientacdo espacial e orientacdo temporal) a fim de verificar a
idade psicomotora dos alunos investigados; 2) Teste Bola e Cesto com o intuito
de verificar a tomada de consciéncia do teste em questéo via entrevista clinica
e 3) Intervenc¢des do Jogo Badminton que se objetivou verificar o movimento do
sujeito durante as sessbes, para melhor desenvolvimento no jogo e as
habilidades psicomotoras, por meio da tomada de consciéncia.

Para a descricdo dos resultados utilizamos os gréficos, constituido pela
pesquisadora, para melhor compreensédo e analise dos resultados obtidos das
avaliacdes psicomotoras e dos niveis de tomada de consciéncia apresentados

pelos sujeitos.

5.1 Quanto ao primeiro conjunto: exames de habilidades psicomotoras (pré-

teste)

A andlise dos dados seguiu os critérios elaborados por Oliveira (2008)
que estabelece niveis® de desenvolvimento psicomotor. Para compreender
estes dados € levada em conta a idade cronoldgica que permite identificar se o
nivel em que o aluno se encontra é o esperado para sua idade psicomotora. Os
dados psicomotores coletados antes das intervencdes pedagogicas, revelam
gue 0s sujeitos apresentaram um quadro psicomotor abaixo do esperado para
sua faixa etaria, conforme a tabela 1.

Para a compreensao dos dados, vale ressaltar que a idade cronolégica
foi determinante para identificar o nivel em que o sujeito se encontrava

identificando se estavam no nivel esperado ou nao.

% Os niveis sdo classificados conforme Oliveira descreve em sua obra: nivel I: criancas ate 3
anos; nivel 1A: criangas de 3 a 4 anos; nivel IB: criancas de 5 a 6 anos; nivel I1: criangas de 7 anos; nivel
IHA: criancas de 8 a 9 anos; nivel 11B: criancas de 10 a 11 anos e nivel I11: criangas com idade a partir de
12 anos.



102

GRUPO EXPERIMENTAL/ 10 sujeitos GRUPO CONTROLE/ 10 sujeitos

Habilidades I IA|IB |1l |IlIA 1B | Il | Habilidades I IA|IB |1l | 1A B | 1
Psicomotora Psicomotora

Esquema 2 17 Esquema 17 2
Corporal corporal

Lateralidade 1 6 3 Lateralidade 1 6 2 1
Orientacao 8 2 Orientacao 8 2
espacial espacial

Orientacao 119 1 Orientacao 117 2
temporal temporal

Tabela 1: Pré-teste com os alunos do GE e GC sobre 0s exames psicomotores

Todos os 20 alunos (GE e GC) que fizeram os testes psicomotores
tinham idade de 11 a 13 anos (oito alunos com 11 anos; oito alunos com 12
anos e quatro alunos com 13 anos), e os resultados psicomotores esperados
se localizariam entre os niveis IIB (10 a 11 anos) e Il (a partir de 12 anos).
Contudo, a maioria situou-se entre os niveis IIA e IIB, conforme se apresenta
na tabela 1.

Nos testes para avaliacdo das habilidades de esquema corporal, 2
alunos sao classificados no nivel IB (5 a 6 anos); 2 alunos no nivel Il (7 anos) e
15 alunos classificados no nivel IIA (8 a 9 anos), todos ao alunos apresentaram
idade

cronoldgica. As maiores dificuldades encontradas pelos alunos nestes niveis

seu desenvolvimento psicomotor abaixo do esperado para sua

foram no teste do desenho da figura humana, relaxamento do corpo e imitagéo
dos contrarios. Nestas atividades observamos principalmente a falta de
detalhes no desenho, com tracados muito simples, também a falta de controle
ténico (incapacidade de relaxar). No nivel 11B, foram classificados 2 alunos que
se encontravam no nivel adequado para sua idade cronolégica.

Esses dados vao ao encontro de pesquisas anteriores, como de Pereira
(2009) que analisa as noc¢des topoldgicas e o desenvolvimento psicomotor das
criancas de 4-5 anos, mostrando o atraso do desenho humano em relacdo ao
esperado para a faixa etaria, evidenciando e confirmando a interrelacdo entre o
desenvolvimento psicomotor e a representacdo grafica, como comprovada

também pela pesquisa de Favero (2004).
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Nos testes para avaliacdo das habilidades de lateralidade, 2 alunos
foram classificados no nivel IB (5 a 6 anos) e 12 alunos classificados no nivel
IIA (8 a 9 anos), mostrando desenvolvimento psicomotor abaixo do esperado
para sua idade cronologica. As maiores dificuldades encontradas pelos alunos
nestes niveis foram no teste da reproducdo de movimentos em figuras
esquematizadas, que significa olhar para uma figura e reproduzi-la do mesmo
jeito que a figura se encontra.

Ao observarmos a execucédo deste teste notamos que os alunos param
muito para pensar no que fazer ou responder, pois a lateralidade para alguns,
depende de reconhecer o lado dominante como fonte de orientagdo para
qualquer outra atividade realizada, assim para reproduzir 0s movimentos da
figura, precisam se posicionar do lado da figura ou pensar primeiro como
reproduzir, sem ser realizado de forma automética. No nivel 1IB, foram
classificados 6 alunos que se encontravam no nivel adequado para sua idade
cronoldgica e somente um aluno foi classificado no nivel Il (12 anos em diante)
gue esta com a idade cronologica de acordo com a idade psicomotora.

Nos testes para avaliacdo das habilidades de orientacédo espacial, 16
alunos foram classificados no nivel lIA (8 a 9 anos) mostrando desenvolvimento
psicomotor abaixo do esperado para sua idade cronoldgica. No teste, os alunos
apresentaram dificuldade na reproducdo de estruturas espaciais, quando
tinham que relembrar a posicdo dos palitos de fésforo. No nivel IIB, foram
classificados 4 alunos e todos se encontravam no nivel adequado para sua
idade cronoldgica.

Nos testes para a avaliacdo das habilidades de orientacdo temporal, 2
alunos foram classificados no nivel Il (7 anos) e 16 alunos classificados no
nivel 1A (8 a 9 anos) apresentaram desenvolvimento psicomotor abaixo do
esperado para sua idade cronolégica. Os trés alunos classificados no nivel 11B
(10 a 11 anos) mostraram desenvolvimento psicomotor esperado para sua
idade cronolégica. A maior dificuldade encontrada pelos alunos foi a realizacéo
do teste de sequéncia logica do tempo, que tinham que por trés historias na
sequéncia de tempo e acontecimentos. Outra dificuldade encontrada pelos
alunos foi a reproducao das estruturas ritmicas, simbolizag&o pela leitura e pelo
ditado.
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Os dados das avaliagbes das habilidades psicomotoras no pré-teste
demonstraram que todos os alunos investigados (20 alunos) apresentaram
maior dificuldade na, 1) habilidade de esquema corporal, 2) de orientacdo
temporal, 3) de orientacdo espacial e 4) de lateralidade. Isso demonstra que 0s
alunos selecionados ndo apresentavam a idade psicomotora compativel com
sua idade cronoldgica o que confirmou a possibilidade de andamento da

pesquisa.

5.2 Segundo conjunto: entrevista clinica (prova bola e cesto)

A andlise dos dados foram adaptados aos elaborados por Piaget (1977)
na entrevista clinica, que estabelece os niveis da tomada de consciéncia das
acOes dos sujeitos.

Os dados coletados demonstraram que os alunos submetidos a essa
prova do cesto e bola, deveriam estar em nivel mais avancado da tomada de
consciéncia das acgbes, os resultados esperados dos testes se localizariam
entre os niveis IlA; IIB e 11l (com tomada de consciéncia das acfes). Contudo, a

maioria situou-se entre os niveis IA e IB, conforme apresenta o gréfico.
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Grafico 1: Pré-teste com os alunos do GE e GC sobre as entrevistas clinicas: prova
cesto e bola

No pré-teste, 7 (70%) alunos do GE apresentaram caracteristicas

referentes ao nivel 1A (caracterizado pela auséncia de tomada de consciéncia),
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e 3 (30%) alunos no nivel IB, pois o que chama a atencdo € que néo
conseguiram descrever as acg0es realizadas de forma precisa, todos pensavam
na acao realizada, mas quando se pedia a explicacdo, tinham dificuldade de
expressar seu pensamento, ou seja, tinha dificuldade em verbalizar seu
pensamento em acdo. Desse nivel exemplificamos com a fala de um dos
alunos do GE. Assim para melhor compreenséao utilizamos a letra (P) sendo de

pesquisadora e, (B) inicial do nome.

P: Vocé poderia me explicar como fez esse movimento?

B: Ha joguei a bola

P: O que mais vocé fez além de jogar a bola?

B: Joguei para acertar o cesto

P: O que vocé percebe mover primeiro no seu corpo?

B: A méo.

P: Porque a mao?

B: Porque sim, parajogar a bola

P: Tem mais alguma coisa que moveu no seu corpo, além da
mao?

B: Nao

P: Jogue mais uma vez e preste bem atencdo. Vocé acha que
tem outro jeito de jogar?

: Sim

: Como? Vocé pode me explicar?

: Por baixo

: E como vocé jogou agora?

: Por cima

: Entdo tem dois jeitos de jogar? E qual o jeito que vocé acha
melhor, qual prefere?

B: Por baixo

P: Vocé pode me explicar porgue por baixo?

: Porque é mais facil de acertar o cesto

TWTOUTWTUW

No GC temos 5 (50%) alunos no nivel IA, e outros 5 (50%) alunos séo
classificados no IB, que se caracterizando por verbalizar a acdo, mais em
alguns momentos se contradiz em sua argumentacao, ndo havendo a tomada
de consciéncia de sua acéo. Dentre eles, apresentamos o exemplo do aluno
(A) que se encontra nesse nivel IB com a seguinte explicacdo, em um

determinado momento da entrevista:

P: E vocé acha que esta fazendo como antes (comeco) ou
mudou algum movimento?

A: Acho que igual

P: N&o tem certeza?

A: Um pouquinho diferente

P: Como? Pode me explicar?
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A: Assim

P: Assim como?

A: A mdo ndo mexia tanto como esta mexendo agora
P: E isso ajudou ou dificultou a jogada?

A: Ajudou um pouquinho

P: Qual o dltimo movimento que fez?

A: Esse

Essa fala exemplifica as caracteristicas do nivel 1B, no qual o aluno
realiza a acdo, mas quando verbaliza tem certa dificuldade, e com isso, a acéo
passa a substituir o conceito.

Com isso, pode-se perceber que os alunos estdo em um nivel abaixo do
esperado pelos testes, podendo ainda ser trabalhado, por meio das
intervencdes pedagdgicas, para que consigam avancar na construcdo de um
conhecimento mais elaborado, podendo apresentar consciéncia corporal para
ampliar seu repertério psicomotor e ter um desempenho melhor nas atividades

realizadas, como observada no pés-teste.

100% -
90% 1
80% 1
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60% -
50% -
40%
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Grafico 2: Pos-teste com os alunos GE e GC sobre as entrevistas clinicas: prova
Cesto e Bola

Ja no pos-teste, GE, nenhum aluno foi classificado nos niveis do pré-
teste IA e IB, passando para os niveis mais elevados do pensamento e acgao,
Foi classificado com 1 (12,5%) aluno no nivel lIA, seguindo as caracteristicas
de explicar o que fez e como fez para jogar a bola no cesto, 4 (50%) alunos no
nivel 11B, e 3 (37,3%) alunos no nivel mais avancado Ill, com tomada de
consciéncia das acdes. Apresentamos entdo a resposta do mesmo aluno (B)

que apresenta carcteristicas da tomada de consciéncia das agoes.
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P: Vocé pode me explicar como fez com seu corpo para jogar a
bola?

B: Mexi e joguei

P: Como mexeu?

B: Fui para frente e joguei

P: Tem mais algum movimento que faz quando joga?

B: Nao, sé do corpo e da méao

P: Solicito ao aluno que jogue mais uma bolinha no cesto e
depois peco que me ensine a fazer o movimento que fez.

P: Vocé me ensina a fazer?

B: Sim, mas n&o sei fazer. E assim pega a bola na méo e
joga no cesto.

B: Foi assim que vocé fez?

B: Sim

P: Agora mostre-me como fez?

