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RESUMO
O presente estudo teve como objetivo geral desenvolver e analisar uma Unidade Didatica
de Intervencdo Pedagogica (UDIP) voltada ao ensino do voleibol nos anos finais do
ensino fundamental, fundamentada no modelo Teaching Games for Understanding
(TGfU). A pesquisa foi conduzida no ambito do Programa de Mestrado Profissional em
Educacao Fisica e realizada em uma Escola Parque da Secretaria de Estado de Educagao
do Distrito Federal (SEE/DF). O trabalho partiu da constatacio de que o ensino do
voleibol nas escolas, de modo geral, tem priorizado abordagens tradicionais baseadas em
repeti¢des técnicas e modelos de treinamento esportivo, o que reduz o carater educativo
e participativo dos estudantes. A metodologia adotada foi a Pesquisa Baseada em Design
(Design-Based Research — DBR), que possibilitou a constru¢do, aplicacio e refinamento
da UDIP a partir de ciclos iterativos de planejamento, intervencao, analise e redesign. Os
instrumentos de coleta de dados incluiram observagdes sistematicas, diario de campo e
filmagens, permitindo uma andlise qualitativa e interpretativa dos resultados obtidos. A
aplicagcdo da UDIP, fundamentada nos principios do TGfU, revelou-se um grande desafio
e, simultaneamente, uma oportunidade de aprendizado. A pesquisa demonstrou que o
TGfU ndo se fundamenta apenas na aplicagdo mecanica de suas etapas, mas exige a
mediagdo atenta do professor, capaz de ajustar o processo de ensino as respostas e
necessidades dos alunos. O ciclo das etapas do modelo mostrou-se um guia importante,
mas ndo um roteiro fixo, exigindo adaptacdes e ajustes conforme o contexto. Os
resultados indicaram uma maior participagdo dos alunos, o fortalecimento do
engajamento coletivo e a facilidade de aplicagio da UDIP, mesmo em turmas
heterogéneas, evidenciando que o modelo favorece a inclusdo e a aprendizagem. A
observacdo das aulas revelou que o aprendizado por meio do jogo, embora desafiador
devido a complexidade do voleibol, constitui um caminho importante quando os
estudantes t€ém condicdes de participar do jogo de forma adequada as suas habilidades. A
pesquisa demonstrou que, no contexto escolar, o equilibrio entre 0 dominio técnico e a
compreensdo tatica ¢ fundamental, e que a flexibilizacdo das etapas do TGfU pode
favorecer tanto alunos iniciantes quanto os mais experientes. O ensino do voleibol escolar
pela abordagem TGfU ¢ ndo apenas possivel, mas pedagogicamente importante como
fermenta para oportunizar aos estudantes a conhecer e praticar melhor os esportes

coletivos como o voleibol, nas aulas de Educagao Fisica.

Palavras-chave: Aprendizagem; Estratégias; Motivagdo; Didatica; Esportes.



ABSTRACT
The present study aimed to develop and analyze a Didactic Unit of Pedagogical
Intervention (UDIP) focused on teaching volleyball in the final years of elementary
school, based on the Teaching Games for Understanding (TGfU) model. The research was
conducted within the scope of the Professional Master’s Program in Physical Education
and carried out in a “Escola Parque” of the Secretariat of Education of the Federal District
(SEE/DF). The work started from the observation that the teaching of volleyball in
schools, in general, has prioritized traditional approaches based on technical repetitions
and sports training models, which reduces the educational and participatory nature of
students. The methodology adopted was Design-Based Research (DBR), which enabled
the construction, application, and refinement of the UDIP through iterative cycles of
planning, intervention, analysis, and redesign. The data collection instruments included
systematic observations, field notes, and video recordings, allowing for a qualitative and
interpretative analysis of the results obtained.The application of the UDIP, grounded in
the principles of TGfU, proved to be a great challenge and, at the same time, a learning
opportunity. The research demonstrated that TGfU is not based solely on the mechanical
application of its stages, but requires the attentive mediation of the teacher, capable of
adjusting the teaching process to the responses and needs of the students. The cycle of the
model’s stages proved to be an important guide, but not a fixed script, requiring
adaptations and adjustments according to the context.The results indicated greater student
participation, strengthened collective engagement, and the ease of applying the UDIP
even in heterogeneous classes, evidencing that the model favors inclusion and learning.
Classroom observations revealed that learning through gameplay, although challenging
due to the complexity of volleyball, constitutes an important pathway when students are
able to participate in the game according to their abilities. The research demonstrated that,
in the school context, the balance between technical mastery and tactical understanding
is fundamental, and that flexibilizing the stages of TGfU can favor both beginner students
and those with greater experience. Teaching school volleyball through the TGfU approach
is not only possible, but pedagogically important as it provides students with
opportunities to better know and practice team sports such as volleyball in Physical

Education classes.

Keywords: Learning; Strategies; Motivation; Didactics; Sports.
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APRESENTACAO

O Programa de Mestrado Profissional em Educacdo Fisica em Rede Nacional
(ProEF), oferecido pela Universidade Estadual Paulista (UNESP), ¢ um curso presencial,
no modelo hibrido com oferta nacional, realizado por uma rede de Instituigdes de Ensino
Superior, da qual a Universidade de Brasilia (UNB) ¢ uma das credenciadas. O ProEF
esta associado no contexto do Programa de Mestrado Profissional para Professores da
Educagao Basica da Coordenacdo de Aperfeigoamento de Pessoal de Nivel Superior
(CAPES). O perfil dos discentes do ProEF ¢ destinado aos professores licenciados em
Educacao Fisica, que estdo em efetiva docéncia nos mais diversos segmentos das redes
publicas de ensino, o que possibilita uma qualificagdo mais abrangente e aplicada no
contexto da educagdo basica, possibilitando o redesenho de atividades que possibilitem a
melhoria do processo de ensino-aprendizagem. Além disso, possibilita a formagado
continuada dos docentes de Educagao Fisica escolar, o que repercute em uma conciliagdo
entre os objetivos de pesquisa da academia e ferramentas para o enfrentamento dos
inimeros desafios do cotidiano profissional dos docentes.

Este projeto faz parte da linha de pesquisa associada ao grupo de estudantes do
Mestrado Profissional em Educagao Fisica (ProEF) da Faculdade de Educacao Fisica da
UnB (FEF/UnB). O pesquisador responsavel ¢ o prof. Dr. Alexandre Jackson Chan-
Vianna, tendo a Secretaria de Estado de Educagdo do Distrito Federal (SEEDF) como
institui¢ao colaboradora.

O estudo emprega uma metodologia de intervengdo que integra teorias
educacionais com a pratica pedagogica. Esta abordagem metodologica emergiu nos anos
1990, sendo conhecida como Design-Based Research (DBR). A principal caracteristica
desta metodologia sdo os ciclos iterativos de design, implementacdo, avaliacdo e
refinamento. Cada ciclo resulta em ajustes e melhorias no artefato ou intervengao em
analise.

O foco central do grupo de pesquisa ¢ criar artefatos que promovam um processo
de iniciacao esportiva, fundamentado em abordagens pedagdgicas sistémicas e centradas
no jogo. Neste contexto, a presente pesquisa volta-se a aplicacao da abordagem Teaching
Games for Understanding (TGfU) no ensino do voleibol escolar, com foco em
desenvolver uma Unidade Didatica de Interven¢ao Pedagdgica (UDIP) que promova o
engajamento ¢ a compreensao tatica dos estudantes do ensino fundamental no Distrito

Federal. A pesquisa busca aperfeigoar as praticas pedagogicas ao integrar jogos reduzidos
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e condicionados, enfatizando o desenvolvimento de habilidades técnicas e taticas de
forma contextualizada e acessivel a todos os alunos. A abordagem TGfU, fundamentada
na pedagogia centrada no aluno, visa criar um ambiente de aprendizagem dinamico, onde
os estudantes sdo incentivados a participar ativamente, tomar decisdes estratégicas e
desenvolver suas capacidades cognitivas e sociais. Ao aplicar essa metodologia, a
pesquisa busca superar as limitagdes dos modelos tradicionais de ensino, que costumam
focar apenas na repeticao técnica e no jogo formal, sem atender a todos os estudantes,
promovendo uma educacao fisica escolar mais integrada e motivadora, que desenvolva
tanto a habilidade motora quanto a compreensao tatica dos estudantes.

A pesquisa estd organizada em um total de seis capitulos, descritos abaixo,
construidos para estabelecer uma ldgica em busca da melhor construcao possivel para a
UDIP.

O primeiro capitulo: PROBLEMATIZACAO, procura caminhar pelo memorial,
em que ¢ descrita a experiéncia pessoal do autor do trabalho com a modalidade desportiva
voleibol, como também sua preocupagdo em relagdo ao ensino desta no contexto escolar,
aspecto mais evidenciado no cenario € no problema, alcancado os antecedentes, em que
sdo tratados topicos referentes ao ensino do voleibol no pais e, de modo especifico, no
contexto da SEE/DF. Este panorama possibilita a identificagdo das lacunas e a
apresentacao dos objetivos geral e especificos do trabalho.

O segundo capitulo: TGFU E SUAS ABORDAGENS INTEGRADAS AO
ENSINO DO VOLEIBOL, demonstra os aspectos da abordagem utilizada na pesquisa, o
TGtU, passando pelos seus fundamentos, principios, caracteristicas e formas de aplicacao
no contexto escolar. Importa destacar, inclusive, que o TGfU nao ¢ exclusivo do contexto
escolar, sendo também de possivel aplicagdo no contexto esportivo de competi¢ao. A
literatura, entretanto, volta significativa atencdo ao ambiente escolar, tendo em vista a
capacidade da abordagem em centrar o aprendizado no aluno.

O terceiro capitulo: PESQUISA, sdo detalhados aspectos da DBR, as
caracteristicas metodologicas da pesquisa, que vao desde os locus de aplicacdo, aos
instrumentos de coleta e os parametros de analise que serdo utilizados. Neste topico
também ¢ evidenciado o ciclo de elaboracdao da UDIP, e como o formato possibilita uma
construcao colaborativa e pratica do artefato planejado.

O quarto capitulo: RESULTADOS, sdo apresentados e analisados os resultados
obtidos a partir da aplicacdo da UDIP, desenvolvida com base na abordagem do TGfU,

no contexto do ensino do voleibol escolar. A descricdo dos dados coletados visa
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evidenciar os aspectos facilitadores e dificultadores observados durante a intervencao,
conforme categorias de analise definidas na metodologia.

O quinto capitulo: DISCUSSAO, é fundamentado em literatura especializada,
buscando relacionar os achados empiricos com os referenciais tedricos que sustentam a
pesquisa, em especial os principios da abordagem TGfU e os fundamentos da DBR. Por
meio dessa andlise, objetiva-se compreender a efetividade da UDIP como artefato
pedagdgico, suas potencialidades e limitacbes, bem como os impactos da intervengdo no
contexto escolar.

O sexto capitulo: REDESIGN, tem como finalidade apresentar o processo de
redesign da UDIP, elaborado a partir da analise dos dados coletados durante sua aplicacédo
em contexto real de ensino. Alinhado a l6gica da metodologia da DBR, o redesign
constitui uma etapa essencial da pesquisa, caracterizada pelo aprimoramento continuo do
artefato pedagdgico com base em evidéncias empiricas.

As reflexdes apresentadas resultam da sistematizac@o dos aspectos facilitadores e
dificultadores identificados na intervencdo, considerando tanto o0s registros do
pesquisador, as filmagens das aulas e as percepg¢des dos participantes. Com base nessas
evidéncias, sdo propostas modificagfes e ajustes na estrutura, organizagdo e conducao
das aulas, visando aprimorar a aplicacdo da UDIP.