B: Assim, pega abolaejoga

Ja o GC, apresentou no nivel IA 5 (50%) alunos, e o nivel IB também
com 5 (50%) alunos classificados. Exemplificaremos com uma das respostas
de um aluno que apresenta a passagem do nivel IA para IB, ndo conseguindo
explicar de forma detalhada o que e como acabou de fazer a acdo de jogara

bola.

P: Vocé pode me explicar como fez com seu corpo para jogar a
bola?

B: fiquei com o corpo assim e com essa bola na méao
joguei

P: Como jogou?

B: impulsionando a m&o com a bola e joguei no cesto
assim (joga)

Portanto, pode-se entender que entre o pré-teste e o pds-teste, houve
uma mudanca significativa em relacdo aos conceitos e a forma de explicar e
compreender o seu préprio movimento, essa mudanca sera melhor analisada

na discusséo e comparacao dos dados.

5.3 Terceiro conjunto: processo de intervencdo pedagogica (jogo Badminton)

Apos a realizagdo da entrevista clinica, na prova do cesto e bola, os

sujeitos foram observados e analisados no que diz respeito ao nivel de tomada
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de consciéncia. Partindo dessa analise, foi possivel delimitar, adaptado de
Piaget (1977) nos niveis IA; IB; lIA; 1IB e Il de tomada de consciéncia no jogo
Badminton, conforme as respostas dos sujeitos entrevistados, enquanto
jogavam.

Como os sujeitos foram entrevistados durante uma partida de
Badminton, as duplas (4) foram submetidas a oito (8) sessdes de intervencao
pedagogica com cada dupla, finalizando as sessfes conforme apresentamos.
Vale a pensa ressaltar que eram previstos cinco (5) duplas, mas houve
desisténcia de dois alunos das aulas de Badminton durante a pesquisa. No
decorrer da pesquisa, a letra (P) para indica a fala da pesquisadora, e a letra
gue corresponde a inicial do nome (...) do aluno.

Partimos, entdo, da exposicdo e analise do grafico que expbe as 4
duplas, submetidas a 8 sessfes de intervencdo pedagdgica, que se iniciou em
julho de 2011 e terminou em novembro de 2011.

Portanto, iremos no decorrer do texto, analisando cada dupla e seu
processo de desenvolvimento cognitivo de tomada de consciéncia das acoes,
as duplas no decorrer da intervencdo, foram sendo trocadas, nao
permanecendo uma dupla Unica e inseparavel, para que pudessem ter outras
experiéncias e interagcbes com outros participantes também, mas, na analise
dos dados, optamos por analisar em duplas e ndo individuais, porque
apresentaram o mesmo nivel de consciéncia, depois de todas as intervencdes

concluidas, tornando ao leitor, uma facil leitura e analise dos dados.
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Grafico 3: Intervencdes pedagdgicas com 4 duplas: pré-teste e pos-teste
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No Nivel IA, foram classificados as 4 duplas (Dn; B); (M;D); (O;G); (JL;
T), somando 8 (100%) alunos que apresentaram auséncia de tomada de
consciéncia. Todos iniciam a intervencdo sem ter consciéncia dos movimentos
e de sua acdo no jogo. Como por dupla (D; B), que consegue iniciar o jogo
normalmente, mas quando é solicitado que explique o que fez com o corpo na
hora da jogada ndo consegue explicar oS movimentos corporais, € sim 0s
golpes (home dos golpes do Badminton) do jogo.

A primeira dupla (Dn; B), como mostra o quadro, inicia 0 jogo, € ha
primeira oportunidade de parar para 0S questionamentos, principalmente
qguando a peteca cai, a pesquisadora entra em cena, e questiona-os de modo
gue precisam pensar para tentar elaborar a resposta, resolver um problema,
gerando um desequilibrio cognitivo.

Chamamos atencdo para o fato de quando realizam os movimentos
para rebaterem a peteca, mas ao ser indagado sobre sua prépria acéo, sobre o
movimento que acabaram de fazer, os sujeitos ndo conseguem explicar de
forma detalhada o que, e como acabaram de fazer determinado movimento.
Falam de forma simplificada, ampla, sobre seu movimento, e ndo conseguem
descrever ao certo a jogada, ficando em siléncio. Exemplificamos a fala da
dupla (Dn; B):

P: vocé pode me explicar qual o movimento que fez para
realizar essa jogada.

Dn: fica em siléncio (pensando)

P: como fez com seu corpo para realizar essa jogada.

Dn: um passo pratrés e ... (faz o movimento)

P: vocé pode me explicar agora.

Dn: um passo pra tras e bate (faz o movimento, com
gestos, novamente)

P: vocé (A2) concorda com ele (Al);

B: sim

P: vocé pode me explicar entdo porque concorda.

B: dois passos pra tras e o smash pra baixo (faz o smash
com araquete)

P: e vocé acha que se tivesse feito outro movimento diferente
teria acertado.

Dn: aham.

P: qual o movimento que acha entdo.

Dn: esse (faz 0 movimento com a raquete)

P: qual. Vocé pode me explicar

Dn: rebater fraco (faz novamente)

P: ha rebater fraco.

P: porque, como vocé fez antes.
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Dn: rebati forte (faz 0 movimento junto)

P: vocé (A2) acha que esta certo o que ele (Al) fez

B: sim

P: e como vocé faria entdo para pegar a peteca e acertar.

B: eu daria um passo pra frente (posiciona o corpo igual
realizaria a jogada)

P: vocé daria um passo para frente, entdo vocé pode me
explicar como vocé faria.

B: (ndo explica, somente realiza 0 movimento com 0 cOrpo)

Neste Nivel IA, os sujeitos foram classificados, tendo em vista a
inexisténcia de tomada de consciéncia corporal, mostramos ainda a fala de
(Dn; B) que ao serem questionados sobre a parte do corpo que utilizaram para

realizarem determinada jogada, com a raquete e peteca, responderam:

P: Como vocé se movimentou em quadra para realizar essa
jogada?

Dn: néo sei, acho que foi com o smach (cortada)

P: Qual a primeira parte do seu corpo que mexeu nesta
jogada?

D: ndo lembro

B: o braco

P: E vocé? Vocé concorda com seu colega de que é esta parte
do corpo que se mexe primeiramente quando se realiza essa
jogada?

Dn: sim, porque eu estou segurando a raguete, entdo
mexeu o brago

P: E vocé acha que € s6 o brago?

Dn: a maioria dos musculos também, ah o corpo inteiro

: E vocé A2, qual é a parte que mexe primeiro?

: 0 brago e depois vem a cortada

. E o0 corpo como estava?

: mexeu o corpo inteiro porque fui para tras para cortar

: Vocé Al, acha que esta certo, ou tem algo diferente?

: esta certo

: Vocé acha que tem outro jeito de jogar?

Dn: ndo, usa primeiro o brago e segundo a perna

P: Além dessa tem mais alguma?

Dn: ndo

B: néo

P: Qual o ultimo movimento que fez agora?

Dn: corte

P: Me explica como fez para cortar?

Dn: usei os musculos, com os bragos.

TOTUTWTUTWT

O que chama a atencdo nessa intervencdo € que 0S sujeitos nao

conseguem fazer a relacao entre fala e agdo. Isso demonstra que nao fazem a
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relacdo sobre a agédo de rebater ou receber a peteca e explicar como fizeram
para lidar com esse movimento, havendo contradicbes entre a fala e o
movimento realizado. Nao conseguem estabelecer relacdo entre a parte do
corpo movimentada e o movimento realizado. Manifestam auséncia de tomada
de consciéncia dos movimentos realizados, e ndo conseguem descrever 0s
movimentos com precisao, ficando em davida do que realizou.

Outra dupla também se apresenta neste nivel 1A, no qual tentam explicar
de forma breve e sucinta 0 que pensaram sobre o movimento realizado.

Exemplificamos com as respostas da dupla (JL; D):

P: Como estava seu corpo nessa jogada

D: meu corpo tava parado no meio da quadra

P: E na hora que a peteca veio no seu lado, o que aconteceu
com seu corpo

D: joguei a peteca com o brago e a raquete

P. E o que vocé acha que tem que fazer para melhorar a
jogada

D: precisarebater sempre pra cima pra dar o smash

JL: olhar o jogo

P: Tem mais alguma coisa que é importante para a jogada,
além disso.

JL: nédo, é s acertar o ponto

D: também acho que tem gue acertar e se movimentar nos
lugares certos da quadra

P:. E que movimento vocé acha que poderia ter feito para
acertar

D: um corte com o brago e raguete

JL: também o passinho certo

P: Como vocé faz com o corpo para realizar o corte

D: pego naraquete e bato forte a peteca

P: E vocé (JL)

JL: também, seguro na raquete e pego a peteca, e pulo
junto

Podemos perceber a fala dos alunos enquanto jogam, falam de forma
simplificada, ampla, sobre seu movimento, e ndo conseguem descrever a
jogada. Isso indica que né&o relacionam a agéo de rebater ou receber a peteca
ao explicarem como lidaram com esse movimento, havendo contradi¢bes entre
a fala e o movimento realizado, n&o manifestando a tomada de consciéncia dos
movimentos realizados.

Explicam os movimentos referentes aos do jogo e ndo de seu préprio

corpo, ndo ha uma resolucdo de problemas, ndo ha conflitos cognitivos que
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possam desequilibrar o pensamento para dar lugar a novas aprendizagens.
Percebemos que ha um progresso da tomada de consciéncia da acdo do
sujeito mediante a capacidade de representar mentalmente (linguagem e
imagem mental). O conceito € a acao interiorizada por meio do pensamento,
que mais adiante vai se reconstruindo no plano da agéo pratica, o saber fazer.

Apresentamos o pré-teste, com as 4 (quatro) duplas no nivel IA, e
exemplificando com duas falas que comprovam esse caminho percorrido
cognitivamente em busca solucdo do problema apresentado, mas sem a
tomada de consciéncia das acdes.

No pdés-teste, as duplas tiveram avanco significativo no que diz respeito
a elaboracdo da informacao, enquanto realizavam as jogadas. Como enfatiza
Saladini (2006, p. 134) que “gracas a sucessivas tomadas de consciéncia, 0s
esquemas de acdo desenvolvem-se em dire¢cao a conceituacdo e € enriquecida
com o que o conceito traz de novo”. Essa fala da autora indica que, com as
respostas dos alunos, a tomada de consciéncia vai acontecendo de forma
gradativa, tendo em vista a automatizacdo inicial dos movimentos, para
posteriormente observar as coordenacoes e reflexdes, que geram resolucdes
de problemas e elabora¢des das informacdes, advindos da propria pratica, da
acao.

Como todos iniciaram as intervencdes no nivel 1A, o esperado era que
conseguissem atingir a tomada de consciéncia, buscando cada vez mais
explicar e detalhar de forma clara e precisa o que tinham feito com o corpo
enquanto jogavam. Esses aspectos sdo importantes, porque valorizam as
habilidades psicomotoras enquanto pensam e decidem como e porque se
comportar diante de uma jogada.

Trés duplas terminaram as oito intervencbes no nivel IlIA, porque
conseguiram explicar mais detalhadamente o que fizeram e como fizeram o
movimento para jogar a bola no cesto. Uma dupla conseguiu alcancar o nivel
[IB, com descricbes mais precisas decorrente da tomada de consciéncia das
acOes. Quanto mais foram interrogados, mais precisamente passaram a
compor o repertério de acdo e execucado do movimento, detalhando alguns
movimentos e ndo deixando de explicar como jogar, de forma consciente, como
afirma Murcia e Garcia (2005, p. 148), “a aprendizagem esportiva pressupoe

que o aprendiz entrou em contato com um mundo de acgdes diferentes, que
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devem ser ajustadas e adaptadas as demandas das numerosas e variaveis
situagdes do jogo”.

No jogo Badminton, as acOes técnicas e taticas estdo presentes e
perpassam diversas decisdes que podem tracar o perfil do atleta em quadra, e
suas jogadas. Temos o exemplo no nivel 1IB da uUnica dupla (Dn; B) que
passou a compreender melhor o caminho percorrido pelo pensamento,
enguanto conseguiam relacionar a acdo a conceituacdo dos movimentos, no
decorrer do jogo Badminton.

No pos-teste, a dupla (Dn; B), expbs melhor seus pensamentos, de
modo que conseguiu relacionar os movimentos realizados e os objetivos dos
movimentos, conceituando a acéo, e por isso foram classificados no nivel IIB,
havendo o inicio da tomada de consciéncia das acfes realizadas. Como afirma
Piaget (1977, p 198), o que desencadeia a tomada de consciéncia “é o fato de
que as regula¢cbes automéaticas, ndo sdo mais suficientes e de que é preciso,
entdo, procurar novos meios mediante uma regulacdo mais ativa, e em
consequéncia, fonte de escolhas deliberadas, o que supbe a consciéncia”.

Assim, pode ser comprovada com as respostas dos alunos:

P: E agora vocé pode me explicar o que aconteceu no jogo

B: a peteca ia pra fora e eu rebati, peguei porque achei que
ia dar certo

P: E se vocé jogasse diferente acha que teria mudado

B: ndo sei, se eu tivesse deixado a peteca cair, acho que
teria mudado sim

P: E vocé Dn

Dn: eu joguei a peteca la em cima sabendo que ele ia catar
e na hora que ele estava la no fundo eu joguei de vagar
sabendo que néo ia pegar, porque ele manda la no fundo
também

P: entdo vocé jogou alto de proposito pensando na estratégia
Dn: é, joguei de prop06sito porgue sei 0 jogo dele

P: ha entdo vocé ja sabe o jogo dele

Dn: ja, j& sei, fagco essa jogada, fago outra... porque tem vez
gue ele vai jogar a peteca e manda la no fundo, dai eu
mando aqui na frente

P: Vocé concorda com o que ele esta falando, ele conhece seu
jogo mesmo

B: acho que sim, sempre jogo com ele

P: E se vocé tivesse feito um jogada pensada, uma jogada
diferente, vocé acha que ele teria rebatido desse jeito

B: néo

P: e qual a jogada vocé acha que seria certo
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B: dar um toquinho aqui na frente, dai ndo receberia a
cortada

P: E vocé Dn

Dn: eu sabia que ele ia jogar aqui, dava pra ele ter jogado
aqui na frente eu ndo ia conseguir pegar, porque eu estava
mais atras

P: E quais habilidades vocé usou com seu corpo para fazer
essa jogada

Dn: perna direita na frente, esquerda atras e raquete na
frente posicionado

P: E qual o movimento vocé acha mais importante para realizar
essa jogada

Dn: passo pratras e passo de lado para fazer o smah

P: E vocé

B: com o braco, porque se ndo, ndo dava pra jogar com a
raquete

P: qual o primeiro movimento que realizou agora no seu corpo
B: a perna

P: Vocé concorda com ele

Eu concordo, mais acho que ele tem que esticar mais a
perna para fazer certinha a jogada

P: E vocé acha que foi o primeiro também que ele fez

Dn: acho sim

P: e qual foi o ultimo

B: o braco

Os excertos grifados mostram como as respostas apds a intervencao
pedagdgica, apresentam melhoria da consciéncia corporal, uma vez que,
guando questionados sobre os movimentos, conseguiram verbalizar com mais
detalhes as partes do corpo, além de expor também alguns movimentos
presentes do jogo.

No Badminton, a acdo pratica orientada pelas regras evolui para
conceitos no momento em que, temos como exemplo, para que o jogador
consiga efetuar o saque (Smash), ele deve justificar a regra, a posicdo correta
e 0Ss movimentos praticos, transformando sua préatica de saque em conceito,
compreendendo a maneira correta e pertinente ao momento do jogo, utilizando
suas estratégias. Isso ndo ocorre somente no saque, mas em diversos
momentos do jogo.

Essa dupla conseguiu explicar de maneira detalhada seus pensamentos
de forma intencional, pensando na jogada do outro para melhor realizar e
compreender a sua. A partir desse nivel, ocorre o inicio do processo de tomada
de consciéncia ou de decisdo, quanto a acdo, verbalizacdo e conceituacdo do

gue realizou.
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Os sujeitos conseguem explicar o que fizeram, como fizeram e porque
fizeram determinado movimento com o corpo e determinada jogada,
conseguem expor melhor seus pensamentos, de modo que deixam claro o
movimento e 0 objetivo proposto. Tomam consciéncia rapida, logo nos
primeiros movimentos executados em jogo. Conseguem planejarem as jogadas
pensando no adverséario, e nos movimentos que devem ser realizado, quando
explicam a acdo ou o movimento do corpo, permitem identificar a elaboracao
intencional da jogada.

Para Piaget (1977), a tomada de consciéncia acontece quando 0 sujeito
reflete e analisa o processo e os resultados da sua prépria acdo. Essa analise
passa a transpor informacdes sobre o objeto e a acédo, relacionados ao sujeito
que, vai explicando a situacdo em que se encontra.

Segue as intervencdes, lembrando que cada sessédo pode ocorrer de
maneira diferente, pois a cada situagédo tem-se uma pergunta a ser feita, e ndo
poderia seguir uma unica forma de perguntar aos sujeitos, porque o jogo muda
constantemente.

Conforme ocorreram as sessOes, 0s alunos iam gradativamente
construindo e organizando de forma completa suas acdes, onde a cada jogo
foram estimulados na interacdo social, cognitiva e afetiva, afim de que
percebessem que ndo basta jogar por jogar, com 0S movimentos
automatizados, e sim ha como se pensar antes de efetuar a jogada, sendo que
a cada movimento realizado o pensamento é capaz de organizar 0s passos, 0S
caminhos a serem percorridos, mas para isso precisam das intervencdes para
torna-los mais habilidosos a nivel psicomotor e cognitivo.

Em meio a esse contexto, no pos-teste, as outras trés duplas se
enquadraram no nivel I1A. Os sujeitos conseguiram passar de um nivel menor
de desenvolvimento cognitivo a um nivel mais elevado, por isso, s6 confirma
gue quando submetidos ao processo de tomada de consciéncia, como ressalta
Saladini (2006, 143) que “a explicagdo da constituicdo da acdo garante a
conceituacao, isto é, o sujeito toma consciéncia de sua acdo quando & capaz
de explicar as coordenacfes necessarias, 0 que mais uma vez comprova que a
tomada de consciéncia no nivel da conceituagdo é dependente da tomada de

consciéncia no nivel da agao (saber fazer)”.
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Por isso, iremos expor mais uma dupla para registrar a passagem de um
nivel de conhecimento menos elevado, ao mais elevado e compreendido
dentro do jogo Badminton, ja que o esquema sensorio-motor esta ligado aos
passos, aos movimentos iniciais do Badminton, como pegar, flexionar pernas,
lados direito e esquerdo, posicdo correta em quadra, e por meio desses
exercicios de repeticio dos movimentos, de imitacdo, faz-de-conta, se
formando um repertoério de movimentos coordenados delineando as jogadas. A

dupla (D; G) segue com a seguinte resposta:

P: Vocé poderia me explicar qual a parte do seu corpo que
mexeu primeiro quando vocé fez essa jogada.

G: o0 brago (faz 0 movimento junto)

P: O brago. E vocé acha também que € o braco, ou tem outra
parte que vocé acha que mexeu.

D: o bragco e a perna.

P: Ele falou que € o brago e a perna, vocé concorda com ele.
G: E 0 brago, a perna, cotovelos, e o corpo todo, tudo junto
(faz os movimentos enquanto fala).

No jogo Badminton, instrumento do presente estudo, 0os esquemas de
acdo aparecem nos préprios movimentos executados pelo sujeito ao realizar
uma jogada, primeiramente passa por um processo de reorganizagdo desse
movimento para que a cada nova jogada descubra os movimentos necessarios
para competir e cooperar com o adversario.

Nas palavras de Fonseca (2008, p.82), “A crianga ‘faz’, mas ainda nao
compreende o que ‘faz’. Sé mais tarde, por meio de esquemas operacionais,
ou seja, através dos primeiros passos da acdo conscientizada, ela podera vir a
compreender e, a saber, o que faz pelo que fez”.

Isso ocorre no jogo Badminton, primeiramente 0s sujeitos aprendem os
movimentos coordenados transformando-o em jogadas, como lados de direita-
esquerda, frente, trds, o corpo em uma posicdo essencial a determinado
movimento, dentre outros. Esses exercicios sao realizados repetidamente por
imitagdo, e automatizam-se formando assim um repertorio de movimentos
fundamentais e essenciais no Badminton, mas sem compreender o que fazem.
Que a tomada de consciéncia dos movimentos do Badminton se tornam
importantes na pratica para que o sujeito compreenda e saiba qual o melhor

movimento para solucionar o problema, que é a jogada de seu adversario.
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Esse processo aplicado no jogo pode ser revisto em forma de
abstracdes, que passa do conhecimento mais simples ao completo, onde o
esquema de acao é reconstruido e reorganizado. A partir, esse esquema passa
a ser repetido e refletido, recebendo assim indagacdes, cooperacfes para
avancar a outros niveis e interagir com novos elementos.

Percebemos entdo a reconstrugdo do pensamento, da conceituacao
sobre o fazer, tendo em vista que enquanto o outro explicava, conseguiu fazer
uma analise da acdo que produziu em relacdo entre o falar e o fazer.

Ja, a outra dupla (T; J) também é um exemplo presente no nivel IIA, no
qual comecam a tomar consciéncia de suas acdes, com conceitos mais
elaborados, percebendo que o corpo necessita de outros aspectos como a
forca, equilibrio, lateralidade, atencdo para realizacdo e execucdo dos
movimentos, isso justifica a acdo e podem passar a planeja-las

conscientemente;

P: Como estava seu corpo ha hora da jogada

T. assim.. realiza os movimentos, mas ndo explica

P: Explica como

T: estava com o braco esticado segurando a raquete, perna
pratrds e tronco inclinado pra frente

P: E assim que ele estava

J: sim, era

P. Se fosse para vocé me ensinar essa jogada como me
ensinaria

T: sO bater a peteca forte

P: E o corpo como esta, e 0 movimento que preciso fazer

T: rebate agqui e se posiciona certo com o corpo

P: E se eu nunca tivesse jogado, como me explicaria como o
corpo deve estar e 0 movimento que faria

T. a perna direita na frente, esquerda atras, e quando a
peteca vim vocé tenta rebater o mais forte possivel

P: E vocé, como me explicaria essa jogada

J: explicaria primeiro pra sacar, jogar na frente, e na hora
gque a peteca vim, aqui na frente, corre pra pegar porque se
ndo, nao da tempo de pegar.

: E o corpo, como ficaria para fazer essa jogada

:assimo

: Assim como

: com araquete pra cima prajoga, e corpo inclinado,

: E o resto, 0 que mais

: ha posicao de jogo

: E como € a posi¢éo de jogo

. direita na frente, esquerda atras, inclina o corpo, coloca
o0 braco mais na frente e segura a raquete firme, com muito
equilibrio, porque se nédo se posicionar certo pode errar
muito durante as jogadas.

UV TV TVTCTDT
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Portanto, neste nivel llA, 0os sujeitos conseguem descrever amplamente
0 que realizaram, deixando explicita a relacdo entre a acdo e a fala. Comecam
a explicar mais detalhadamente o que fez e como fez 0 movimento do corpo
para jogar. Quanto mais é interrogado pela pesquisadora, mais precisamente
passa a compor seu repertério de acdo e execucao do movimento, dando
espaco a fala e a acdo de forma relativa, passando assim a detalhar alguns
movimentos nao deixando de explicar como fez para jogar.

O educador assume um importante papel na aprendizagem dos jogos
esportivos, desenvolvendo objetivos propostos com a criacdo de situacdes-
problema para que o sujeito pense e decida qual o melhor caminho a ser
seguido, analisando os fatores envolvidos no jogo. Para Murcia e Garcia (2005)
“a influencia do educador permitira que o jogo se desenvolva em fungdo do
objetivo proposto, ja que a crianca ndo aprende a pensar se ndo lhe séo
exigidos atos mentais”. Sendo assim, os “jogos esportivos modificados”
favorecem a autonomia e a socializacédo dos sujeitos, como forma de atividade
conscientizada, conhecendo melhor seus limites e possibilidades. No jogo
Badminton, propomos desenvolver os fundamentos e as habilidades essenciais
a cada jogada, e ainda realizar os movimentos de forma correta e consciente,
como meio de proporcionar o desenvolvimento fisico e cognitivo.

E importante ressaltar que a maioria dos sujeitos ao ser interrogado
sobre o que fizeram e como fizeram determinada acdo, vao explicando e
demonstrando com gestos o que estdo pensando.

Pereira (2009, p. 51) salienta que é por meio da consciéncia que o
sujeito conhece melhor algumas variaveis ainda inconscientes tanto do sujeito
como do objeto que interferem na acdo, com isso ressalta que “A consciéncia
permite ao individuo conhecer melhor as variaveis do sujeito/objeto
proporcionando a passagem da periferia para o centro da acao”.