Além disso, este capitulo discute as implicacdes didatico-pedagdgicas do
redesign, destacando como as mudancas sugeridas podem contribuir para melhorar o
processo de ensino-aprendizagem no contexto da Educacéo Fisica escolar. Por fim, séo
apresentados caminhos para futuras versdes da UDIP, enfatizando sua possivel
replicabilidade e adaptacdo a diferentes realidades educacionais.

Deste modo, espera-se demonstrar a relevancia do tema, a aplicabilidade da DBR
no contexto sugerido, como também a expectativa de alcance dos resultados praticos, no
sentido de possibilitar a visualizagdo das dificuldades enfrentadas pelo professor
pesquisador na aplicacdo da UDIP, as facilidades e potencialidades do artefato, como

também a posterior utilidade desta no contexto da SEEDF.
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CAPITULO 1 - PROBLEMATIZACAO

1.1 Memorial/Tema

A escolha do voleibol como objeto de estudo se justifica pela importincia e
impacto que este esporte teve em minha vida desde o ensino fundamental, dos 11 aos 14
anos, momento em que tive o contato inicial com o voleibol através da Educacao Fisica
na primeira escola da capital federal, o Centro de Ensino Fundamental CASEB.

A Educacao Fisica no CASEB era estruturada em modalidades, sendo que os
estudantes faziam suas opgoes ou preferéncias de praticas desportivas. Era definido apos
uma analise da quantidade de vagas ofertadas para cada modalidade. Lembro-me a época
que, a primeira op¢ao de escolha das modalidades da maioria dos alunos era pelo futsal,
e ndo havia vagas suficientes para o quantitativo de procura pela modalidade. Assim, o
estudante era matriculado em sua segunda opcao, que no meu caso foi o voleibol. Foi
neste momento que iniciei a pratica do voleibol, através das aulas de Educagao Fisica.

O professor de Educacdo Fisica, atuava como treinador da modalidade,
tradicionalmente adotava uma abordagem técnica e disciplinada no ensino. Ele acreditava
que a melhor forma de aprendizado era “do basico ao complexo”, enfatizando a
importancia de praticar cada movimento de forma isolada antes de aplica-lo em situagdes
de jogo. Suas aulas seguiram uma estruturagdo padronizada: comegava com o
aquecimento, seguia para a pratica dos fundamentos, e, se sobrasse tempo, terminavam
com uma partida. Lembro das longas filas para a repeti¢do dos exercicios, desmotivando
muitos alunos. A falta de participagdo efetiva era evidente — alguns estudantes muitas
vezes pediam para trocar de lugar nas filas, apenas para que outros realizassem o exercicio
em seu lugar.

O momento mais divertido das aulas era, sem davida, o jogo. No entanto, o
professor costumava separar os alunos mais habilidosos para formar o coletivo, enquanto
os menos habilidosos ficavam encarregados de marcar os pontos. Apenas ao final da aula,
os outros alunos eram incluidos nas partidas. Essa dinamica fez com que muitos se
sentissem excluidos, passando grande parte do tempo apenas observando e participando
de forma limitada. Como resultado, a experiéncia de aprendizado tornou-se desigual, com
poucos realmente envolvidos no jogo e muitos apenas aguardando uma oportunidade de

participar.
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Por volta dos 15 anos de idade, ja no ensino médio, participei de um processo
seletivo no Centro de Iniciagao Esportiva (CID), programa de ensino de esportes da
SEEDF, no qual eram selecionados os estudantes das escolas publicas para fazerem parte
do projeto. Os treinamentos eram realizados durante trés vezes na semana, no contra turno
da escola. Foi neste momento que tive a oportunidade de jogar campeonatos promovidos
pela Federacdo de Vélei do Distrito Federal (FVDF), e ser convocado para a Selecao
Brasiliense de Voleibol, para disputar o Campeonato Brasileiro de Selecdes. Esta
experiéncia como desportista de voleibol foi marcada por momentos de superagdo,
vitdrias e aprendizado continuo. Tive a honra de representar selecdes estaduais, clubes e
universidades, participando assim de varias competigdes. Essa experiéncia me
possibilitou adquirir ndo apenas habilidades técnicas, mas também uma compreensao da
dindmica do voleibol. O voleibol, como demonstrado, esteve presente em toda minha
trajetoria de vida académica, evoluindo de uma paixdo para um verdadeiro proposito de
vida. Minha jornada como atleta proporcionou-me experiéncias valiosas que ndo apenas
moldaram minha visdao sobre o esporte, mas também me inspiraram a seguir uma carreira
na Educagdo Fisica e no ensino do voleibol.

Durante as férias da temporada 1993/1994, decidi fazer o vestibular para
Educagdo Fisica em fun¢do da formacdo académica que buscava. Fui aprovado na
Universidade Catdlica de Brasilia (UCB), e precisei optar entre continuar minha vida
como atleta ou me formar no ensino superior. Optei por dar prioridade a formagdo
académica em nivel superior, ¢ consequentemente, estava escolhendo também a minha
profissdo. Dentre as disciplinas cursadas, era no voleibol que depositava a minha
expectativa de aprendizagem, por poder refletir as experiéncias vividas enquanto atleta e
um futuro professor/ treinador da modalidade. Porém, nao foi bem como eu esperava,
pois as didaticas de ensino na faculdade foram exatamente como as que vivenciei na
época de escola, o mesmo ensino tradicional do esporte. Durante o curso de Educacao
Fisica, trabalhei como monitor na comissdo técnica da equipe universitaria de voleibol
feminino da UCB, e simultanecamente como treinador das equipes de base do projeto
Forca Olimpica, centro de formacao de atletas de alto rendimento em voleibol. Este
trabalho me ajudava a custear a faculdade, o que além de me ajudar financeiramente, me
proporcionava aprendizado como futuro professor de educacao fisica e treinador. Conclui
minha formagdo académica em 1998, buscando, posteriormente, novas especializagdes

em cursos de capacitagdo junto a Confederacao Brasileira de Voleibol (CBV), através da
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FVDF, os quais enriqueceram meus conhecimentos e desenvolvimento das minhas
praticas pedagogicas.

Em 1997 fiz o concurso para SEEDF, no qual fui aprovado, e em janeiro de 1998
ingressei na rede publica de ensino como professor de Educagdo Fisica. Inicialmente eu
acreditava que minha experiéncia como ex-jogador de voleibol seria suficiente para
ministrar as aulas. Durante anos, vivi o voleibol de forma intensa, tanto nos treinos quanto
nas competigdes, € foi natural, em um primeiro momento, replicar as praticas que aprendi
e experimentei nas quadras. Nos primeiros anos como professor, acreditava que a melhor
maneira de ensinar o voleibol na escola seria aplicando os mesmos métodos que vivenciei
como atleta: treinos de fundamentos técnicos, repeticdo exaustiva de movimentos e
exercicios de aperfeicoamento fisico. No entanto, ao entrar em contato com a realidade
do ensino escolar, percebi que estava distante das necessidades e do perfil dos meus
alunos. Eles ndo eram atletas, mas estudantes com diferentes niveis de habilidade,
interesse e motivagao para o esporte.

Logo ficou claro que essa abordagem nao era eficaz. O que funcionava para atletas
treinados, nao fazia sentido para adolescentes e criancas que, muitas vezes, estavam tendo
o primeiro contato com a modalidade. Ao perceber que muitos alunos se sentiam
desmotivados ou até frustrados com a repetigdo mecdnica de exercicios técnicos,
compreendi que precisava mudar minha forma de ensinar. O voleibol escolar deveria ir
além do treinamento técnico; precisava ser uma ferramenta de aprendizado, socializagcdo
e desenvolvimento de habilidades fisicas e cognitivas.

A partir deste contexto comecei a repensar as minhas praticas de ensino do
voleibol escolar. Busquei conhecimentos e cursos de capacitacdo, dentre eles destaco o
curso de mini volei promovido pelo Instituto Compartilhar, fundado por Bernardinho,
treinador da sele¢do brasileira de vélei. O Instituto tem como missdo promover a inclusao
social e o desenvolvimento de criangas e jovens por meio do esporte e da educagdo, e
nesta capacitagdo percebi o voleibol como um meio de trabalhar o ensino do voleibol na
escola de maneira mais participativa.

Sem focar exclusivamente no treinamento técnico, passei a incluir jogos reduzidos
e atividades ludicas que incentivavam a participacao dos estudantes. Essa abordagem nao
sO tornou as aulas mais dindmicas, como também aproximou os alunos da modalidade,
permitindo que eles aprendessem de forma natural, enquanto jogavam e se divertiam.
Essa transicdo me mostrou que ensinar voleibol na escola exige mais do que

conhecimento técnico ou experiéncia como jogador. E preciso ser flexivel, criativo e
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sensivel as necessidades dos alunos, promovendo um ambiente de aprendizado inclusivo
e motivador.

O ProEF, ¢ uma oportunidade para refletir e reorganizar os conceitos adquiridos e
vivenciados ao longo de 30 anos de magistério, essencial para a continuidade da minha
producdo de conhecimento. Com o recurso educacional desenvolvido nesta pesquisa,
buscamos ajudar a melhorar o ensino do voleibol escolar no Distrito Federal, tornando as
aulas mais dinamicas e interessantes para os alunos.

Espera-se que essa contribuicdo favorega a experiéncia dos estudantes,
incentivando um aprendizado ativo. O objetivo ¢ ndo apenas desenvolver as habilidades
técnicas no voleibol, mas também criar um ambiente participativo e significativo, onde o
esporte incentive o aprendizado e desperte nos alunos interesse em praticar o voleibol

escolar.

1.2 Introducao

Segundo Paes e Balbino (2005), o esporte escolar deve ser entendido como um
meio de educagdo, ¢ ndo como um fim em si mesmo. Essa perspectiva reforca a
importancia de utilizar o voleibol como ferramenta pedagogica para promover valores
como cooperagdo, respeito e trabalho em equipe, além de desenvolver habilidades
motoras e cognitivas (Darido; Rangel, 2005).

A Base Nacional Comum Curricular (BNCC) orienta o trabalho pedagogico nas
escolas e, no ensino do voleibol, permite integrar a pratica do jogo ao desenvolvimento
de habilidades motoras, cognitivas e sociais. Seguindo suas diretrizes, o ensino deve ir
além da técnica, favorecendo a compreensao do jogo, o trabalho em equipe, o respeito as
regras e a cooperacao, articulando o aprendizado tatico e motor as competéncias previstas
para a educacao basica (Brasil, 2017).

Acerca desta necessidade, inclusive, ¢ importante destacar que a BNCC instituida
e orientada pela Resolugao CNE/CP n° 2/2017 enfatiza que o ensino de esportes coletivos,
a exemplo do voleibol, deve ir além da mera execucdo técnica, promovendo a
compreensdo das praticas corporais em seus contextos sociais e culturais. A BNCC sugere
que as aulas de Educagdo Fisica priorizem a aprendizagem significativa, envolvendo a
participagdo ativa dos alunos, a cooperagdo e o respeito as regras e estratégias dos jogos,

proporcionando o desenvolvimento integral do aluno (Brasil, 2017).
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A competéncia motora, conforme destacado na BNCC, envolve a aquisi¢do e
aprimoramento de habilidades como coordenagao, equilibrio, percepcao espacial e ritmo
(Brasil, 2017). Esses elementos sdo essenciais para a execugao de movimentos técnicos
no voleibol, como o saque, a recepc¢ao e o bloqueio, os quais exigem do aluno um alto
grau de controle motor e sincronia com os companheiros de equipe. O desenvolvimento
dessas habilidades, portanto, ¢ importante no ensino do voleibol escolar.