Portanto, por meio dessas consideracdes, a tomada de consciéncia se
torna viavel no plano da compreensao da acao, pois detalhar, saber expor a
atividade realizada ndo quer dizer que esta havendo a tomada de consciéncia,
mas a partir do momento que o sujeito constréi, reconstroi, explica e justifica

determinada acéo, passa a conceituagao consciente.



119

5.4 Quanto as diferencas entre o grupo experimental e o grupo controle nos
exames psicomotores (bateria, prova cesto e bola)

Neste topico, sdo descritos os resultados obtidos pelos 8 sujeitos do
grupo experimental (GE) e 10 sujeitos do grupo controle (GC), lembrando que
durante a pesquisa foi perdido 2 alunos, pois pararam de frequentar as aulas
de Badminton no SESI.

Nos testes psicomotores a somatoria dos pontos em cada habilidade
avaliada permitiu classificar os alunos em niveis de desenvolvimento
psicomotor. A cada nivel, correspondeu uma idade cronoldgica especifica.
Sobre as pontuacgdes, os niveis indicavam estarem abaixo da idade cronoldgica
do aluno se n&o conseguisse a pontuacdo esperada para a idade
correspondente, que séo dos sujeitos da pesquisa (11-13 anos).

5.4.1 Exames Psicomotores

Na habilidade psicomotora de esquema corporal, o GE (grupo
experimental) apresentou um maior crescimento de desempenho entre o pré-
teste e o pés-teste, conforme o esperado.

Todos os 20 alunos que realizaram a pesquisa no més de Julho
repetiram-na em Dezembro, com o intuito de avaliar se houve mudanca em seu
perfil psicomotor, e desenvolvimento das habilidades psicomotoras, resultante
de todo trabalho realizado. Os resultados psicomotores esperados se localizam
entre os niveis IIB (10 a 11 anos) e Il (a partir de 12 anos). Portanto, a maioria
situou-se entre os niveis IIA, 1IB e lll, vale lembrar que esssa classificacdo nos
niveis sdo realizados de acordo com a pontuagcdo organizada por Oliveira
(2008), que quanto mais acerto mais pontuava, se classificando em sua idade
psicomotora, portanto o menor nivel pontuado ficou conforme se apresenta no

gréfico.
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Grafico 4: Distribuicdo da quantidade de alunos (18) classificados nos niveis
psicomotores no pré-teste e pos-teste do GE e GC, na avaliagdo da habilidade de
esquema corporal

Nos testes para avaliacdo das habilidades de esquema corporal, o GE
apresentou maior crescimento de desempenho entre o pré-teste e o pés-teste.
Conforme demonstra o gréafico, no pré-teste do GE, nenhum aluno apresentou
caracteristicas correspondentes ao nivel IA (3 a 12 pontos); 2 (20%) alunos
ficou classificado no IB, 1 (10%) aluno no Il e 7 (70%) no nivel llA.

No pés-teste, 1(12,5%) aluno é classificado no nivel Il (7 anos; 19
pontos) e 3 (37,5%) alunos sao classificados no nivel IIA (8 a 9 anos; 20 a 24
pontos), logo, 2 (25%) alunos sao classificados no nivel 1IB (10 e 11 anos; 25 a
33 pontos) e por ultimo 2 (25%) alunos avancam para o nivel Il (12 anos em
diante; 34 pontos). Diante dos dados coletados podemos afirmar que os alunos
submetidos a intervencdo pedagogica melhoraram seu desempenho, que
ultrapassou os niveis do pré-teste.

Fonseca (1995, p.191) enfatiza que essas atividades, “além de por em
jogo a funcao de decodificacédo verbal e de codificacdo motora [...] o individuo
tem que recorrer a localizagdo conscientizada das partes do seu corpo”.
Portanto, € imprescindivel a localizacdo corporal para que possam se situar
também nas atividades propostas, que no caso do jogo Badminton, o sujeito
necessita trabalhar com seu corpo para conseguir realizar as jogadas e 0s
passos, relacionados aos fundamentos do jogo. Essa posicdo €

importantissima enquanto o sujeito joga, permitindo utiliza-la de modo a
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construir estratégias de acdo, melhorando as habilidades corporais e motoras
durante o jogo Badminton.

Em oposicao ao GE, no GC pré-teste, nenhum aluno foi classificado nos
niveis I, IA, 1B, e sim 1 (10%) aluno no nivel Il, 7 (70%) alunos no A, e 2 (20%)
alunos no nivel 1IB. Ja no pOs-teste ha uma pequena diferenciagdo de um
aluno que do nivel IIA passou ao 1IB, havendo avanco construtivo em relacdo
aos treinamentos do jogo Badmiton que permite o desenvolvimento do sujeito
enguanto joga, se situando motora e cognitivamente.

Nos primeiros testes de esquema corporal, os alunos dos dois grupos
apresentaram dificuldades no desenho da figura humana, observamos
principalmente a falta de detalhes no desenho, a falta das partes do corpo. De
acordo com Fonseca (1995), o esquema corporal é o conhecimento de seu
proprio corpo, onde a crianga consegue nomea-las.

Ainda, Fonseca (1995, p.191) descreve que em atividades como essa,
“além de por em jogo a fungao de decodificagao verbal e de codificagdo motora
[...] o individuo tem que recorrer a localizagdo conscientizada das partes do seu
corpo”.

Portanto, os resultados do GE, nesta atividade, demonstram a influéncia
exercida pela intervencdo pedagdgica, porgue antes desse processo

apresentavam resultados inferiores ao esquema corporal.
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Grafico 5: Distribuicdo da quantidade de alunos (18) classificados nos niveis
psicomotores no pré-teste e pos-teste do GE e GC, na avaliacdo da habilidade de
lateralidade



122

Depois do processo de intervencdo, nos testes para avaliacdo das
habilidades de lateralidade, os sujeitos do GE no pré-teste, nédo
permaneceram nOS mesmos niveis no poés-teste, ficando a seguinte
classificagcdo no pré-teste, 1 (10%) aluno, no nivel 1A 6 (60%) alunos e no
nivel 11B 3 (30%). J& que no poés-teste, 1 aluno avancou para o nivel 1IB (10 a
11 anos; 23 a 33 pontos), e 2 (25%) avancaram para o nivel Il ( 12 anos em
diante; 34 pontos), classificando 2 (25%) alunos no nivel 1A, 4 (50%) alunos
no nivel IIB e 2 (25%) alunos no nivel Ill, lembrando na bateria realizada em
Julho nenhum aluno conseguiu atingir esse nivel lll, ultrapassando entdo, de
um a dois niveis diferentes do que havia iniciado.

O GC, no pré-teste para o pds-teste em sua classificacdo, houve uma
melhora também na mudanca de 1 aluno do nivel IIA (8 a 9 anos; 18 a 25
pontos) para o nivel IIB (10 a 11 anos; 23 a 33 pontos), ressaltando que o jogo
Badminton trabalha em seus fundamentos e treinamentos especificos os
passos do jogo, que entdo, inclui questdes de direita e esquerda, fazendo com
que os alunos no dia a dia trabalhem a lateralidade, melhorando suas
habilidades psicomotoras. A lateralidade é a fungdo da dominancia lateral e de
sua organizacdo do ato motor, nesse sentido Fonseca (2008, p. 242) relata

que:

Todas as nocdes espaciais basicas, como as de cima-baixo,
por cima — por baixo, frente — tras, dentro — fora, antes —depois,
esquerda — direita, etc., que sd@o nocbes relativas, estdo
estruturamente dependentes da nocdo de lateralidade, do
binbmio corpo — cérebro, dos nossos membros, dos nossos
sentidos e dos nossos hemisférios, bindmio psicomotor
entendido como centro autogeométrico de orientacao.

A importancia da lateralidade se torna fator determinante na relagdo e
interacdo com o mundo social, se processando a partir de um reconhecimento
do prorpio corpo que age constantemente no meio em que vivemos, seja

interior e exterior.
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Grafico 6: Distribuicdo da quantidade de alunos (18) classificados nos niveis
psicomotores no pré-teste e pos-teste do GE e GC, na avaliagdo da habilidade de
orientagcdo espacial

De modo relativo a avaliacdo das habilidades de lateralidade, no pés-
teste dos alunos do GE, na avaliacdo das habilidades de orientacdo espacial,
no nivel 1IA houve uma passagem positiva para o nivel IIB de 2 alunos e 3
alunos para o nivel lll, ficando entdo com 1 (12,5%) aluno no nivel I, 4 (50%)
alunos no nivel IIB e 3 (37,5%) anos no nivel lll, mostrando assim a
importancia de se trabalhar os conceitos espaciais com os alunos de forma
significativa.

Esses resultados confirmam a importancia do espago e tempo nas
atividades dos alunos, sejam elas, corporais ou conceituais, mas nunca
deixando de ser trabalhada. Como asseveram alguns autores renomados da
literatura especializada (FONSECA, 1995, 2004, 2008; OLIVEIRA, 1992, 2001,
2008; OLIVEIRA; 2009).

Fonseca (1995, p.212) explica a organizacdo espacial como “a
capacidade espacial concreta de calcular as distancias e os ajustamentos dos
planos motores necessarios para os percorrer’. Ainda relata que a nogao de
espaco esta presente nas experiéncias anteriores, envolvendo 0 corpo,
movimento e espaco.

Inversamente ao GE, no GC, a comparacdo do pré-teste ao pos-teste,

evidencia houve o decréscimo de 1 aluno no nivel IIB (10 a 11 anos; 23 a 33
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pontos) para o llIA, ficando no pré-teste 8 (80%) alunos no nivel IIA, e 2 (20%)
alunos no nivel 1IB, sendo que no pos-teste ficou 9 (90%) alunos no nivel IIA e
1 (10%) aluno no IIB, mostrando assim a importancia da intervencao
pedagogica durante o jogo Badminton, para o desenvolvimento das habilidades
psicomotoras que o sujeito apresenta.

Tomando as palavras de Fonseca (2004, p.37) no que se refere a
psicomotricidade €& preciso primeiramente “observar e depois intervir em
consonancia, na medida em que esta deve ser como finalidade a promocéao e a
melhoria da organizagcdo neuropsicomotora do individuo no maior numero de
situacdes e contextos possiveis”. Com isso, as habilidades psicomotoras dos
alunos foram testadas buscando a melhoria de sua organizacdo e
compreensao do seu proprio ser.

Para a avaliacdo das habilidades de orientacdo temporal, o GE no
apresentou um aumento positivo, em relacdo ao pré-teste e pos-teste, no nivel
[IA de 9 alunos para 1, e no nivel IIB (10 a 11 anos; 23 a 33 pontos) de 1 para 5
alunos, e também no nivel Ill aumentando 3 alunos, no qual ndo existia nesse
nivel, apresentando 9 (90%) alunos no nivel Il1A e 1 (10%) aluno no nivel 1B, ao
contrario no pés-teste de 5 (62,5%) alunos no nivel IIB e 3 (37,5%) alunos no
nivel 1l, alcancando a pontuacdo maxima e a relacdo da idade cronolégica com
a idade psicomotora, demonstrando mais uma vez, a importancia das

intervencdes sobre seus desempenhos psicomotores.
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Grafico 7: Distribuicdo da quantidade de alunos (18) classificados nos niveis
psicomotores no pré-teste e pos-teste do GE e GC, na avaliacdo da habilidade de
orientagdo temporal
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Inversamente ao GE, no GC ndo houve mudancas em relagcdo aos
niveis, tanto no pré-teste, como no pos-teste, ficando no mesmo nivel, sendo 1
(10%) aluno no nivel Il, 7 (70%) alunos no nivel lIA, e 2 (20%) alunos no nivel
[IB, sem atingir a pontuagao esperada dos testes.

Favero (2004), na mesma posicdo que Fonseca (1995) também
exclarece que a orientacdo espaco-temporal depende das experiéncias vividas
pelo corpo em movimento, sendo necessario o desenvolvimento das
habilidades psicomotoras, como lateralidade e esquema corporal para a
conscientizacéo dos fatores exteriores.

Os resultados obtidos destas avaliacbes permitem-nos refazer o
caminho percorrido pelos alunos a fim de atestar o que mudou ou ndo em sua
rotina diaria de treinamentos e construcao de conhecimentos, passando de um
nivel menos elevado de conhecimento e desenvolvimento, a um nivel maior de
possibilidades de execucdo de determinada atividade, ou seja, permite aos
alunos buscarem suas ferramentas psicomotoras para estabelecer relacdes
com sua pratica.

Os dados apresentados das avaliagcdes das habilidades psicomotoras
demonstraram que a maioria dos alunos apresentaram, apdés as atividades
desenvolvidas, um avanco em suas habilidades psicomotoras. Schmidt e
Wrisberg (2010) descrevem as habilidades classificadas pela importancia dos
elementos motores e cognitivos na performance de uma tarefa. Sobre a
“habilidade cognitiva”, € uma habilidade em que o principal determinante do
sucesso é a qualidade da decisdo do executante em relacdo ao que fazer.
Conforme esses autores (p.29) “O sucesso do desempenho depende mais da
estratégia por tras do movimento do que da produg¢do do proprio movimento”.
Neste sentido, a habilidade cognitiva enfatiza o saber o que fazer, enquanto a
habilidade motora o fazer efetivamente, saber como fazer, contribuindo na
busca dos objetivos propostos.

Neste contexto, mostraram no comportamento motor uma objetividade
mais ampliada, com movimentos mais especificos. Também as habilidades se
encontram em um nivel elevado, alcancando bons resultados na pratica,

realizando das ac¢bes de forma pensada.
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Gréfico 8: Pré-teste e Pés-teste do GE e do GC dos exames psicomotores

Vale a pena esclarecer que a numeracao do grafico (50) significa a
pontuacdo elaborada por Oliveira (2008) que chega ao (34) em sua bateria
psicomotora, para classificar os nives em que se encontra o aluno para
relacionar com sua idade cronoldgica.

Os resultados do grafico compara a pontuagcdo minima e maxima, ou
seja, no pré-teste e pos-teste, entre 9 a 34 pontos. No esquema corporal, com
o GE, a pontuacdo minima alcancada foi de 20 no pré-teste, enquanto que a
maxima no pos-teste chegou a 34, isto €, pontuacao esperada de acordo com a
idade dos alunos avaliados. Ja no pré-teste, GC, a pontuacdo minima foi de 17
e repete-se a mesma pontuacao pos-teste.

Na lateralidade, GE, a pontuacdo minima e maxima, no pré-teste e pos-
teste alcancada foi de 34, mostrando que os alunos ja tinham uma organizacao
de sua lateralizacdo. No GC, no pré-teste a minima ficou entre 20 pontos e a
maxima no poés-teste, de 34, alcancando o nivel esperado também a idade
psicomotora.

Ja na orientacdo espacial, GE, a pontuacdo minima do pré-teste, ficou
em 15, e no pré-teste alcancou a maxima de 34, confirmando a importancia do
trabalho realizado. O GC, no pré-teste chegaram a 20 pontos, mas no pos-teste
a pontuagcdo méaxima foi de 28, obtendo um aumento significativo em relacéo a
primeira avaliagéo.

E por fim, a orientacdo temporal, que no GE chegou a 15 pontos, ja

que no poés-teste chegaram a pontuacdo méaxima de 34, ressaltando mais uma
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vez a melhora no desenvolvimento das habilidades psicomotoras. No GC, o
pré-teste e o pds-teste obtiveram a mesma pontuacdo de 25, ndo havendo
mudanca nos testes realizados.

Por isso, é importante que esses alunos continuem recebendo estimulos
adequados a seu desenvolvimento psicomotor, para assim buscar maiores

evolucdes nas habilidades e aprendizagem.

5.4.2 Entrevista Clinica: Bola e Cesto

ApoOs o processo de aplicacdo dos testes psicomotores, passamos a
analisar e comparar as diferencas entre o pré-teste e o pds-teste das
entrevistas clinicas, baseadas no teste do cesto e bola, realizada pelas
pesquisadoras.

Esta entrevista foi analisada, tendo em vista as respostas dos alunos
individualmente, para que pudéssemos relacionar com os niveis de tomada de
consciéncia, adaptados a obra de Piaget (1977).

Neste estudo, acreditamos que, diante da prova motora do cesto e bola
0 sujeito apresentara diferentes niveis de consciéncia, que quanto melhor
explicar a coordenacao de suas acdes que asseguram a realizacdo da jogada,

maior o nivel de tomada de consciéncia constituido pelo sujeito.
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Grafico 9: Entrevista Clinica: prova da Bola e Cesto realizada com os alunos do GE e
GC no pré-teste e pos-teste
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No pré-teste, 7 (70%) alunos do GE (grupo experimental), apresentaram
caracteristicas referentes ao nivel IA (caracterizado pela auséncia de tomada
de consciéncia), enquanto que nenhum aluno no pés-teste permaneceu neste
nivel, indicando assim um avanco significativo ao processo de tomada de
consciéncia.

Desse nivel IA, pré-teste, exemplificamos com a fala de um aluno (B)
para entendermos melhor seu processo de desenvolvimento ao longo dos
testes. Assim para melhor compreensao utilizamos a letra (P) sendo de

pesquisadora e, (D) inicial do nome.

P. E vocé acha que esta fazendo como antes (comeco) ou
mudou algum movimento?

: igual, ndo mudou nada

: Qual o dltimo movimento que fez?

: Joguei

Como?

: (pega a bola e joga)

: Vocé pode jogar e me explicar como faz essa jogada?
: coloquei a bolanamao e joguei

E como esta sua méo agora?

: segurando a bola

: O que mais?

: usando aforca para segurar

UUUUUUUTUOTUO

Percebemos com a fala do aluno, que explica o que fez de forma
simplificada, mas logo faz diferente sem mesmo perceber a diferenca entre
acao e conceituacdo. Entéo, realiza os movimentos para jogar a bola no cesto
quando solicitado pela pesquisadora, mas quando é indagado sobre sua
prépria acdo, sobre 0 movimento que acabara de fazer, o sujeito ndo consegue
explicar de forma detalhada o que, e como acabou de fazer determinado
movimento.

Isso demonstra que nado faz a relacédo entre a acdo de jogar a bola no
cesto e explicar como jogou essa bola, havendo contradi¢cdes entre a fala e o
movimento realizado. Manifesta auséncia de tomada de consciéncia dos
movimentos realizados, ndo conseguindo descrever 0S movimentos com
precisao.

No pos-teste, 0 mesmo aluno (B), do (GE), depois das intervencdes

pedagogicas, apresenta a seguinte fala, se classificando no nivel llIA:
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P: E vocé acha que esta fazendo como antes (comeco) ou
mudou algum movimento?

B: diferente

P: Diferente, como

B: Porque antes eu jogava assim, com as pernas retas sem
flexionar, agora eu flexiono, e me posiciono para jogar.

P: Vocé pode jogar e me explicar como faz essa jogada?

B: flexiona as pernas, mexe o bracgo, vai pra baixo depois
pra cima e depois joga

P: S6 o braco vocé mexeu ou tem outra parte do corpo que
mexeu também

B: o braco, a méao, h4, e a pernatambém

P: E porque a perna

B: Porque tem que flexionar para jogar

O aluno apresenta caracteristicas referentes a passagem de uma
explicacdo sem detalhes das partes de seu corpo, dos movimentos realizados
para uma especificagcdo mais detalhada do que realizou, percebendo entdo um
entendimento da atividade de jogar, a acdo e a explicacdo. Por meio das
indagacoes do pesquisador que fazem com gque 0 sujeito pense no movimento
que realizou, percebendo a contradicdo entre fala e acdo. Ha entdo uma
guebra da automatizacdo da acdo quando explica como jogava antes e como
joga agora, que caracteriza o processo de tomada de consciéncia.

No nivel IB, 3 alunos se situaram no pré-teste, que comparando com o
pds-teste, permaneceu somente 1 aluno. Essa migracdo permite compreender
gue houve avanco demonstrando os conceitos usados para explicar a acao,
uma ampliacéo, e por isso, conseguiram expor melhor o pensamento e utilizar
0s conhecimentos trabalhados em quadra, compreendendo cada movimento
como fator importante para execucéo das jogadas.

Ainda no GE, os niveis IIA e IIB, no pré-teste ja ndo apresentaram mais
nenhum aluno, e, portanto, no pds-teste tiveram 3 alunos no nivel IIA e 4
alunos no nivel 11B, havendo assim, um resultado positivo em relacdo ao
avanco dos alunos no processo de tomada de consciéncia.

Ainda no GE, no pds-teste os niveis IIA e IIB ja ndo apresentaram mais
nenhum aluno, e, portanto, tiveram 1 (12,5%) aluno no nivel 1A e 4 (50%)
alunos no nivel 1B, e 3 (37,5%) alunos no nivel lll, havendo assim um resultado
positivo em relacdo ao avanco dos alunos no processo de tomada de

consciéncia.
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No poés-teste exemplificamos coma fala de 1 aluno que representa os
outros 2 alunos classificados no mesmo nivel lIA, caracterizando pela avaliacao
da sua acéo, do que fez e como fez para jogar a bola no cesto. Ha entdo uma
gquebra da automatizacdo da acdo que caracteriza 0 processo de tomada de
consciéncia. O sujeito comeca a tomar consciéncia de suas agdes na
intervencdo com conceitos mais elaborados, percebendo que o corpo necessita
de outros aspectos como para realizacdo dos movimentos, e pode passar a
planeja-la conscientemente.

Como afirma Becker (2010, p.177) a tomada de consciéncia para Piaget,
“significa apropriagéo, pelo sujeito, dos mecanismos da ag¢do prépria: o sujeito
apropria-se de si mesmo, do que ele faz. Essa apropriacdo é sempre simbdélica
e implica avaliagao da qualidade das acbes”. Representando e possibilitando a
passagem de abstracdo reflexionante & abstracao reflexiva, permitindo ao
sujeito entender o significado de sua acéo e usar termos que decodifiquem seu
préprio corpo, com as habilidades que possui. Confirmamos essa passagem,

com a fala de (T) sobre a atividade proposta:

P: Me explica como vocé fez com seu corpo para jogar essa
bola

T: flexionei a perna direita na frente, a esquerda atras,
peguei a bolinha joguei o brago atras e lancei a bolinha

P: Para, como esta sua mao agora

T: flexionada para cima (segurando a bolinha)

P: O que mais

T: perna direita na frente, esquerda atras e o tronco reto

P: E a méo

T: pra cima e depois pra baixo

No nivel 1B, temos 4 (50%) alunos GE, representado pelas respostas do
aluno (Dn), que evidencia uma tomada de consciéncia significativa no que diz
respeito as caracteristicas e habilidades corporais analisadas durante a
entrevista e declaradas pelo sujeito detalhadamente.

P: Se fosse para vocé ensinar essa jogada para um amigo,
como ensinaria

Dn: colocava a perna pra trds e pegando a bolinha
flexionava o braco pratras e joga, mas solta a bolinha

P: E vocé acha que é importante fazer esse movimento do
braco para jogar a bola

Dn: é importante para dar impulso e movimentar também
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P: Vocé acha que esta fazendo como antes ou faz diferente

Dn: diferente

P: Como

Dn: antes eu sé jogava, soltava e nem levantava o braco,
agora eu ergo o braco e ponho a perna pra trds e jogo a
bolinha

P: O que esta fazendo a diferenca no seu jeito de jogar

Dn: o movimento do corpo

P: Vou te dar uma folha de sulfite e vocé pode me explicar
como se estivesse ensinando um amigo seu a jogar, pode ser
em forma de escrita, desenho ou o que preferir.

Esse movimento que permite trazer a consciéncia 0 que estava
inconsciente depende, fundamentalmente, do pensar sobre, da reflexdo. Dessa
forma, as perguntas do pesquisador conseguem romper a automaticidade da
acdo dos alunos, se concretizando assim as regulacdes ativas necessarias
para a tomada de consciéncia.

O conhecimento dos meios necessarios para alcancar o objetivo do jogo,
bem como da razdo da escolha da acdo ou modificagdo dos movimentos
ocorre por meio da “representacado”. Por isso, a tomada de consciéncia é
compreendida como a passagem da acgao pratica para o pensamento, ou seja,
a transformacgéo dos esquemas de acdo em conceitos.