No entanto, a competéncia motora nao se limita ao aspecto fisico, mas também se
inter-relaciona com a competéncia cognitiva. O voleibol, por ser um esporte que exige o
trabalho em equipe e envolve decisdes rapidas, demanda nao apenas o dominio técnico
dos movimentos, mas também a capacidade de raciocinio estratégico, tomada de decisao
e analise do jogo em tempo real. A BNCC reconhece que a Educagdo Fisica deve
desenvolver tanto as habilidades motoras quanto as cognitivas dos alunos, promovendo a
integracdo de corpo e mente (Brasil, 2017). Dessa forma, o ensino do voleibol nio se
restringe a execucdo de técnicas, mas deve incorporar a reflexdo sobre o jogo, a
compreensdo das estratégias e o entendimento das dindmicas do esporte.

Além disso, a BNCC prevé que o desenvolvimento dos estudantes deve
contemplar também o bem-estar fisico, social e emocional, aspectos fundamentais na
formacao integral. No ensino do voleibol, essas dimensdes se manifestam nas relagdes
interpessoais estabelecidas durante o jogo, na constru¢do de vinculos entre os colegas, no
respeito as diferencas e na vivéncia de situacdes de cooperagdo e superagdo. Assim, ao
mesmo tempo em que desenvolvem habilidades motoras e cognitivas, os alunos também
fortalecem suas competéncias socioemocionais € ampliam sua capacidade de convivéncia
e interacao no ambiente escolar (Brasil, 2017).

Darido (2004) indica que o foco excessivo nas habilidades técnicas e taticas pode
desmotivar os estudantes, especialmente aqueles que nao se identificam com a pratica
esportiva tradicional ou que possuem menos habilidades prévias. Similarmente, Costa e
Kunz (2013) propdem que o esporte escolar deve ser repensado para promover o
desenvolvimento de uma pratica que valorize o prazer, a participacao e a transformagao
no esporte, permitindo que os alunos conhegam, experimentem e vivenciem as praticas
corporais de acordo com suas realidades e contextos.

Nesse sentido, o Curriculo em Movimento do Distrito Federal adota uma
perspectiva inclusiva, enfatizando a participacdo de todos os alunos e a valorizagdo das

praticas corporais em seus contextos sociais e culturais (Distrito Federal, 2018).
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Campos (2006) aponta que o cenario do voleibol escolar ¢ marcado por uma
abordagem tradicional no ensino desse esporte nas escolas brasileiras. O autor critica o
foco excessivo na técnica formal e em métodos de treinamento mais adequados para
atletas de alto rendimento, o que pode desmotivar os estudantes que ndo tém interesse em
competir ou que ndo possuem habilidades prévias.

Com essa visdo, o professor de Educacdo Fisica deve considerar ndo apenas as
habilidades e limitagdes motoras dos alunos, mas também o contexto social em que o
voleibol estd inserido e o projeto pedagogico da escola. O conhecimento adquirido por
meio do voleibol deve ser transformado em uma ferramenta para a vida dos alunos,
permitindo que eles o utilizem como cidadaos conscientes € ativos.

Dessa forma, o voleibol escolar pode funcionar como um conteudo integrador nas
aulas de Educagdo Fisica, estabelecendo conexdes com outras disciplinas, promovendo o
bem-estar fisico, social ¢ emocional dos alunos e fortalecendo suas interacdes dentro do

ambiente escolar.

1.3 Problema de pesquisa

Deste modo, a pergunta central deste trabalho pode ser estabelecida em: como
aprimorar o ensino do voleibol na educacao fisica escolar? Esta pergunta apresenta alguns
aspectos essenciais, os quais ja foram brevemente tratados no cendrio e serdo mais
explorados na revisao de literatura, sendo eles:

I.  Foco excessivo na técnica: muitas abordagens tradicionais priorizam o
ensino técnico desde o inicio, sem que os alunos compreendam o jogo
como um todo. Isso pode desmotivar estudantes menos habilidosos ou que
ainda nao tenham interesse no esporte;

ii.  Desigualdade de habilidades entre alunos: Nas aulas de Educagdo Fisica,
¢ comum encontrar alunos com niveis muito diferentes de habilidade, o
que pode causar frustragao nos menos habilidosos e falta de desafios para
os mais avang¢ados;

iii.  Pouca contextualiza¢ao do jogo: abordagens tradicionais nao priorizam a
compreensdo tatica do jogo, dificultando que os alunos desenvolvam uma

visdo estratégica e colaborativa; e
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iv. Baixa motivag¢do e interesse dos alunos: muitos alunos podem ndo se
identificar com o voleibol, especialmente se as aulas nao forem dinamicas
ou adaptadas as suas capacidades e interesses.

Com o intuito de buscar alternativas para o problema identificado, esta pesquisa
propde observar a pratica pedagodgica em Educacdo Fisica escolar e, posteriormente,
implementar modificagdes na dindmica das aulas com base na abordagem no TGfU. A
proposta envolve a utilizagao de jogos reduzidos e condicionados, aplicando os principios
do TGfU em suas etapas, de modo a favorecer melhorias no processo de ensino e

aprendizagem do voleibol escolar.

1.4 Metodologias utilizadas no ensino do Voleibol Escolar no Brasil

As metodologias de ensino do voleibol no contexto escolar brasileiro passaram
por transformacgdes significativas nas ultimas décadas, acompanhando mudangas nas
abordagens pedagogicas e uma ampliagdo da compreensao sobre o ensino dos esportes
coletivos. De acordo com Barroso e Darido (2010), o ensino do voleibol deve ir além da
mera reprodugdo técnica, incorporando as dimensdes conceitual, processual e atitudinal
do contetido. Sendo uma pratica esportiva amplamente presente nas escolas, o voleibol
exige metodologias que favorecam tanto o desenvolvimento técnico quanto a reflexdo
sobre 0 jogo ¢ a socializacao dos estudantes.

Nesse mesmo sentido, Barroso e¢ Darido (2010) destacam que apenas o
desenvolvimento técnico isolado ndo ¢ suficiente para garantir uma aprendizagem efetiva.
Os autores defendem a utilizacdo de estratégias pedagogicas diversificadas e ressaltam
que a preparacdo adequada dos professores ¢ essencial para promover o envolvimento
dos alunos e assegurar a qualidade do ensino do voleibol no ambiente escolar.

Apesar dessas discussoes e dos avangos tedricos, o ensino do voleibol nas escolas
permaneceu, historicamente, fortemente vinculado ao modelo técnico-tradicional. Esse
modelo fragmenta o jogo em gestos motores isolados, como saque, toque, manchete,
ataque e bloqueio antes de praticar o jogo formal. Embora pareca eficiente para o
desenvolvimento técnico, tem sido criticado por limitar o entendimento tatico e diminuir
a motivagao dos alunos.

Como alternativa ao modelo tradicional, surgiram abordagens que enfatizam a
compreensdo do jogo e a introdugdo de habilidades taticas desde as etapas iniciais da

aprendizagem. No contexto escolar, Sarruge, Ginciene e Impolcetto (2020) propdem o
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uso do modelo TGfU por meio de jogos simplificados e da integragdo de tecnologias da
informacgao, como filmagens, permitindo que os estudantes explorem os principios taticos
do voleibol antes de receber orienta¢des detalhadas sobre a técnica.

Além do TGfU, outras metodologias também tém ganhado espago. O Step-Game
Approach (SGA), por exemplo, organiza os jogos em etapas progressivas, possibilitando
o desenvolvimento simultaneo de capacidades técnicas e taticas em situacdes reais de
jogo. Quando associado ao modelo Sport Education (SEM), essa abordagem se fortalece
ao valorizar a pratica contextualizada, o protagonismo e a autonomia dos estudantes. No
Brasil, Bortoletto, Parente e Impolcetto (2020) analisaram uma unidade hibrida
SEM/SGA com 24 aulas e observaram avangos importantes no entendimento tatico
declarativo dos alunos, além de maior engajamento e participagao.

Outro recurso relevante no ensino do voleibol escolar ¢ a utilizacdo de jogos
modificados, especialmente por meio do minivoleibol. Essa adaptagdo busca facilitar o
acesso dos iniciantes ao jogo, reduzindo o tamanho da quadra, utilizando bolas mais leves
e ajustando regras para promover a participagcdo de todos os estudantes (Sanches, 2014).
Dessa forma, favorece a inclusdo e melhora a compreensao dos conceitos essenciais da
modalidade.

Também se destaca o ensino baseado em jogos cooperativos, que propde uma
alternativa metodologica voltada a colaboragdo e ao compartilhamento de
responsabilidades entre os alunos. Diferentemente das abordagens centradas apenas no
rendimento, os jogos cooperativos valorizam atitudes como solidariedade, respeito e
superacao coletiva. Estudos na Educagdo Fisica escolar, incluindo o voleibol, apontam
que essa metodologia favorece o engajamento e a internalizagdo de valores cooperativos
(Rodrigues; Becker, 2020).

Por fim, a tecnologia educacional tem se integrado as propostas hibridas de ensino,
combinando aspectos técnicos, taticos e socioeducativos. O uso de recursos digitais
contribui para a reflexdo sobre o jogo, a andlise de estratégias e a compreensdo das
dinamicas proprias da modalidade (Parente, 2025). Essa integracdo estimula a
participagdo ativa dos alunos, favorece a tomada de decisdo e amplia o processo de
aprendizagem ao valorizar tanto o desenvolvimento técnico quanto competéncias

cognitivas e socioemocionais.
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1.5 Lacuna

A Educacdo Fisica escolar tem como propdésito desenvolver os alunos,
contemplando aspectos motores, cognitivos, afetivos e sociais plenamente (Darido,
2004). No entanto, o ensino do voleibol no ambiente escolar enfrenta desafios que
impactam diretamente a qualidade da aprendizagem, especialmente no que se refere a
adocao de metodologias inovadoras. A predominancia de modelos tradicionais de ensino,
muitas vezes pautados na repeti¢do técnica e na especializa¢do precoce, compromete a
participacgdo efetiva dos estudantes e limita o desenvolvimento da compreensao tética do
jogo.

Segundo Greco e Benda (1998), a formacéo inicial dos professores de Educacéo
Fisica ainda carece de metodologias que estimulem a reflexdo e a inovagdo pedagdgica,
0 que acaba por favorecer a reproducdo de préaticas tradicionais centradas na execucgao
técnica. Nessa perspectiva, Scaglia (2003) ressalta que o ensino dos esportes coletivos
deve privilegiar o jogo como ponto de partida para a aprendizagem, possibilitando que os
alunos compreendam as dinamicas e desafios da modalidade antes de se dedicarem ao
aperfeicoamento das habilidades especificas.

Além da formagdo inicial deficitaria, observa-se uma caréncia de materiais
didaticos que contemplem metodologias adaptadas ao contexto escolar. Mesquita (2005)
aponta que grande parte da literatura privilegia conteidos voltados ao treinamento de alto
rendimento, reforcando a lacuna existente. Nesse sentido, Impolcetto (2012) destaca a
necessidade de criacdo de materiais que orientem préticas pedagdgicas condizentes com
0 ensino escolar do voleibol, enquanto Parente (2025) enfatiza a importancia de recursos
didaticos que incorporem novas abordagens pedagogicas, capazes de promover o
aprendizado por meio do jogo e romper com a légica tecnicista.

Além disso, outro desafio relevante ¢ a diversidade de habilidades e experiéncias
dos alunos. Paes e Balbino (2005) ressalta que as turmas escolares sdo compostas por
estudantes com diferentes niveis de aptidao e motivacao, o que exige que os professores
adaptem suas metodologias para atender a essa heterogeneidade.

A influéncia da cultura esportiva tradicional na escola é outro fator que dificulta
a adocdo de novas metodologias. Stolz e Pill (2014) argumentam que h& uma valorizacéo
excessiva da especializacdo técnica precoce e da reproducdo de modelos competitivos, o

que pode levar a excluséo de alunos com menor aptiddo motora.
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Para que essa transformagdo ocorra, ¢ essencial investir na formacao continuada
dos professores, garantindo que tenham acesso a conhecimentos atualizados sobre
abordagens pedagogicas inovadoras. A capacitacdo docente permite que os professores
compreendam a logica interna dos jogos e desenvolvam estratégias didaticas que
favorecam a aprendizagem dos alunos. Além disso, Araujo, Silva e Souza (2020)
ressaltam a importancia do desenvolvimento de manuais e guias especificos para o ensino
do voleibol escolar, com orientagdes praticas sobre como estruturar as aulas e aplicar
metodologias baseadas na compreensao do jogo.

Diante dessas dificuldades, a necessidade de pesquisas que investiguem a
implementacdo do TGfU no ensino do voleibol escolar no Brasil se torna importante. O
TGfU, proposto por Bunker e Thorpe (1982) como resposta as limitacBes do ensino
tecnicista em ambientes escolares, tem suas raizes nas problematicas do ensino escolar;
assim, o presente estudo busca avangar nesse campo ao investigar como o TGfU pode ser
utilizado para tornar o ensino do voleibol mais dinamico e acessivel, proporcionando aos
estudantes uma experiéncia esportiva mais significativa.

Ao considerar esses aspectos, a superacdo dos desafios no ensino do voleibol
requer um esfor¢o conjunto entre instituicdes formadoras de professores, pesquisadores
e gestores educacionais. A ampliagdo da oferta de cursos de formacdo continuada, a
producdo de materiais didaticos acessiveis e a desconstrucdo de paradigmas tradicionais
sdo medidas essenciais para que o ensino do voleibol nas escolas se aproxime de um
modelo pedagdgico mais inovador e participativo. Assim, a adogdo do TGfU e de outras
metodologias ativas pode transformar a pratica esportiva escolar, oportunizando aos

estudantes vivenciarem o voleibol escolar de maneira mais participativa e significativa.

1.6 Objetivos

1.6.1 Objetivo geral
Compreender como os estudantes participam do processo de ensino do voleibol

escolar, a partir da aplicacdo de uma Unidade Didatica de Intervengdo Pedagogica

fundamentada na metodologia Teaching Games for Understanding (TGfU).
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1.6.2 Objetivos especificos

Analisar a participagdo dos estudantes do Ensino Fundamental II nas aulas de
voleibol escolar desenvolvidas por meio de uma Unidade Didatica de Intervencado
Pedagogica fundamentada na metodologia Teaching Games for Understanding
(TGtU).

Identificar como os estudantes respondem e se envolvem nas situacdes de jogo
propostas durante o processo de ensino do voleibol escolar mediado pela
metodologia Teaching Games for Understanding (TGfU).

Examinar as condi¢des pedagogicas e organizacionais do processo de ensino do
voleibol escolar a partir das experiéncias vivenciadas pelo professor durante a
aplicacdo de uma Unidade Didatica de Intervengao Pedagogica fundamentada na

metodologia Teaching Games for Understanding (TGfU).
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CAPITULO 2 - TGFU E SUAS ABORDAGENS INTEGRADAS AO ENSINO DO
VOLEIBOL

O ensino do voleibol na Educacdo Fisica escolar tem passado por mudancas
metodologicas que buscam superar a fragmentacdo excessiva do aprendizado técnico e
aproximar os alunos da légica real do jogo. Modelos hibridos de ensino, que combinam
diferentes abordagens pedagdgicas, tém se mostrado uma alternativa importante para
integrar aspectos técnicos, taticos e cognitivos na aprendizagem dos esportes coletivos
(Parente, 2025; Sarruge; Ginciene; Impolcetto, 2020; Gil-Arias et al., 2021). O TGfU se
apresenta como uma metodologia importante, pois enfatiza a compreensdo do jogo e o
desenvolvimento da tomada de decis@o, proporcionando aos alunos maior autonomia no
processo de ensino e aprendizagem (Da Costa; Silva; Barroso, 2010; Bunker; Thorpe,
1982).

A aplicacdo de modelos hibridos no ensino do voleibol escolar busca equilibrar a
abordagem técnica tradicional com metodologias que valorizem o contexto do jogo.
Darido (2004) ressalta que o ensino tradicional tende a enfatizar a repeticdo de gestos
motores isolados, o que dificulta a transferéncia dessas habilidades para situacOes reais
de jogo. Nesse sentido, a implementacdo de unidades hibridas que combinam o TGfU
com o SEM tem se mostrado eficaz, promovendo a adaptacdo dos alunos aos desafios
reais da modalidade e favorecendo a compreensédo do jogo e a tomada de decisdo (Gil-
Arias et al., 2021; Harvey; Jarrett, 2014). Além disso, a utilizacdo de jogos reduzidos e
condicionados € apontada como uma estratégia eficiente para desenvolver competéncias
tatico-técnicas e facilitar a aprendizagem integrada de aspectos técnicos e cognitivos no
voleibol escolar (Caetano; Laporta, 2021; Mesquita; Farias; Hastie, 2012).

Segundo Cardoso et al. (2024), a introducéo de atividades que envolvem interacao
entre os adversarios gera, inicialmente, um estranhamento por parte dos alunos
acostumados a exercicios mecanicos e previsiveis. No inicio da aplica¢do de uma unidade
didatica baseada no TGfU, observou-se que a adaptacdo dos estudantes as novas
demandas exigiu um tempo para reorganizacdo mental e comportamental, 0 que € comum
em abordagens centradas no jogo (Batez et al., 2021). Em atividades que exigiam
direcionamento estratégico da bola, houve confusdo na interpretacdo das regras e
dificuldades em coordenar acdes de ataque e defesa, confirmando que o aprendizado
tatico € um processo gradativo (Siedentop; Hastie; Van der Mars, 2011). Entretanto, ao

longo do processo, os alunos comegaram a desenvolver maior consciéncia sobre a
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necessidade de analisar o jogo e adaptar suas decisfes com base na movimentagao dos
adversarios (Gil-Arias et al., 2021).

A reflexdo sobre os principios taticos do voleibol desempenha um papel
fundamental na internalizagdo das estratégias de jogo, pois amplia a compreensdo da
I6gica interna da modalidade (Mesquita; Graca, 2009). Ao serem incentivados a pensar
sobre suas acOes e analisar suas escolhas, os alunos ampliam sua percepc¢éo sobre 0 jogo
e tornam-se mais capazes de tomar decisOes eficazes durante a partida (Harvey; Jarrett,
2014). De acordo com Mazzardo et al. (2020), atividades que estimulam a observacéo e
a andlise das situacdes de jogo favorecem o desenvolvimento da percepgdo tatica,
permitindo que os estudantes identifiquem oportunidades, explorem as fragilidades do
adversario e coordenem suas acgdes coletivas de forma mais eficiente

Sarruge, Ginciene e Impolcetto (2020), ao aplicar o TGfU aliado as Tecnologias
da Informacdo e Comunicacéo (TICs) no ensino do voleibol escolar, observou que a
utilizacdo de filmagens das aulas e a analise de videos contribuiram significativamente
para o desenvolvimento da percepcdo tatica dos alunos. Estudos semelhantes refor¢cam
que o uso de videos como recurso didatico estimula o aprendizado reflexivo e a
autocritica, aproximando teoria e pratica (Parente, 2025). Ao revisitar suas a¢fes durante
as partidas, os estudantes puderam identificar erros, compreender melhor o
posicionamento em quadra e aprimorar a tomada de decisdes em tempo real (Mazzardo
et al., 2020). Esse processo de reflexdo e autoavaliacdo fortaleceu a aprendizagem,
tornando-a mais autbnoma e consciente (Gil-Arias et al., 2021; Batez et al., 2021).

A adaptacdo progressiva as metodologias hibridas no ensino do voleibol reflete-
se também na participacdo ativa dos alunos na construcdo das regras das atividades.
Durante a aplicacdo de uma unidade didatica estruturada com base no TGfU, observou-
se que os estudantes passaram a sugerir ajustes nas regras dos jogos pedagogicos para
tornar os desafios mais equilibrados (Parente, 2025; Mesquita; Farias; Hastie, 2012). Uma
dessas sugestdes, por exemplo, foi a exigéncia do uso de trés toques antes de devolver a
bola ao adversario, evitando que 0 jogo se tornasse rapido e sem organizacdo coletiva.
Esse tipo de envolvimento demonstra que 0 modelo adotado favorece um ambiente de
ensino em que os alunos assumem um papel ativo na regulacéo da propria aprendizagem
(Garcia-Gonzalez et al., 2020).

Parente (2025) debate que os modelos hibridos baseados no TGfU apresentam
vantagens significativas para o ensino do voleibol na educacéo fisica escolar, mas sua

implementacéo requer um periodo de adaptacdo tanto por parte dos alunos quanto dos
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professores (Kirk; MacPhail, 2002). A mudanca de paradigma exige que os docentes
estejam preparados para conduzir aulas nas quais o protagonismo do aluno seja
valorizado, promovendo situacGes de jogo que estimulem a autonomia e a reflexdo
estratégica (Cunha et al., 2024). A combinacdo de diferentes metodologias, aliada ao uso
das TIC como ferramenta pedagdgica, potencializa a aprendizagem e possibilita uma
abordagem mais dinamica e interativa do ensino da modalidade (Gil-Arias et al., 2021).

A insercdo de modelos hibridos no ensino do voleibol representa um avanco na
busca por praticas pedagdgicas mais eficazes e envolventes (Darido; Rangel, 2005). A
superacdo do ensino tradicional, focado exclusivamente na repeticdo de fundamentos
técnicos, abre espaco para uma formacdo mais abrangente, que considera ndo apenas a
execucdo motora, mas também a tomada de decisdo e a leitura do jogo (Batez et al., 2021).
Esse processo contribui para uma experiéncia esportiva mais rica, na qual os alunos néo
apenas desenvolvem habilidades técnicas, mas também constroem um entendimento mais
profundo sobre os principios taticos do voleibol e sua aplicacdo no contexto real da pratica
esportiva (Mesquita, 2005; Parente, 2025).

2.1 Fundamentos e Principios do TGfU

Diante de um cendario educacional tradicional, em que o ensino do voleibol
frequentemente ¢ centrado em abordagens técnicas e taticas prescritas pelo professor,
observa-se uma limitacdo na participacdo ativa dos alunos e em sua autonomia para
construir seu proprio processo de aprendizagem. Essa estrutura mais rigida, focada na
repeticao de habilidades especificas, pode resultar em um distanciamento de parte dos
estudantes, especialmente daqueles que ndo possuem experiéncia prévia com o esporte.
Assim, torna-se necessario repensar essa abordagem pedagogica para criar um ambiente
de ensino mais aberto e dinamico, capaz de promover o engajamento e a participagao de
todos os alunos.

Nesse contexto, e tomando por parametro as ultimas décadas, a pedagogia do
esporte passou por uma evolugdo significativa com o surgimento de diversos modelos de
ensino que enfatizam uma aprendizagem mais abrangente e centrada no aluno. Esses
modelos, incluindo o TGfU, o SEM, o Game Sense, € o Ball-School Concept, priorizam
o desenvolvimento de habilidades taticas e estratégicas, além do envolvimento ativo dos
estudantes, em contraste com as abordagens tradicionais focadas na repeti¢ao técnica

isolada (Sarruge; Ginciene; Impolcetto, 2020). O SEM, por exemplo, busca oferecer uma
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experiéncia esportiva auténtica, organizando o ensino em temporadas, o que aumenta a
responsabilidade e cooperacdo entre os alunos, enquanto o Game Sense destaca a
importancia de jogos modificados e resolu¢cdo de problemas, promovendo a descoberta
de estratégias em um ambiente de aprendizado ludico (Siedentop; Hastie; Van der Mars,
2011).