Essa passagem esquema de acdo — esquema conceitual pode ser
explicado pelo conceito piagetiano de tomada de consciéncia. Piaget (1978)
explica como ocorre o processo de Tomada de Consciéncia, em outras
palavras, ao alertar que, frente a um problema, as regulagdes automaticas ndo
envolvem uma decisdo consciente da solucdo a ser implementada. A partir da
tomada de consciéncia ocorrem regulagbes ativas que implicam

intencionalidade da acao:

[...] o que desencadeia a tomada de consciéncia é o fato de
gue as regulacdes autométicas ndo sdo mais suficientes e de
gue € preciso, entdo, procurar novos meios mediante uma
regulagdo mais ativa e em consequéncia, fonte de escolhas
deliberadas, o que supde a consciéncia. Ha certamente ai,
portanto, inadaptacdo, mas o0 proprio processo (ativo ou
automatico) das readaptacbes € tdo importante quanto ela
(PIAGET, 1977, p.198).
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Piaget (1977) explica que as regulagcdes automatizadas n&o sé&o
meramente suficientes para a tomada de consciéncia ja que apresenta de certa
forma inconsciéncia; o individuo realiza a acdo sem ter consciéncia dela, ou
seja, automatiza-a. J& as regulacdes ativas possibilitam a tomada de
consciéncia das aces, permitindo que o individuo passe a um nivel conceitual
de sua acéo.

Esse processo pode ser observado no trecho da entrevista, que ao
reproduzir seus movimentos, se da conta de que sua verbalizacdo explicando
sua acao pode ser melhor, controlando outras variaveis como pensar 0 mesmo

movimento de outras maneiras, assim explicito em sua resposta:

P: Vocé acha que tem outro jeito de jogar
J: tem

P: Como, pode me explicar

J: com o brago reto e alto

P: E vocé acha que tem mais algum

: sim, tem de lado também

P: E qual jeito prefere jogar

J: de lado, porque a bolinha faz a curva

Quanto ao GC, no pré-teste, no nivel IA se encontraram 8 alunos, sem a
tomada de consciéncia de suas acdes. No nivel IB, 2 alunos foram
classificados porque conseguiram fazer a relacdo entre sua acao e
conceituacdo. Nos outros niveis ndo tivemos nenhum classificado.

Quanto ao GC, no pos-teste, 5 (50%) alunos se encontraram no nivel
IA, obtendo uma diferenca minima, comparado ao pré-teste de 8 (80%) alunos.
Esse fenbmeno ocorreu mais fortemente na passagem do nivel 1B, com 5
(50%) alunos, em relacédo a 2 (20%) alunos do pré-teste, caracterizado pela
influéncia dos fatores e fundamentos trabalhados em quadra para jogar
Badminton, melhorando entdo alguns aspectos de seu desempenho e
habilidade.

Buscamos exemplificar essa passagem do nivel IA para o IB, com a
resposta do aluno (Gp) que pensa sobre sua acdo a partir da contra-

argumentacao feita pelo pesquisador:

P: Vocé pode me explicar como fez para jogar essa bolinha
Gp: jogando
P: Como, pode me explicar
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Gp: coma mao

P: Mais qual o movimento que vocé fez com a bola
Gp: flexionei o braco e joguei a bola

P: Vocé acha que tem outro jeito de jogar ou s6 esse
Gp: sO esse

P: Mais eu observei que vocé jogou com as duas maos
Gp: entdo, com as duas maos

P: Entdo nao foi s6 com o brago direito

Gp: aoutrajogada que foi

P: H& entdo tem outra jogada

Gp: aham

P: E qual o jeito que vocé prefere jogar

Gp: com uma mao porque eu acho mais facil

O caso de (Gp) exemplifica uma pequena melhoria a passagem de um
nivel para outro, pois se contradiz em suas respostas, mas ainda explica a
acdo indo para o caminho certo, mesmo comecando a tomar consciéncia, ja
modificou seu pensamento em relacdo ao pré-teste, devido aos treinos em
quadra que também refor¢cava os aspectos motores, cognitivos e sociais dos
alunos. A sua resposta sobre “flexionar a méo e jogar”, ja da indicio de tomada
de consciéncia porgue ndo pensa somente no jogar a bola no cesto e sim como
fez para jogar a bola no cesto.

Podemos afirmar que as entrevistas reconstituiram as intervengdes em
quadra, durante o jogo Badminton, porque foi realizado de forma simples e
especifica, dando espaco ao aluno de compor seu repertério cognitivo e
psicomotor, favorecendo a construgcdo de conhecimentos da acdo e
possibilitando a passagem de um conhecimento “periférico” para outro mais
“elaborado”.

Fica evidente o esforco do aluno em situar seu corpo diante da prova,
em relacdo a conceituacdo, e repensar seu movimento de maneira a
compreender como realizou um movimento especifico para concretizar a acao
de se posicionar e jogar a bola dentro do cesto.

Quando o aluno para e pensa no que e como efetuou a jogada,
reorganiza o pensamento tentanto expor de forma motora, exteriorizar, tem
assim dificuldade de oralizar, conceituar o que fez, porque € mais dificil do que
somente jogar. Isso se da com a maioria dos individuos, quando realizam uma

atividade que parece simples e corriqueira, mas ao ser indagado,
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problematizado, apresenta dfilcudades em relacionar o ato em forma de
linguagem e novamente em forma de pensamento.

Portanto, isso demonstra a significativa desses testes para o
desenvolvimento do sujeito envolvendo diversos aspectos essenciais a vida
social, cognitiva e motora perfazendo um caminho de desequilibrios e
reorganizagdes de novas informagoes.

Programas desenvolvidos para o treinamento dos atletas sejam eles em
nivel inicial ou avangcado, demonstram melhoria no rendimento cognitivo e
competéncias taticas e técnicas. As selecdes de estratégias cognitivas
melhoram a tomada de consciéncia ou de decisdo no jogo, como também a
formulacdo de objetivos e programas de acdo buscando solugbes intencionais

para resolver as alternativas propostas pelo proprio jogo.



6. CONSIDERACOES FINAIS

Quando nos lancamos ao desafio de realizar este trabalho, tivemos
como objetivo investigar a influéncia de uma intervencao pedagdgica em busca
da tomada de consciéncia da aprendizagem do jogo Badminton entre alunos de
11 a 13 anos. Durante a realizacdo da pesquisa, dados coletados e analisados,
podemos verificar com os resultados desta pesquisa, a validade da hipotese de
que os individuos submetidos ao processo de intervencdo pedagogica,
envolvendo a tomada de consciéncia, aprendem o jogo Badminton com
condi¢cbes de explicar e justificar seus movimentos e decisdes envolvidas nas

jogadas.

Durante o processo de intervencao pedagodgica buscou-se desenvolver a
tomada de consciéncia dos sujeitos sobre seu pensamento e acdes, mediante
a adaptacao do Método Clinico, em relagdo aos exames psicomotores sobre as
habilidades psicomotoras — esquema corporal, lateralidade, organiacéo
espacial e temporal — com o objetivo de avaliar em qual nivel de

desenvolvimento 0s sujeitos se encontravam.

Em relacao as avaliacdes psicomotoras, podemos observar no pré-teste,
primeira avaliacdo psicomotora, quase todos 0s aspectos psicomotores
apresentavam defasagem em relacdo a idade cronoldgica, em que os alunos
apresentavam dificuldade de realizar atividades simples, e que no pés-teste,
apos os treinamentos e a bateria reaplicada, pode-se notar que apesar da
maioria dos alunos ainda estar abaixo do nivel da idade cronoldgica, eles
obtiveram avancos significativos, ou melhor, a maioria conseguiu atingir a
pontuacao esperada para sua idade cronoldgica.

Ja na prova do cesto e bola, criada pelas pesquisadoras, foi possivel por
meio de uma atividade simples, identificar os niveis de consciéncia dos alunos,
gue no pré-teste, apresentaram auséncia de tomada de consciéncia nédo
conseguindo fazer relacdo com a agao e conceituagdo, e nem mesmo
respondendo as perguntas solicitadas, mas ao contrario, no poés-teste ja
conseguiam explicar de forma detalhada cada movimento realizado, com
distingdes entre as partes do corpo e suas fungdes, como “erguer a mao direita

e impulsiona-la usando a forca do brago para conseguir jogar a bola”. Isso
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demonstra avango no repertorio motor do aluno conseguindo estabelecer
relacbes entre 0 seu pensar e o seu agir, dando significado a cada movimento
do corpo para realizar a jogada de forma correta. Com isso, percebemos a
importancia de confrontar, questionar cada movimento, faz o aluno pensar,
repensar, criar, compreender as jogadas, de maneira conscientizada.

E, na intervencdo pedagdgica, com o jogo Badminton, as alunos
inicialmente tinham dificuldade de explicar a jogada, os movimentos, 0 que
poderiam fazer, mas a cada sessdo, conseguiam expor minuciosamente cada
movimento, como também antecipar determinados movimentos ou jogadas do
outro, criando espaco para uma agado conceitual, resultante do processo de
tomada de consciéncia individual e coletiva, tornando esse envolvimento como
forte aliado em jogo e em na execucdes das habilidades psicomotoras, no que
diz respeito aos movimentos dentro do préprio jogo, e para isso, quanto mais o
sujeito tiver conhecimento do seu corpo, dos movimentos a serem realizados,
saberd utiliza-lo como fator determinante em qualquer atividade.

Além desses aspectos, a diferenca no desenvolvimento e desempenho
entre os alunos que passaram pelas intervencdes GE, e o0 e 0s alunos que ndo
foram submetidos GC, é de grande relevancia para comprovar a importancia de
se trabalhar com a tomada de consciéncia e psicomotricidade idenpendente da
atividade e da idade. Com isso, vao criando esquemas que se edificam na
pratica e vem a favorecer e adquirindo significados nas acfes realizadas, nédo
pela repeticdo automatizada do movimento, mas pela construgdo de novas
aguisicoes.

Os dados obtidos, adivindos dos trés conjuntos de dados, demonstraram
gue os alunos estavam em atraso, relacionado ao desenvolvimento psicomotor
e também com resquicios de ndo haverem a tomada de consciéncia nas acfes
realizadas. Isso s foi possivel de ser verificado com o apoio metodolégico e
tedrico consultado. E como ja antecipado por Pereira (2009); Favero (2004);
Oliveira (2008), Oliveira (1992) em suas pesquisas confirmando a interrelacéo
entre o desenvolvimento psicomotor e a aprendizagem e as lacunas existentes

Nesse Processo.

E preciso entender que a acdo motora do sujeito ndo esta imbricada no

funcionamento mecanico do corpo e sim na sua compreensao e reflexdo sobre



137

0 que sera realizado. De acordo com a obra de Piaget, e 0s resultados
confirmados pela pesquisa, a acdo esta organizada na relacdo entre sujeito e
objeto, ou seja, é esta acdo que oportuniza a ligacéo entre o sujeito e o mundo,
possibilitando que os objetos do meio sejam incorporados as estruturas

cognitivas do sujeito, se transformando a cada nova aprendizagem.

O GC manteve os niveis dos testes, enquanto que o GE passou de um
nivel menos elevado ao mais completo, os dados positivos obtidos pelos
sujeitos mostraram que por meio da intervencdo pedagodgica houve melhora
significativa no desempenho e habilidades dos sujeitos fazendo com que
pensassem na agao, N0S movimentos corporais para concretizar uma jogada,

passando a uma a¢ao conceituada.

E nesta interacdo entre o sujeito e o objeto que o conhecimento vai
sendo construido, partindo inicialmente de niveis de reflexdo e compreenséo
menos elaborado para posteriormete, tornar as respostas mais completas.
Portanto, a acdo motora do sujeito é condicdo indispensavel para a formacéo e
evolucdo do conhecimento, tendo em vista uma organizacao propria do sujeito,

pois 0 proprio corpo em agdo produz o pensamento.

Podemos afirmar que por meio da intervencdo pedagdgica e a
modificacdo no desempenho dos alunos, influéncia positiva e construtiva
baseada nos pressupostos tedricos da psicomotricidade e da tomada de
consciéncia das acBes e movimentos, e ainda da Epistemologia Genética,
favorecendo a interacd0 entre 0S sujeitos e suas estruturas cognitivas,

culturais, sociais e fisicas.

E importante ressaltar o jogo como processo e ndo como produto, como
algo inacabado, sem meios de interacdo e modificacdo, e também
reconstrucdo, pois nao é porque é um jogo regrado e com o tempo se torna
mecanizado que nao seria possivel, por meio das intervencdes pedagogicas,
fazer com que 0s sujeitos pensassem no que e como realizar determinado
movimento e refletir sobre ele.