Esses modelos de ensino centrados no jogo destacam a necessidade de adaptar o
esporte para que os alunos possam desenvolver habilidades em um contexto inclusivo e
participativo (Gil-Arias et al., 2021). A implementa¢ao bem-sucedida desses modelos nas
aulas de Educacdo Fisica tem mostrado potencial para aumentar a motivacdo € o
envolvimento dos alunos ao transformar o ambiente de ensino em um espaco de resolugdo
de problemas e tomada de decisdes, conforme destaca Gil-Arias et al. (2021). Ainda que
esses métodos oferecam beneficios claros, como o desenvolvimento das habilidades
sociais e emocionais, sua eficacia depende da formagdo docente e da adaptagdo curricular
para promover a autonomia dos alunos e uma aprendizagem mais duradoura (Gil-Arias
et al., 2021).

Desde o inicio da década de 1980, quando o modelo TGfU foi desenvolvido, uma
séric de abordagens inovadoras para ensinar/treinar jogos ganhou credibilidade na
literatura académica. Estas abordagens sdo unificadas em torno da premissa de que a
melhor maneira de aprender um jogo ¢ através da pratica de formas diferentes dele
proprio, formas estas que apresentam a esséncia de um jogo, mas foram modificadas para
reduzir as exigéncias mais complexas do esporte e permitir ao jogador compreender os
elementos da partida (Almond, 2015; Stolz; Pill, 2014).

Uma gama de ideias surgiu no intuito de repensar a forma como os jogos sao
ensinados, desenvolvidas para, simultaneamente, acomodar tradigdes culturais, abordar
caracteristicas de jogos que ndo receberam atencdo suficiente ou simplesmente para
estabelecer uma forma diferente de pensar sobre a pedagogia. No entanto, isso pode
causar alguma confusio, visto que quaisquer comparagdes entre as diferentes abordagens
podem ser dificultadas, tanto em razao da proximidade de alguns elementos das diferentes
abordagens, como pela propria génese de cada uma delas. Diferentes esportes apresentam
caracteristicas comuns, mas diversas dessemelhancas também, o que pode ser
determinante para dificultar a identificacdo clara da especificidade que cada variante tem
a oferecer (Stolz; Pill, 2014).

Para abordar esta questao, este topico busca explorar o foco do TGfU, no intuito

de tentar compreender o que a equipe original do TGfU estava tentando implementar, o
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que pode possibilitar, inclusive, o entendimento mais acurado das principais
caracteristicas necessarias, ¢ mesmo indispensaveis, para ensinar jogos e abordar o que
significa estabelecer a compreensao do jogo.

O TGfU surgiu como uma resposta as limitagdes dos métodos tradicionais de
ensino de esportes, que muitas vezes falhavam em engajar os alunos e em desenvolver
uma compreensdo profunda do jogo. Bunker e Thorpe (1982) argumentaram que a
instrucao técnica isolada nao preparava os alunos para as demandas taticas e estratégicas
dos jogos reais. Em vez disso, eles propuseram uma abordagem centrada no jogo, onde
os alunos sdo expostos a situagdes de jogo modificadas que retém os elementos essenciais
do esporte (Almond, 2015; Stolz; Pill, 2014).

Nessa perspectiva, o papel do professor torna-se fundamental. De orientagao
construtivista, o TGfU exige que o professor atue como mediador do processo de
aprendizagem, conduzindo os estudantes por meio de questionamentos que favorecam a
reflex@o sobre o jogo, a identificacdo dos problemas taticos e a busca de solugdes. Assim,
o professor ndo oferece respostas prontas, mas cria condi¢gdes para que os alunos tomem
decisdes, analisem as situacdes e compreendam a ldgica interna do jogo, desenvolvendo
autonomia e pensamento estratégico.

O TGH1U ¢ estruturado em torno de quatro principios fundamentais que guiam sua
implementag¢ao, sendo eles representacdo, exagero, modificagdo e compreensao, 0s quais
sao melhor detalhados na sequéncia:

I.  Representagdo: este principio envolve a criagdo de formas simplificadas do
jogo completo que permitem aos alunos compreender os principios
fundamentais do esporte sem a complexidade total do jogo. Por exemplo, em
vez de jogar um jogo completo de voleibol, os alunos podem jogar uma versao
modificada com menos jogadores e regras simplificadas, focando em aspectos
especificos do jogo como o posicionamento € a movimentacao (Harvey; Gil-
Arias; Claver, 2020);

ii.  Exagero: o principio do exagero envolve a ampliagdo de certos aspectos do
jogo para destacar elementos especificos que os alunos precisam aprender. Por
exemplo, no ensino do futebol ou do handebol, o espago do campo ou da
quadra podem ser reduzidos, o que salienta a importancia do passe preciso
(Mazzardo et al., 2020). Esta técnica ajuda os alunos a perceberem e

compreenderem melhor os conceitos taticos e estratégicos essenciais;
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lli.  Modificagdo: este principio refere-se a adaptagdo das regras e das condi¢des
do jogo para se adequar ao nivel de habilidade dos alunos. As modificagdes
podem incluir ajustes no tamanho do campo, na duraciao do jogo e nas regras
especificas para tornar o jogo mais acessivel e apropriado ao nivel dos
participantes (Batez et al., 2021). Essas adaptacdes garantem que todos os
alunos possam participar e aprender efetivamente, independentemente de sua
habilidade inicial; e

iv.  Compreensdo: a promogdo da compreensdo tatica e estratégica ¢ o nucleo do
TGfU. Os alunos sdo incentivados a pensar criticamente sobre suas acoes €
decisdes durante o jogo, refletindo sobre como suas escolhas afetam o
resultado. Esta abordagem promove a tomada de decisdes informadas e a
resolucdo de problemas em tempo real, habilidades essenciais tanto dentro
quanto fora do contexto esportivo (Garcia-Gonzalez et al., 2020).

Quanto a implementacdo da abordagem TGfU, esta segue uma estrutura
organizada em varias etapas, cada uma projetada para desenvolver diferentes aspectos da
compreensdo do jogo pelos alunos. Uma visualizacdo do modelo inicialmente proposto

por Bunker e Thorpe (1982), traz o panorama apresentado na Figura 1.

1. O jogo (e sua

forma)
2. Apreciacdo
do jogo 6. Desempenho
3. Consciéncia 5. Execugdo da
tatica habilidade

4. Tomada de decisdes
apropriadas

O que Como
fazer? fazer?

Figura 1. Modelo de seis etapas do TGfU
Fonte: Adaptado de Bunker e Thorpe (1982)
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Explicando, de maneira breve, estas seis etapas significam:

Vi.

Forma do jogo: “Enquanto a versdao completa de um jogo para adultos
apresenta um objetivo de longo prazo a ser alcangado e fornece diretrizes
para os professores, ¢ necessario, nos primeiros anos do ensino secundario,
introduzir as criangas a uma variedade de formas de jogo de acordo com sua
idade e experiéncia” (Bunker; Thorpe, 1982, p. 6);

Apreciagdo do jogo: entender as regras do jogo a ser jogado, pois as regras
dio forma ao jogo e determinaréo o repertorio de habilidades necessarias. “E
axiomatico que alteracdes nas regras de um jogo terdo implicagdes para as
taticas a serem empregadas” (Bunker; Thorpe, 1982, p. 6);

Consciéncia tatica: “Os principios de jogo, comuns a todos os jogos, formam
a base da abordagem tética do jogo” (Bunker; Thorpe, 1982, p. 7), e assim ¢
necessario considerar agora como as taticas sdo usadas no jogo;

Tomada de decisdo: Atender as deficiéncias na tomada de decisdo
relacionadas ao ‘o que fazer?’ e/ou ‘como fazer?’ é o proximo passo. “A
capacidade de reconhecer sinais (envolvendo processos de atengdo seletiva,
redundancia de sinais, percepc¢do, etc.) e prever possiveis resultados
(envolvendo antecipagdo de varios tipos) ¢ de importancia primordial”
(Bunker; Thorpe, 1982, p. 7). No entanto, os autores refor¢am que pende a
decisdo de qual ¢ a melhor maneira de fazer, sendo critica a selecao de uma
resposta apropriada (Bunker; Thorpe, 1982);

Execugdo da habilidade: é usada para descrever a produ¢do do movimento
necessario, “‘e pode incluir tanto a eficiéncia mecanica do movimento quanto
sua relevancia para a situacao particular do jogo” (Bunker; Thorpe, 1982, p.
7); e

Desempenho. “Este ¢ o resultado observado do processo anterior medido
contra critérios que sdao independentes do aprendiz (...) e deve ser uma
medida da adequagdo da resposta, bem como da eficiéncia da técnica”

(Bunker; Thorpe, 1982, p. 8).

Desde o seu aparecimento, o TGfU permaneceu inalterado durante

aproximadamente quinze anos, enquanto os pesquisadores desenvolviam estudos para

comprovar a sua eficacia e examinavam de forma mais aprofundada todas as suas fases.

A partir da década de 1990, o modelo TGfU passou a ser reavaliado e atualizado

a medida que novas teorias sobre aprendizagem e educacdo comecgaram a ganhar
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relevancia. As abordagens cognitivas e construtivistas se tornaram influentes,
principalmente com o surgimento de novas compreensdes sobre o processamento de
informagodes, a constru¢do ativa do conhecimento e a importancia da interagdo social no
desenvolvimento das habilidades cognitivas e motoras. As modificacdes do TGfU
refletiram essas mudangas de paradigma, com foco na maneira como os alunos
internalizam as informagdes, tomam decisoes e se envolvem ativamente no processo de
aprendizagem.

Um dos principais tedricos responsaveis pela revisdo do modelo foi Kirk e
Macphail (2002), que propuseram uma versao mais integrada e interativa do TGfU. Para
eles, a evolugdo do modelo deveria enfatizar a aprendizagem situada, um conceito
originado de Lave e Wenger (1991), que defende a ideia de que a aprendizagem ¢ mais
eficaz quando ocorre em contextos reais e auténticos. No caso do TGfU, isso significava
que os alunos deveriam estar imersos em jogos reais desde o inicio do processo de
aprendizagem, enfrentando desafios que exigissem reflexdo e adaptagdo de suas
estratégias durante a pratica.

O foco das modificagdes foi aumentar a complexidade da relagdo entre os
diferentes componentes do modelo. Kirk e Macphail (2002) introduziram o conceito de
interfaces entre as varias etapas do processo de ensino, como a interag¢ao entre o jogo, as
taticas e as técnicas. Isso permitiu uma visdo mais integrada do processo de
aprendizagem, onde ndo apenas a técnica era ensinada de maneira isolada, mas era
diretamente relacionada a tatica e ao contexto do jogo. Em outras palavras, os alunos
foram incentivados a entender como a técnica se encaixa dentro da estratégia do jogo e

como suas decisoes taticas influenciam o resultado da partida.
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1. FORMA Participagdo
periférica
legitima

Compreensdo
emergente -_— -_— 6. Performance
l ALUNO I
2. Cor:,cec:lo de Desenvolvimento
iog da habilidade
3. Pensar 5. Execugéao do
estrategicamente movimento
l 4. Tomada de deciséo ‘]‘

Percepgdo dos / O que < > Como \‘ Selegdo do tipo de

sinais fazer fazer jogo

Figura 2. Revisao do modelo TGfU proposta por Kirk e MacPhil (2002)

A outra proposta apresentada por Holt, Strean e Bengoeachea (2002) questiona a
abrangéncia do modelo original, argumentando que ele ndo incorpora plenamente os
quatro principios pedagdgicos destacados por Thorpe, Bunker e Almond (1984). Esses
principios sdo considerados essenciais para estruturar um curriculo de jogos
fundamentado no modelo TGfU. Os autores sugerem que a abordagem tradicional, focada
predominantemente no desenvolvimento psicomotor e cognitivo, deve ser ampliada para
incluir o dominio socioafetivo, dada sua relevancia na vivéncia esportiva, na motivacdo
para a préatica continua e no bem-estar fisico e psicoldgico das criancas.

A relevancia do fator afetivo no TGfU foi posteriormente enfatizada por Pope
(2005), que utilizou uma metéfora arquitetdnica para ilustrar sua importancia. Segundo
ele, os aspectos psicomotores e cognitivos funcionam como blocos estruturais de um
edificio, enquanto o componente afetivo atua como o cimento que une e da coesdo a
construcdo. Sem esse vinculo emocional, a estrutura tende a se tornar instavel e fragil.

Com base nesses argumentos, Holt, Strean e Bengoeachea (2002) propdem um
modelo revisado que preserva as seis etapas do TGfU formulado por Bunker e Thorpe
(1982), mas reorganiza sua estrutura e incorpora quatro novos principios pedagogicos:
amostragem, modificacdo por representacdo, modificacdo por exagero e complexidade
tatica (ver Figura 3). Essas adi¢Oes visam aprimorar a aplicabilidade do modelo,
garantindo uma abordagem mais equilibrada entre os diferentes dominios da

aprendizagem esportiva.
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Modelo de Curriculum Principios Pedagégicos

= Aluno [Dominios Cognitivo, afetivo e comportamental]

1 F | Amostragem
—= 1l _Forma de jogo ~ - e
ormse 100 Modificacgéio por representagéo
2. Apreciagiiodo jogo —— Nodificagiio por exagero

Modificacéio por exagero
Modificacio por representagio
Principios de jogo

3.Congcléncia tactica

O que tazer? Como fazer?
Modificagio por exagero

4. Tomada de decis@o 1 a .
Modificagio por representagéio

!

5 Execugidomotora ————— Modificagfo por representaciio

Aumento de
6.Desempenho Complexidade Tatica
Feedbcck do Instrutor

Figura 3. Expansao do modelo do TGfU proposta por Holt, Strean e Bengoeachea
(2002)

Os principios de “amostragem” e “modificacdo por representa¢do”, aplicados na
fase de forma de jogo, tém como objetivo introduzir os praticantes a jogos de menor
complexidade tatica e, progressivamente, modificar as formas e estruturas do jogo. Isso
facilita a reflexd@o sobre os conceitos, conhecimentos e habilidades do esporte. O principio
da “modificacdo por exagero”, presente na fase de apreciacdo do jogo, visa ajudar os
alunos a compreender melhor as regras e a dinamica do jogo, mantendo as regras oficiais,
mas exagerando elementos taticos especificos para facilitar a compreensao.

Na fase de consciéncia tatica, os principios de “jogo”, “modifica¢do por exagero”
e “modificacdo por representacdo” sdo fundamentais para que os praticantes entendam
nogdes taticas, tanto ofensivas quanto defensivas, essenciais para obter vantagem sobre o
adversario. Esses principios servem como preparagao para a integragao de novos desafios
taticos.

Na fase de tomada de decisdo, os principios de “modificacdo por representagao”
e “modificagdo por exagero” desempenham um papel importante na selecao de jogos mais
complexos e na adaptagao de problemas taticos para favorecer o reconhecimento e a
execucao de solucdes estratégicas.

J& na fase de execucdo motora, o principio da “modificacdo por representacao” ¢
essencial para focar na forma como os praticantes executam habilidades em contextos

mais proximos dos jogos reais e elaborados.
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Finalmente, na fase de desempenho, o feedback fornecido pelo professor ou
treinador ¢ crucial para oferecer informagdes sobre o progresso do praticante e as
aprendizagens consolidadas ao longo de todo o processo.

O modelo do TGfU ¢ amplamente reconhecido e discutido na literatura
académica, sendo central em diversas investigacdes, publicacdes e conferéncias
dedicadas ao tema. Além de ser uma proposta de ensino do jogo, o modelo se reflete em
diversas iniciativas curriculares e em ferramentas didaticas e de avaliacdao aplicadas ao
ensino de jogos desportivos. Como ressaltado por Kirk e MacPhail (2002), o TGfU nao
deve ser visto como um modelo rigido, mas sim como uma abordagem flexivel que se
apoia em uma base teodrica solida, ancorada nas teorias contemporaneas sobre o0s
processos de ensino e aprendizagem.

Uma caracteristica central do TGfU ¢ a modelagem do ensino do jogo, que visa
fomentar o desenvolvimento das habilidades taticas e cognitivas dos praticantes,
enquanto incorpora uma abordagem centrada no aluno (Kirk; MacPhail, 2002). Holt,
Strean e Bengoeachea (2002), por sua vez, destacam a importancia de considerar os
aspectos afetivos no processo de ensino, reconhecendo que a experiéncia de
aprendizagem vai além da aquisicdo de habilidades técnicas, envolvendo também a
percep¢do que o praticante tem das situacdes de jogo e as relacdes afetivas que sdo
estabelecidas no espaco de aprendizagem. Isso implica que o modelo ndo sé favorece o
desenvolvimento psicomotor € cognitivo, mas também a constru¢ao de um ambiente de
aprendizado que respeite e valorize as emogdes e motivagdes dos alunos.

Como pode ser verificado, o TGfU oferece uma série de beneficios que vao além
do simples desenvolvimento de habilidades técnicas. Ao promover uma abordagem mais
holistica e integrada para o ensino dos esportes, o0 TGfU contribui para o desenvolvimento
de habilidades cognitivas, sociais € emocionais dos alunos.

Deste modo, a énfase na compreensdo tatica e na tomada de decisdes ajuda os
alunos a desenvolverem habilidades cognitivas criticas, como a resolucao de problemas
e o pensamento estratégico. O TGfU permite a melhoria significativa da capacidade dos
alunos de compreender e aplicar conceitos taticos em contextos de jogo real (Harvey; Gil-
Arias; Claver, 2020). Ademais, a natureza dinamica e envolvente dos jogos modificados
mantém os alunos motivados e comprometidos com o processo de aprendizagem. A
abordagem centrada no aluno no TGfU promove um maior nivel de participagdo e

interesse nas aulas de educagao fisica (Batez et al., 2021).
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O TGfU também pode favorecer a participacdo dos alunos em jogos em equipe €
a resolucao conjunta de problemas taticos, promovendo interagdes sociais, cooperagao e
comunicagdo durante o processo de aprendizagem. Ao estruturar ambientes de
aprendizagem mais inclusivos, colaborativos e centrados no aluno, o TGfU pode apoiar
0 engajamento, a motivagao e aspectos do bem-estar emocional dos estudantes (Garcia-
Gonzalez et al., 2020; Gil-Arias et al., 2021), embora sua aplicagdo também seja possivel
em contextos de esportes individuais.

Além disso, ¢ fundamental que os professores sejam capazes de criar e modificar
jogos de maneira eficaz para atender as necessidades e niveis de habilidade dos alunos. A
flexibilidade e a criatividade dos professores sdo essenciais para garantir que todos os
alunos possam participar e aprender de maneira significativa (Cunha et al., 2024; Gil-
Arias et al., 2021).

Ja foi dito nessa pesquisa sobre a importancia do TGfU para a modificagdo do
panorama do modelo tradicional de ensino, € como esta abordagem possibilita um maior
engajamento ¢ motivacdo para a pratica do jogo, o que repercute em melhores
desempenhos técnicos com sua implantagdo, além de melhores resultados de diversao em
comparagdo aos métodos tradicionais, além da capacidade de incremento de variados
dominios, a exemplo do cognitivo, motor e afetivo (Barba-Martin et al., 2020; Batez et
al., 2021).

Em relacdo ao dominio social, a revisao sistematica de Barba-Martin et al. (2020)
reforca que esta area ¢ dificilmente encontrada nos estudos que envolvem TGfU, posto
que apesar dos alunos considerarem a colaboracdo necessaria, eles também a enxergam
como uma fonte de distracdo, o que pode vir a possibilitar o estabelecimento de modelos
hibridos, que incentivem mais atengao ao dominio social, como os que possam unir TGfU
e aprendizagem cooperativa (i.e., Fernandez-Rio; Méndez-Giménez, 2016). Importa
reforcar que este entendimento ndo ¢ unissono na literatura, posto que estudos
demonstram que unidades didaticas que aplicam TGfU, de maneira singular ou em
conjunto com outra abordagem (a exemplo da SEM), potencializam as interagdes sociais,
em conjunto ou por consequéncia do aumento do envolvimento e da diversao (Garcia-
Gonziélez et al., 2020; Gil-Arias et al., 2021;).

Ainda assim, hd uma lacuna importante entre a divulgacdo do método e sua
aplicagdo em contextos escolares, posto que ainda que muitas publicacdes abordem a
TGfU aplicada a modalidades esportivas, analisam a relagdo sob um prisma teérico ou

com investigacdo fora dos contextos escolares (Barba-Martin et al., 2020). Assim, torna-
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se indispensdvel que novas investigagdes, a serem realizadas por professores e
investigadores, sejam estabelecidas para a analise dos beneficios da abordagem TGfU
para o contexto escolar e durante a Educacao Fisica, no intuito de verificar as reais

possibilidades da abordagem para o desenvolvimento da disciplina e dos estudantes.

2.2 Pesquisas sobre o TGfU no Ensino do Voleibol

O modelo TGfU tem sido amplamente estudado no ensino de esportes coletivos,
incluindo o voleibol, devido a sua abordagem centrada no aprendizado tatico e na tomada
de decisdo. Esse modelo propde que os alunos desenvolvam a compreensao do jogo antes
do aperfeicoamento técnico, tornando o ensino mais contextualizado dentro do jogo
(Bunker; Thorpe, 1982).

Pesquisas indicam que o TGfU favorece o desenvolvimento tatico e a capacidade
de tomada de decisdo dos estudantes no voleibol. Mesquita, Farias e Hastie (2012)
compararam grupos de alunos que aprenderam voleibol por meio do TGfU e do ensino
tradicional, constatando que aqueles que seguiram o modelo TGfU demonstraram maior
autonomia e compreensao estratégica do jogo. Da mesma forma, Harvey e Jarrett (2014)
destacam que alunos que aprendem esportes coletivos pelo TGfU desenvolvem um
repertorio tatico mais amplo e conseguem tomar decisdes mais répidas e eficazes em
situagdes de jogo real.

Garcia-Gonzalez (2020) refor¢a a perspectiva de que o modelo do TGfU traz
beneficios significativos para o ensino dos esportes coletivos. Segundo o autor, essa
abordagem favorece a compreensao dos principios do jogo, como a movimentagao tatica,
a colaboracao entre os jogadores e a adaptacdo a diferentes situacdes. Isso ocorre porque
o TGfU prioriza a compreensao do jogo antes da execugdo técnica isolada, tornando o
aprendizado mais significativo e facilmente transferivel para contextos reais de jogo.