Por isso, este processo de reflexdo, de tomada de consciéncia pode
ocorrer, independente da idade, em qualquer momento da interacdo, da

construgdo ou mesmo da observacdo do outro, portanto o jogo Badminton
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trouxe caracteristicas que se baseou nesses principios, mostrando que é um
processo que constrdi e reconstréi 0 modo de pensar e agir de si e do outro.

No Badminton, o jogo técnico (como fazer) se realiza quando os alunos
iniciam a aula com os fundamentos principais do Badminton, esses por fim sdo
estruturados em uma dinamica de repeticdo das agdes e passos coordenados,
montando assim o proprio repertdrio psicomotor. Ja a tética (o que fazer) esta
presente nas acfes elaboradas estrategicamente durante o jogo, para definir o
como, quando e porgue realizar determinada jogada. Greco (2009) destaca que
a tomada de decisdo e um adequado comportamento tatico bem estruturado
sdo aspectos indissociaveis.

Portanto, a partir dos resultados obtidos, e os pressupostos adotados
tedrica e metodologicamente, confirmamos que é possivel modificar as
estruturas cognitivas dos sujeitos, considerada fundamental para criar
possibilidades de ac&o de forma intencional e ndo mecanizada, favorecendo as
atividades que o sujeito realiza, em qualquer momento, ou situacdo de sua

vida.
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ANEXO |

FICHA DE AVALIACAO PSICOMOTORA ADAPTADA A OBRA DE GISLENE
DE CAMPOS OLIVEIRA (2008).

NOME:
SEXO: IDADE:
DATA DE NASCIMENTO:_ /[ ESCOLARIDADE:

DATA DE APLICAGAO:_/_/____TEMPO DE EXECUGAO:
OBSERVACAO:

OBSERVACOES SOBRE O COMPORTAMENTO E REACOES DURANTE O
EXAME:

HABILIDADES PSICOMOTORAS A SEREM AVALIADAS

| - ESQUEMA CORPORAL=

Il = LATERALIDADE =

I - ESTRUTRACAO ESPACIAL =

IV - ESTRUTURACAO TEMPORAL =



| - ESQUEMA CORPORAL

a) Desenho da figura humana

146

Pontuacdo| 10 | 8 \ 6 \ 4 \ 2 \ 0
Justificativa e observagéo:

b) Relaxamento
Provas Pontuacéo Observacbes

2 1 0

1.Controle sobre o corpo
2.Balanceio dos ombros
3.Relaxamento dos bracos
4.Relaxamento das maos
Total de pontos

c) Conhecimento das partes do corpo

Pontuacao Pontuacao Observacoes

1.Cabeca 0,5 11.Calcanhar 0,5
2.Bracgos 12.Nuca
3.Testa 13.Tronco
4.Joelho 14 .Quadril
5.Pescoco 15.Cilios
6.0mbro 16.Punho
7.Pupila 17.Sobrancelha
8.Polegar 18.Tornozelo
9.Cotovelo 19.Axilas
10.Queixo 20.Palpebras
Total de
Pontos

d) Imitag&o de atitudes




d.1) Imitacdo de gestos

147

Provas Pontuacao | Observacdes

Total de pontos

d.2) Imitacdo dos contrarios

Provas Pontuacéo | Observacdes

Total de pontos




Il - LATERALIDADE

a) Verificacdo da dominancia

a.1l) Dominéancia manual

148

Niveis
Provas Dominéancia A |B | C |Observacoes
D E 2 1 |0
1.Pentear o cabelo
2. Jogar uma bola
3. NUmeros de 1 a 12
4. Marionetes
Pontos parciais
a.2) Dominancia ocular
Niveis
Provas Dominancia | A B C | Observacdes
D E 2 1 0
1. Sighting duas
mMAaos
2. Buraco da
fechadura
Pontos parciais
a.3) Dominancia pedal
Niveis
Provas Dominéancia | A B C | Observacdes
D E 2 1 0

1. Amarelinha

2. Chute

Pontos parciais

Pontuacdo final da verificagdo da dominéancia

Numero de pontos:

( ) Dominancia homogé

nea

( ) Dominancia cruzada

( ) Dominancia indefenida

Observacgoes:
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b) Reconhecimento e orientagc&o dos conceitos de direita e esquerda

b.1) Reconhecimento em si mesmo

Provas Pontuacao Observacgoes
2 1 0

1. Mao esquerda

2. Pé direito

3. Méao direita na orelha

esquerda

Total de pontos

b.2) Reconhecimento no outro face a face

Provas Pontuacéo Observacbes
2 1 0

1. Mao esquerda do

observador

2. Bola na méo direita

Total de pontos

b.3) Reproducao de movimentos em figuras esquematizadas

Provas Pontuacéo Observacbes
2 1 0

1. Figura 1

2. Figura 2

Total de pontos

b.4) Reconhecimento da posicdo de 3 objetos

Provas Pontuacéo Observacbes
2 1 0

1. Bola vermelha a D. ou E.

da azul

2. Bola azul a D. ou E. da

verde

Total de pontos




Il - ESTRUTURACAO ESPACIAL

a) Conhecimento dos termos espaciais

150

Provas Pontuacao Observacoes

Nocdes de 2 |1 |0

1.Acima e abaixo

2.A frente e atras

3.Mais longe e mais
perto

4 .Dobro e metade

Total de pontos

b) Adaptacao e organizacdo espacial

Pontuacéo
Provas Observacoes

1.Trés passos a
menos

2. Trés passos a
mais

Total de pontos

c) RelacgBes espaciais: Progresséo de tamanho

Pontuacao
Provas Observacgoes

1.Maior e menor

2.0rdem crescente

3.Elementos vazios




Total de pontos
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d) Orientacdo espacial no papel

Pontuacgéao

Provas Observacoes
2 1

1.Desenho

2.Pintura

Total de pontos

e) Memorizacao visual — Representacdo mental do gesto

Provas

Pontuacéo

Observacodes

1.

6

2.
[

Total de pontos

f) Reproducédo de estruturas espaciais

Provas

Pontuacao

Observacoes

N
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4.

L,

Total de pontos

IV - ESTRUTURACAO TEMPORAL

a) Reconhecimento de noc¢des temporais

Provas Pontuacgéo Observacoes
Nocdes de : 2 1 0
1.Antes e depois
2.Manha, tarde e
noite
3.Estac¢bes do ano
4.Dias da semana
5.Meses do ano
6.Hora do relogio
Total de pontos

b) Sequéncialdgica do tempo

Pontuacéo Observacbes
Provas
2 1 0

1.Sequéncia 1

2.Sequéncia 2
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3.Sequéncia 3

Total de pontos

c) Ritmo

c.1) Nocéao de velocidade e ritmo

Provas

Pontuacéao

Observacoes

2 1

1.Andar devagar e
depressa

2.Andar no ritmo
de palmas

Total de pontos

c.2) Reproducéao de estruturas ritmicas

Provas

Pontuacao

Observacoes

.0000

.00 00

.00000

.000 000

.0 00 000

.00 000 OO0

.0000000

0| N o o1 B~ W N|

.0 00 000 00O

Total de pontos

c.3) Simbolizacao pela leitura

Provas

Pontuacéao

Observacoes
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1. 000 OO

2.00 00 000

Total de pontos

c.4) Simbolizacao pelo ditado

Provas

Pontuacao

Observacoes

1.0000

2.000 0000

Total de pontos

PERFIL DO DESENVOLVIMENTO PSCOMOTOR

Habilidades

psicomotoras

Ponto

Estagios de desenvolvimento

1A

IB

A

]

Esquema

corporal

Lateralidade

Orientacao
espacial

Orientacao
temporal
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ANEXO IV

Bateria de Testes Psicomotores

a. Esquema corporal
Desenho da figura humana (desenho de si mesmo)
Aplicacdo: entrega-se ao aluno uma folha de papel sulfite e um Iapis preto
pedindo que: “Vocé pode fazer um desenho bem bonito de corpo inteiro de
vocé mesmo. Vocé pode usar a borracha, mas nao deve pintar o desenho”.

Avaliacdo e pontuacdo:

10 pontos — se 0 aluno obedece a proporcao, numero e posicao das partes do
desenho, denotando possuir uma representacdo mental correta; figura rica em
detalhes; semelhanca com o real; orientacdo espacial no papel; verifica-se a
diferenciacdo dos sexos pelas vestimentas elaboradas; presenca das maos,
antebracos, pernas, pés; figuras em movimento.

8 pontos — Desenho pobre, com poucos detalhes, mas obedecendo ao niumero
e posicao das partes do desenho; com orientacdo espacial no papel. Boas
propor¢cdes de cabeca, tronco e membros, com trés detalhes de roupa;
presenca dos ombros, cintura e pescoco.

6 pontos — Desenho pobre, sem detalhes, faltando uma ou duas partes
essenciais do corpo (numero errado de dedos, sem cintura, sem ombro ou

pescoco); poucas distorgdes; pernas muito longas ou curtas; figura muito
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pequena ou muito grande, com falta de orientacdo espacial, fazendo a figura
muito no canto ou no alto da folha.

4 pontos — Desenho muito pobre faltando mais de trés detalhes essenciais do
Corpo; sem respeitar a proporcdo, numero e posicdo das partes da figura
humana, com algumas distor¢des; tronco muito longo, falta de delineamento de
onde comecgam as pernas e bragos.

2 pontos — desenho em “palito”, apenas delineando uma figura humana.

0 pontos - Tracados irregulares; desenho incompleto, fragmentado,
irreconhecivel, com distorcdes.

Relaxamento

a)Controle sobre o corpo

Aplicacdo: Da-se 0s seguintes comandos: deixe os bracos bem duros, bem
moles; deixe as pernas bem duras, bem moles; deixe o pescoc¢o duro, mole;
deixe o corpo todo duro, mole.

b)Balanceio dos ombros

Aplicacdo: O sujeito fica em pé, de frente para o examinador, com os bracos
caidos ao longo do corpo. Dizer: “Deixe os dois bragos completamente
relaxados, como um trapo”, segurar o sujeito pelos ombros e move-los
lateralmente, para frente e para tras, de maneira que se provoquem oscilacées
dos bracos

c)Relaxamento dos bracos

Aplicacéo: coloca-se a crianga sentada num banco estreito, ficar de frente para
ela, segurar um de seus bragcos dobrado na altura do cotovelo e dizer: “Vou
levantar seu braco, mas vocé ndo deve me ajudar’. Pedir para que o solte
deixando-o totalmente apoiado sobre sua mao. Levantar suavemente o braco e
imprimir-lhe um movimento de balanceio. Sem largar seu cotovelo, soltar sua
mao rapidamente de maneira que este caia num movimento de péndulo.
d)Relaxamento das méaos

Aplicacdo: Na mesma posi¢édo, segurar a mao da crianga com uma mé&o no
punho e, com a outra, elevar a méo e soltar.

Avaliacdo: 2 pontos — capacidade de relaxar-se, controle sobre o corpo, queda
livre, sem tensdes ou bloqueios.

1 ponto — se o aluno ndao consegue relaxar-se imediatamente; presenca de

ligeiras tensdes musculares;
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O ponto - se o aluno ndo possui controle sobre o corpo, apresentando
blogueios, paratonias ou incapacidades de descontracao voluntéria.

Conhecimento das partes do corpo
Aplicacdo: Nomear as partes do corpo e pedir ao sujeito que localize em si
mesmo.

Avaliacdo: 0,5 pontos para cada resposta correta.

Imitacédo de atitudes — aspectos visuocinéticos

Imitacéo de gestos simples e complexos

Aplicacdo: Colocar-se de pé, de frente ao sujeito, a uns dois ou trés metros de
distancia e pedir-lhe que copie a mesma posicdo em que estd como se
estivesse em um espelho. N&o se deve dar nenhuma instrugéo oral de como
sao feitos os gestos. Posicdo 1: braco esquerdo levantado e braco direito
virado para a direita. Posi¢cdo 2: mao esquerda inclinada no nivel do esterno,
mao e braco direito inclinados a 30 cm entre as duas maos; méao direita abaixo
da esquerda. Posi¢do 3: polegar e o dedo minimo se tocam, os outros dedos
permanecem dobrados.

Avaliacdo: 1 ponto — respostas imediatas, respeitando a forma; capacidade de
controle gestual; movimento respeitando os angulos e posicées dos bracos e
mao com seguranca. O ponto — alteracdo da forma de modelo; erro de
orientacdo no sentido da verticalidade ou horizontalidade; realizagcéo imperfeita,

com distor¢des.