Batez et al. (2021) investigaram os efeitos de um programa de ensino baseado no
modelo do TGfU aplicado ao voleibol, focando no desenvolvimento de habilidades
técnicas e taticas dos estudantes. Os resultados indicaram que os alunos submetidos ao
modelo TGfU apresentaram melhorias significativas na execugdo das habilidades
técnicas e na compreensdo dos principios taticos do jogo. Além disso, o programa
evidenciou um ambiente de ensino mais dindmico e participativo, que favoreceu a
capacidade dos estudantes de tomar decisdes durante a pratica, oferecendo uma

experiéncia de aprendizagem alinhada a logica do jogo.
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Sarruge, Ginciene e Impolcetto (2020) apresentaram uma proposta para o ensino
da logica do jogo de voleibol utilizando o modelo TGfU aliado ao uso de tecnologias da
informacgao, especialmente filmagens como recurso didatico. A pesquisa qualitativa
revelou que a combinacdo do TGfU com recursos tecnoldgicos contribuiu para a
compreensdo dos principios taticos do jogo pelos estudantes iniciantes. Apesar das
dificuldades vivenciadas durante as aulas, muitos alunos foram capazes de jogar
intencionalmente, aplicando os principios taticos aprendidos, o que evidenciou uma
aprendizagem mais consciente e alinhada a 16gica do voleibol.

Gil-Arias et al. (2021) investigaram os efeitos de uma unidade de ensino hibrida
TGfU/SEM no ensino do voleibol em estudantes do ensino secundario. Os resultados
indicaram que essa abordagem hibrida promoveu melhorias significativas na motivacao
intrinseca dos alunos, na percepcao de apoio as suas necessidades psicologicas basicas e
na satisfagdo com a variedade e novidade das aulas. Além disso, a metodologia se mostrou
igualmente eficaz para meninos e meninas, evidenciando que a integragdo de TGfU e
SEM pode criar um ambiente de aprendizagem mais dindmico, inclusivo e participativo,
favorecendo a compreensao dos principios taticos do jogo.

Outro estudo conduzido por Batez et al. (2021) investigou os efeitos do modelo
TGfU implementado em aulas de Educacdo Fisica nas habilidades e na diversdo do
voleibol em alunos do ensino médio. O estudo contou com a participagdo de 54
estudantes, sendo 28 alunos (idade média = 15,5 £+ 0,7 anos) designados aleatoriamente
para o grupo experimental TGfU (EXP) e 26 alunos (idade média = 15,7 = 0,6 anos) para
o grupo controle (CON), que continuou com suas atividades usuais de Educag¢ao Fisica.
Foram realizados quatro testes de habilidades no voleibol, além da aplicagdo de um
questionario sobre prazer esportivo na primeira e ultima semana de intervengao.

Ao analisar o impacto do programa TGfU na precisao do servigo, observou-se
um efeito significativo do tempo, com ambos os grupos apresentando melhorias em seus
resultados apds a intervengdo de seis semanas. Nao foram encontrados efeitos
significativos do tempo ou interagdo entre grupo e tempo para a configuragdo do jogo.
No entanto, o grupo EXP mostrou resultados significativamente melhores em termos de
diversdo em comparacdo com o grupo CON. Esses resultados destacam a eficacia do
modelo TGfU de curta duragdo (12 aulas) no contexto educacional para melhorar as
habilidades no voleibol, ressaltando também a importancia da diversdo durante essas

aulas em comparacao com as aulas tradicionais de Educagao Fisica.
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Os resultados indicam que ambos os modelos de ensino foram eficazes na
melhoria das habilidades de voleibol em situa¢des fechadas, uma vez que os alunos de
ambos os grupos alcancaram um nivel semelhante de precisdo no voleibol. No entanto,
devido ao maior prazer experimentado pelos alunos no modelo TGfU, ¢ preferivel utilizar
esse modelo nos contextos de Educacao Fisica, uma vez que um maior nivel de prazer e
motivacdo intrinseca sdo alcancados, sendo esses fatores chave para o desejo de participar
das aulas de Educacdo Fisica e aprender habilidades. Portanto, os professores de
Educagao Fisica devem considerar a implementagdao do minivoleibol e do modelo TGfU

como alternativas para o ensino do voleibol nas escolas.
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CAPITULO 3 - PESQUISA

3.1 Tipo de Pesquisa

A pesquisa adotou uma abordagem de Pesquisa Baseada em Design (DBR),
caracterizada por ser intervencionista, iterativa e voltada a resolucdo de problemas
praticos em contextos educacionais, contribuindo simultaneamente para o avango teorico.
Essa abordagem se mostra relevante quando a complexidade e variabilidade das praticas
pedagogicas exigem solucdes adaptativas e empiricamente fundamentadas.

A DBR busca desenvolver intervengdes praticas enquanto gera conhecimento
tedrico. Tinoca et al. (2022) destacam que essa metodologia preenche a lacuna entre teoria
e pratica, permitindo que as intervengdes sejam continuamente refinadas por ciclos de
design, implementacao, analise e redesenho. McKenney e Reeves (2013) reforcam que
esse carater iterativo possibilita ajustes continuos com base em dados empiricos,
garantindo intervengdes progressivamente aprimoradas e ajustadas as necessidades do
contexto.

A colaboragdo com os praticantes € outro aspecto central da DBR, permitindo que
as intervencdes sejam desenhadas e ajustadas a partir do feedback real, aumentando sua
eficacia e aceitacdo (Kneubil & Pietrocola, 2017). A contextualizagdo ¢ fundamental, pois
garante que as solugdes sejam relevantes e efetivas nos diferentes ambientes
educacionais, desde a educagao basica até a formagao de professores (Tinoca et al., 2022).
Além disso, a DBR visa gerar principios de design que orientem a criagdo e
implementag¢do de intervencdes educacionais. Esses principios derivam tanto da literatura
existente quanto dos dados coletados durante os ciclos iterativos, sistematizando o
conhecimento e facilitando a replicagdo e adaptagdo das intervencdes (McKenney &
Reeves, 2013).

A avaliacdo continua ¢ um componente critico da DBR. Cada ciclo de
implementagao ¢ seguido por analise dos dados para determinar a eficacia da intervengao,
permitindo ajustes e iniciando novos ciclos de design. Essa abordagem iterativa assegura
que as intervengdes permanecam alinhadas aos objetivos educacionais e respondam
efetivamente as necessidades dos participantes.

Apesar de variagdes na defini¢do das etapas da DBR, a literatura aponta uma
estrutura comum composta por: (i) selecao do tema e proposicao dos principios de design;

(11) design; (1i1) implementacdo; (iv) avaliacdo; e (v) redesign, como apresentado a seguir:
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3.1.1 Selecao do Tema e Proposicdo dos Principios de Design

Objetivo:
Definir os fundamentos pedagogicos e tedricos que embasardo a construcdo da UDIP,
garantindo alinhamento com o modelo do TGfU e com as necessidades identificadas no
ensino do voleibol escolar.
Procedimentos:
e Revisdo da literatura sobre TGfU, metodologias ativas, DBR e ensino de esportes
coletivos para fundamentar a pesquisa.
Atores Envolvidos:
e O coordenador da pesquisa, o professor pesquisador e o professor da turma onde
a UDIP foi aplicada.
Procedimentos:
o Estruturar a sequéncia didatica, organizando as aulas segundo as seis fases do
TGfU.
e Criar materiais instrucionais, incluindo planos de aula.

e Planejar os instrumentos de coleta de dados, como didrio de campo e filmagens.

3.1.2 Implementacio da UDIP no Contexto Escolar

Objetivo:
Aplicar uma UDIP baseada na abordagem do TGfU em um ambiente escolar real, com o
intuito de analisar sua efetividade como proposta pedagdgica para o ensino do voleibol,
considerando aspectos de estrutura, aplicabilidade e coeréncia didatico-metodolégica.
Procedimentos:
e Aplicagdo da UDIP em uma turma dos anos finais do ensino fundamental, na
Escola Parque Anisio Teixeira (EPAT), com frequéncia de duas aulas semanais.
e Observagao e registro sistematico das aulas, por meio de:
o Didario de campo do professor-pesquisador.
o Filmagens para andlise posterior da dindmica das aulas.
Atores Envolvidos:
e Coordenador da pesquisa: Responsavel pelo acompanhamento geral do estudo e

pela supervisao das etapas da investigacao.
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o Professor-pesquisador: Responsavel pela aplicagdo da UDIP, condugdo das aulas,
registros no diario de campo e articulagao pedagogica da proposta.

e Professor colaborador da escola: Apoio na organizacdo do ambiente,
conhecimento do contexto escolar e suporte as atividades.

o Estudantes: Participagdo ativa nas aulas e fornecimento de percepgdes sobre a

experiéncia.

3.1.3 Avaliagdo da Efetividade da UDIP

Objetivo:
Analisar a efetividade da UDIP, elaborada com base na abordagem TGfU, enquanto
proposta pedagogica aplicada ao ensino do voleibol escolar, considerando sua capacidade
de promover contextos de aprendizagem que favorecam a tomada de decisdo, a
compreensdo tatica e a execucdo de habilidades motoras.
Procedimentos:

e Analise da UDIP com base em duas categorias principais:

1. Facilitadores e dificultadores: Identificagdo de desafios e ajustes
necessarios.
e Andlise dos registros das filmagens e dos didrios de campo para identificar
padrdes e recorréncias na aprendizagem.

Atores Envolvidos:

e (Coordenador da pesquisa: Supervisao geral do desenvolvimento da UDIP.

e Professor pesquisador: Aplicacdo da UDIP, observacao e registro das aulas.

e Professor da turma: Apoio e mediagdo das atividades com os estudantes.

e Estudantes: Participagdo ativa nas aulas e fornecimento de percepgdes sobre a

experiéncia.
3.1.4 Redesign da UDIP (Ajustes e Melhorias)
Objetivo:

Aprimorar a UDIP com base nos resultados da avaliagdo, promovendo ajustes na estrutura

das aulas e estratégias pedagdgicas para melhorar a aprendizagem.
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Procedimentos:

Revisao das dificuldades observadas durante a implementagao, como:
o Adaptagdo das regras para melhor atender ao nivel dos alunos.
o Inclusdo de estratégias para aumentar o engajamento dos estudantes com
diferentes habilidades.
o Melhor distribui¢ao do tempo nas aulas para equilibrar ensino técnico e
aplicagcdo em jogo.
Reformulacdo da sequéncia didatica, incluindo melhorias na progressao das
atividades.
Planejamento de uma nova fase de implementacgdo, se necessario, para validar as

modificagdes.

Atores Envolvidos:

Coordenador da pesquisa: Supervisao geral do processo de revisao e reformulagdo
da UDIP.

Professor pesquisador: Responsavel pela revisdao e reformulagao da UDIP, com
base nas observagdes e registros das aulas.

Professor da turma: Apoio e mediagdo das atividades durante a revisdo,
fornecendo informacdes sobre a aplicabilidade pratica.

Estudantes: Participacdo nas atividades e fornecimento de percepgdes que

subsidiaram a reformulagao da UDIP.

No caso da pesquisa realizada, o design escolhido correspondeu a Unidade

Didatica de Intervengdo Pedagogica (UDIP), contemplando a pratica de voleibol escolar

e 0 modelo TGfU para a solucdo do problema proposto. Essas etapas foram organizadas

e visualizadas na Figura 4.
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Figura 4. Ciclo para o desenvolvimento do artefato — UDIP

3.2 Seleciao do tema e proposiciao dos principios de design
3.2.1 Tema/proposi¢do

O estudo teve como tema/proposicao investigar a utilizagdo de UDIP no contexto
escolar, baseada na metodologia TGfU, explorando tanto os aspectos pedagdgicos quanto
os impactos verificados pelo docente, seja na dindmica das aulas, seja nos
comportamentos dos alunos. Para tanto, foi escolhida uma turma dos anos finais do ensino
fundamental, de Escola Parque da SEEDF.