Imitag&o dos contrarios

Aplicacao: repetir a situacdo, porém pedir ao sujeito que faca ao contrario do
que fez o examinador, com a mesma mao que ele. Posicdo 1: os dois bragos
abertos e obliguamente inclinados, mao esquerda no alto e mao direita
embaixo o tronco deve permanecer ereto. Posicdo 2: braco esquerdo virado
para frente e braco direito levantado para o alto. Posicdo 3: Mao direita vertical,
mao esquerda horizontal encostada na méao direita, em angulo reto.

Avaliacdo: 1 ponto — respostas imediatas, respeitando a forma; capacidade de
controle gestual; movimento respeitando os angulos e posi¢cdes dos bragos e

mao com seguranca. O ponto — alteracdo da forma de modelo; erro de
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orientacao no sentido da verticalidade ou horizontalidade; realizacao imperfeita,
com distorgoes.

b. Lateralidade
a)verificacdo da dominancia
Dominéncia Manual
Aplicacéo: 1) atividade da vida diaria: Pentear-se. 2) Jogar uma bola: pedir para
0 sujeito jogar uma bolinha de borracha, de uma méao para outra, em um ritmo
rapido e, a um comando, joga-la para o examinador. Observar qual mao foi
utilizada e se houve coordenagao. Fazer este movimento mais 3 vezes, para
confirmar sua dominancia.
3) Numeros de 1 a 12: pedir para que escreva simultaneamente com as duas
maos, sem controle visual os niumeros de 1 a 12 , de cima para baixo da folha.
4) prova de marionetes: Colocar-se diante do sujeito com os bragos dobrados
na altura do cotovelo. A mao gira rapidamente sobre o pulso (movimento
alternado de pronacdo e supinacdo). Pedir para a crianca executar o
movimento junto com o aplicador. Interromper o movimento e pedir para ela
fazer o mais depressa possivel com sua mao (qualquer uma), sem movimentar

o cotovelo ou o braco. Pedir depois, que faca 0 mesmo com a outra mao.

Dominéncia ocular

Aplicacado: 1)Sighting: com as duas maos: apresenta-se um pedacgo de cartolina
com um furo no centro e diz “Olhe, vocé esta vendo a tomada elétrica la
embaixo, na parede, ou vou lhe dar este cartdo furado e vocé vai segura-lo
com as duas maos e olhar para a tomada pelo buraco do cartdo. Com o0s
bracos estendidos e os dois olhos abertos vocé procura a tomada e, quando a
descobrir, aproxime lentamente o cartdo de um de seus olhos sem deixa de

olhar”.

Dominéancia Pedal

Aplicacao: 1) jogo da amarelinha: tragar uma linha reta no ch&o, colocar o taco
de madeira no inicio. “Wocé vai fazer como se estivesse jogando amarelinha:
pulando com um sé pé até la no fundo da sala. Vocé vai dando pequenas

batidas neste pedaco de madeira para conduzi-lo até o fim”. 2) Chutar: colocar
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um alvo a frente da crianca a aproximadamente 5m. Pode ser um cesto de lixo,
um anteparo de madeira ou outro objeto qualquer e chutar forte. Anote-se o
lado do pé escolhido espontaneamente e depois repetir com o outro pé.

Avaliacdo: Nivel A/2 pontos: 1.Em todas as provas: coordenacdo perfeita,
econbmica, mostrando habilidade e precisdo de movimentos, sem hesitacles.
2.Marionetes: executar no minimo 24 movimentos em 10 segundos, com precisao.

Nivel B/1 ponto: 1.Em todas as provas: gestos controlados, mas apresentando
algumas dificuldades de coordenagdo ao executar as tarefas, com pequenas
hesitacbes e dificuldades de coordenacdo. 2.Marionetes: executar a0 menos 22
movimentos em 10 segundos, sem deslocamentos do cotovelo e sem rigidez.

Nivel C/0 ponto: 1.Em todas as provas: grandes perturbacdes e
incoordenagbes comprometendo a acgdo. 2.Marionetes: executar menos de 19

movimentos com rigidez e acompanhados de sincinesias de imitacao.

Reconhecimento e orientacéo direita-esquerda

Reconhecimento em si mesmo

Aplicacéo: Pedir para a criangca executar 0s seguintes movimentos, por ordem
oral: 1.mostre a sua mao esquerda; 2.mostre o seu pé direito; 3.com a mao
direita, toque sua orelha esquerda.

Reconhecimento no outro face a face

Aplicacédo: o observador de frente para a crianca fala: toque a minha méo
esquerda. Segurando uma bola na méo direita, o observador pergunta: a bola

esta em qual méo.

Reproducao de movimentos em figuras esquematizadas
Aplicacéo: vocé vai fazer os mesmo gestos que esta figura, com a mesma mao

(D ou E) que ela.

c. Organizacéao e estruturacao espacial
a) Conhecimento dos termos espaciais: pesquisar junto a crianga seu
reconhecimento sobre o0s termos espaciais. A prova consiste em fazer a
crianga as seguintes perguntas:

1. O que vocé tem acima de vocé nessa quadra? E abaixo?

2. O que vocé tem a frente de vocé? E atras?
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3. Mostrar dois ou mais objetos espalhados na quadra e perguntar: Qual o
objeto esta mais longe de vocé nesta sala? E mais perto?

b) adaptacdo e organizagdo espacial: Nesta prova espera-se que a crianga
realize simples operacdes de calculo mental (adicAo e subtracdo) e
principalmente adapte o comprimento de seus passos. 1)solicitar que a crianga
ande a uma distancia determinada, contando alto o nimero de passos que da.
Depois, pedir que de 3 passos a menos percorrendo a mesma distancia; 2)
pedir que ande novamente a mesma distancia, dando 3 passos a mais do que
havia dado primeira vez. Observar: Se a crianga acerta, perguntar: 0 que vocé
fez para dar certo? Ou se ndo acertou: porque nao deu certo? O que é preciso
fazer? Analisar a argumentacao da crianca.
Avaliacdo: 2 pontos - respostas certas, sem hesitacfes, demonstrando ter
conhecimento dos termos espaciais; adaptacdo ao espacgo; 1 ponto -
hesitacbes, insegurancas, correcbfes espontaneas. Nota: se a crianca
responder s6 uma das duas modalidades em cada pergunta, computar um
ponto; O ponto - falha na realizac&o da prova.
c)relacBes espaciais: progressdo de tamanho
Aplicacdo: a) nocdo de tamanho: responder qual objeto é o maior e 0 menor.
b)ordem crescente: seis quadrados iguais e de tamanhos diferentes para por
em ordem crescente.
Avaliacdo: 2 pontos — respostas certas, sem hesitagbes, demonstrando ter o
conhecimento dos dois termos espaciais; adaptacdo ao espaco; 1 ponto;
hesitacbes, insegurancas, corre¢cdes espontaneas. 0 ponto — falha na

realizacdo da prova.

d) Reproducao das estruturas espaciais

Aplicacao: entregar ao aluno alguns palitos de fésforo e, em seguida, mostrar
figuras feitas com palitos de fosforo, uma de cada vez, solicitando que observe
bem. Logo apés, solicitar que reproduza as estruturas com os fosforos, iguais
as figuras que viu.

Avaliacéo: 2 pontos — realizacdo completa obedecendo ao sentido dos tracos. 1
ponto- hesitacbes e corre¢cbes espontaneas, evidenciando algumas
dificuldades de memorizacdo. 0 pontos - néo realizacdo ou realizac&o

incompleta.
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d. Estruturagdo temporal

a)sequéncia logica de tempo: Cartbes com figuras desenhadas que denotem
uma sequéncia no tempo. Uma histéria com diferentes estagios de evolucao
temporal.

Aplicacédo: Pedir para a crianca colocar as figuras na ordem temporal de
acontecimentos. Depois, pedir para ela contar a histéria que montou.
Apresentar 3 historias, com mais de 6 figuras.

Avaliacdo: 2 pontos — para cada sequéncia correta, com rapidez e
acompanhada da historia na ordem temporal de acontecimentos. 1 ponto — se
0 sujeito errar a sequéncia, mas conseguir contar a historia que justifique a

ordem temporal de acontecimentos. 0 ponto — nenhuma das condicdes acima.

b) ritmo

Nocao de velocidade e ritmo

Aplicacdo: pedir pra andar bem devagar e bem depressa, em seguida no ritmo
de palmas.

Reproducao de estruturas ritmicas

Aplicacdo: dar uma série de batidas com um lapis em uma mesa e pedir para o
aluno ouvir com atencédo, para em seguida, reproduzir o som.

Simbolizacéo de estruturas temporais, por meio da leitura

Aplicacdo: executar as batidas com o lapis para que o aluno desenhe as
bolinhas.

Avaliacdo: um ponto por resposta correta, sem hesitacoes.
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APENDICE |

TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO

Gostariamos de convidar que seu filho (a) participe da pesquisa intitulada
“TOMADA DE CONSCIENCIA, PSICOMOTRICIDADE E APRENDIZAGEM
DO JOGO BADMINTON”, que faz parte do curso de Poés-Graduagdo em
Educacdo e € orientada pela professora Geiva Carolina Calsa do
Departamento de Teoria e Pratica da Educagdo da Universidade Estadual de
Maringa. O objetivo da pesquisa é investigar a influéncia de um conjunto de
aulas de Badminton com um método em que os alunos além de jogar vao
explicar e justificar suas jogadas em grupo. Antes, durante e depois dessas
aulas os alunos serdo entrevistados pelo pesquisador para verificar seu
conhecimento em relacdo aos movimentos do corpo e o raciocinio necessarios
para jogar Badminton. Nas entrevistas verificaremos as habilidades de
movimento do corpo como: coordenacdo, lateralidade, organizacdo e
estruturacdo do espaco e do tempo. A pesquisa sera realizada com 20 alunos
de 11 a 13 anos de idade na entidade do SESI de Arapongas/PR. A
participacdo de seu filho(a) € muito importante para verificarmos se este
meétodo € eficaz e rapido para a aprendizagem satisfatéria do jogo Badminton.
Todas as atividades serdo filmadas e/ou gravadas a fim de contribuir para a
descricdo da pesquisa e na avaliacdo das atividades desenvolvidas. As
filmagens e gravagfes serdo utilizadas apenas para andlise dos dados pelos
pesquisadores e ndo serdo apresentadas publicamente. Apds a conclusdo do
projeto o material de 4udio e video ficardo mantidos em sigilo. Esclarecemos
que a participacao de seu filho(a) € totalmente voluntaria, podendo se recusar a
participar, ou mesmo desistir a qualqguer momento sem que isto acarrete
qualquer 6nus ou prejuizo a sua pessoa. Informamos que ndao havera nenhum
risco ou desconforto envolvido na pesquisa ou qualquer procedimento que nao
seja aceitavel eticamente (Res. 196/96-CNS. Item V). Os beneficios esperados
para seu filho (a) é a melhoria de seu processo mental e corporal, bem como a
aprendizagem do jogo Badminton.

Caso vocé tenha mais davidas ou necessite maiores esclarecimentos,
pode nos contatar nos enderecos abaixo ou procurar o Comité de Etica
em Pesquisa da UEM, cujo endereco consta deste documento. Este termo
devera ser preenchido em duas vias de igual teor, sendo uma delas,
devidamente preenchida e assinada entregue a voceé.

(nome por extenso do sujeito de pesquisa e seu representante legal)
declaro que fui devidamente esclarecido e concordo em participar
VOLUNTARIAMENTE da pesquisa coordenada pela Professora Dra. Geiva
Carolina Calsa.

Assinatura ou impresséao datiloscépica
Eu, Ligia Conceicdo de Araujo, declaro que forneci todas as informacdes
referentes ao projeto de pesquisa supra-nominado.
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Assinatura do pesquisador

Qualquer davida com relacdo aos aspectos éticos da pesquisa poderd ser
esclarecida com o Comité Permanente de Etica em Pesquisa (COPEP)
envolvendo Seres Humanos da UEM, no endereco abaixo:

COPEP/UEM

Universidade Estadual de Maringa.

Av. Colombo, 5790. Campus Sede da UEM.

Bloco da Biblioteca Central (BCE) da UEM.

CEP 87020-900. Maring&-Pr. Tel: (44) 3261-4444

E-mail: copep@uem.br
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