3.2.2 Locus da pesquisa

A pesquisa foi planejada para ser aplicada em uma turma dos anos finais do Ensino
Fundamental 11 atendida por uma Escola-Parque, espacos voltados ao desenvolvimento
artistico, fisico e recreativo dos estudantes. As escolas-parque foram concebidas para
ampliar a formacao integral, oferecendo bibliotecas, museus, oficinas de artes industriais,
salas para atividades musicais e plasticas, entre outros ambientes educativos (Freitas e
Wiggers, 2020).

O Plano Distrital de Educagdo (PDE 2015-2024) reconhece a relevancia das

escolas-parque, embora ressalte que o numero reduzido dessas unidades impeca o
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atendimento regular em mais de um dia por semana. Como alternativa, 0 PDE prop0e a
criacdo dos chamados espacos de vivéncia, destinados a contemplacdo, pesquisa e
realizacdo de atividades de arte e Educacéo Fisica nas escolas regulares (Distrito Federal,
2018).

Mesmo com essas limitagdes estruturais, as escolas-parque continuam recebendo
estudantes de diferentes escolas para atividades no contraturno, favorecendo experiéncias
educativas complementares. Esse cenario criou condi¢cdes adequadas para observar a
abordagem TGfU de maneira mais completa, uma vez que os alunos participam de
praticas predominantemente lGdicas e diversificadas, caracteristicas que se articulam com
0s principios da metodologia.

Dentro desse contexto, a Escola Parque Anisio Teixeira (EPAT), localizada em
Ceilandia e inaugurada em 2014, foi selecionada como ldcus do estudo. A institui¢do
possui infraestrutura diversificada, incluindo ginésio poliesportivo, quadras externas,
piscinas, pista de atletismo e salas equipadas com recursos tecnologicos, permitindo o
desenvolvimento de préaticas corporais, artisticas e ambientais.

O Projeto Politico-Pedagogico (PPP) da EPAT, fundamentado nos principios de
Anisio Teixeira, orienta-se por uma concepcdo de educacdo integral. A escola promove
atividades que abrangem esportes coletivos e individuais, lutas, ginasticas, dancas e
praticas alternativas, buscando desenvolver capacidades fisicas, sociais e cognitivas dos
estudantes. O curriculo da Educacdo Fisica segue a pedagogia critico-social dos
conteudos e oferece oficinas variadas, como atletismo, basquete, futsal, ténis, volei,
natacdo, lutas, xadrez, além de diversas atividades artisticas.

Para este estudo, foi selecionada uma turma dos anos finais do Ensino
Fundamental 1l que frequenta a EPAT duas vezes por semana, as tercas e quintas-feiras,
das 8h as 9h. A turma é composta por estudantes de diferentes escolas publicas de
Ceiléandia e regiédo, o que proporcionou um grupo heterogéneo, favorecendo a observagao
da aplicacéo de uma UDIP baseada na abordagem TGfU no ensino do voleibol escolar e
permitindo analisar seus efeitos pedagogicos na dindmica das aulas e nos

comportamentos dos alunos.

3.3 Principios de Design

Os cuidados adotados na elaboragdo do design da UDIP foram guiados por um

conjunto de limitacdes identificadas na literatura sobre o ensino do voleibol escolar.
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Fernandez-Espinola, Robles e Fuentes-Guerra (2020) destacam que desafios como o uso
do jogo formal sem adaptagdes pedagogicas e a participagdo desigual entre os alunos,
decorrente da heterogeneidade de habilidades, tendem a limitar a aprendizagem. Além
desses pontos, 0s autores também apontam problemas relacionados a baixa variabilidade
de tarefas, ao foco excessivo na técnica descontextualizada e a falta de oportunidades para
que todos os estudantes tomem decisdes durante o jogo.

Considerando esse conjunto de dificuldades, o design da UDIP buscou
contemplar situagoes didaticas mais acessiveis, adaptadas e diversificadas, favorecendo
maior equilibrio na participacdo e ampliando as possibilidades de envolvimento e
aprendizagem para todos os alunos.

O design possibilitou a criagdo de uma UDIP composta por quatro aulas, cada uma
com duracao prevista de 60 minutos. A escolha por esse nimero de aulas fundamentou-
se na intengdo de desenvolver um ciclo didatico completo da metodologia TGfU,
contemplando suas etapas essenciais, como a apresentagdo do jogo representativo, a
problematizagao tatica, a tomada de decisdo e o aprimoramento técnico em contexto de
jogo. Embora se reconheca que os processos de ensino-aprendizagem sdo continuos,
quatro aulas mostraram-se suficientes para observar a aplicacdo da abordagem, as
intervencdes pedagogicas do professor e as respostas dos estudantes, atendendo aos
objetivos desta investigacao.

Os objetivos de ensino foram definidos para cada aula, permitindo que o professor
e alunos identificassem e avaliassem os contetdos desenvolvidos em cada etapa. As
regras do jogo foram adaptadas para atender as limitagdes identificadas, flexibilizando
normas formais do voleibol e promovendo o uso de espacos menores e simultaneos para
a pratica em quadras reduzidas.

A avaliagdo continua possibilitou ajustes metodolégicos em tempo real,
garantindo que os objetivos de aprendizagem fossem alcancados. Esse processo permitiu
a identificagdo de melhorias necesséarias na UDIP e a realizagdo de ajustes para aprimorar
a eficacia das intervencdes pedagogicas, promovendo um ambiente de ensino mais

inclusivo, participativo e alinhado a l6gica do TGfU.
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3.4 Artefato

A UDIP foi elaborada e aplicada pelo professor pesquisador com base em jogos

reduzidos, orientada pelos principios da abordagem do TGfU. Foram desenvolvidos e

implementados quatro planos de aula voltados ao ensino do voleibol escolar.

Cada aula da UDIP foi estruturada para favorecer o aprendizado e o engajamento

dos alunos, sendo estabelecido o seguinte panorama provisorio (Quadro 1).

Quadro 1. Objetivos estabelecidas para cada aula da UDIP

Aula

Etapas do TGfU

Objetivo Geral

Objetivos Especificos

Forma do Jogo /
Compreensao do
Jogo / Consciéncia
Tatica

Ajudar os alunos a se
familiarizarem com as regras,
o espaco do jogo reduzido e
iniciar o sistema ofensivo por
meio do toque.

- Desenvolver o toque como recepgao e
levantamento.
- Melhorar o controle da bola em contextos
de jogo reduzido.
- Adaptar-se as regras e as dimensdes da
quadra.

Compreensao do
Jogo / Consciéncia
Tatica / Tomada de

Decisao

Desenvolver o sistema
ofensivo e o controle da bola,
promovendo a reflexao sobre

as acdes do jogo e a tomada
de decisodes taticas.

- Desenvolver o sistema ofensivo por meio
do toque e da manchete.
- Estimular a reflexdo sobre as acoes e
decisdes durante o jogo reduzido.
- Compreender as relagdes taticas entre
recepcdo, levantamento e ataque.

Compreensao do
Jogo / Consciéncia
Téatica / Tomada de

Decisao /
Habilidade

Desenvolver o fundamento da
manchete dentro do sistema
ofensivo como forma de
recep¢do, compreender o jogo
reduzido e trabalhar
taticamente os trés toques.

- Aprimorar o fundamento da manchete em
situagoes reais de jogo.

- Executar a sequéncia dos trés toques
(recepgao, levantamento e ataque) dentro
do sistema ofensivo.

- Ampliar a consciéncia tatica e a tomada
de decisdo no jogo reduzido.

Consciéncia Tatica
/ Tomada de
Decisao /
Habilidade /
Desempenho

Evidenciar a importancia do
uso dos trés contatos com a
bola como forma de construir
o0 ataque, mostrando as
possibilidades ofensivas em
cada situacao.

- Compreender a fun¢do de cada toque no
sistema ofensivo.
- Desenvolver a sequéncia dos trés
contatos para a constru¢ao do ataque.

- Identificar e explorar as melhores opgdes
de ataque conforme a situagdo de jogo. -
Melhorar o desempenho coletivo no
sistema ofensivo.

3.5 Processo iterativo

Este projeto propds uma primeira rodada do ciclo iterativo de desenvolvimento do

artefato, composto por:

(i) construcdo da UDIP;
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(ii) aplicacéo da UDIP;
(iii) coleta de dados;
(iv) Anélise dos dados. Com os resultados analisados;

(v) proposic¢éo de melhorias para a UDIP

3.6 Procedimentos para Coleta de Dados — Design

A andlise teve como objetivo identificar, por meio dos instrumentos de pesquisa,
os ajustes e aprimoramentos necessarios para a implementagdo da UDIP, conforme o
planejamento previamente estabelecido. A intervencgado foi realizada na EPAT, no turno
matutino, com aulas duas vezes por semana, as tergas e quintas-feiras, no periodo de 05
a 22 de agosto de 2025, sempre das 09h as 10h, em uma turma das séries finais do Ensino
Fundamental.

A coleta de dados ocorreu por meio de registros em video e de observacgdes
sistematicas registradas em diario de campo. Esses instrumentos permitiram documentar
tanto a interacdo dos alunos durante as atividades quanto a condu¢do do professor no
contexto da abordagem adotada, fornecendo subsidios para uma andlise detalhada da
dindmica das aulas, das estratégias utilizadas e do engajamento dos estudantes.

Foram utilizados dois instrumentos principais:

e Didrio de campo do professor-pesquisador: conjunto de anotagdes sobre o
ambiente, as interacdes entre os estudantes ¢ eventos considerados relevantes
durante as aulas.

e Filmagem das aulas: registros audiovisuais destinados a andlise posterior de
elementos técnicos, taticos e comportamentais, complementando e aprofundando
as informag¢des documentadas no diario de campo.

A utilizagdo combinada desses instrumentos possibilitou uma compreensao mais
precisa do processo de implementacdo da UDIP, favorecendo a identificagdo de

evidéncias necessarias ao seu aprimoramento.

3.7 Categorias de Analise

A andlise dos dados foi realizada a partir de uma abordagem qualitativa, por meio
da andlise de conteudo. Esse procedimento possibilitou a organizagao, a sistematizagao e

a interpretacdo dos dados produzidos ao longo da aplicagdo da Unidade Didatica de
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Intervencdo Pedagégica (UDIP), visando compreender os fatores que influenciaram o
desenvolvimento da proposta.

O processo de andlise ocorreu em trés etapas principais: pré-analise, exploracao
do material e tratamento dos resultados, inferéncia e interpretagdo. Na fase de pré-analise,
realizou-se a leitura flutuante dos registros produzidos durante as aulas, com o objetivo
de organizar o corpus da pesquisa e delimitar os eixos analiticos, considerando os
objetivos do estudo e o referencial tedrico adotado.

Na etapa de exploragdo do material, os dados foram codificados e organizados em
categorias temadticas definidas a priori, a partir dos objetivos da pesquisa e dos
pressupostos tedrico-metodoldgicos que fundamentam a UDIP. Foram estabelecidas duas
categorias centrais de analise: aspectos facilitadores e aspectos dificultadores na aplicagao
da UDIP.

A categoria aspectos facilitadores compreende os elementos observados durante a
intervencdo que contribuiram positivamente para o desenvolvimento das aulas e para o
alcance dos objetivos pedagogicos, tais como o engajamento dos alunos nas atividades, a
clareza na organizagdo e na conducao das tarefas, a adequacao dos recursos didaticos e
do tempo disponivel, a compreensao dos objetivos das atividades pelos estudantes, bem
como a articulagdo entre os contetidos técnico-taticos e os principios pedagogicos do
(TGfU).

A categoria aspectos dificultadores refere-se aos fatores que atuaram como
obstaculos ou limitaram a efetividade da proposta pedagogica ao longo da implementagao
da UDIP. Incluem-se, nessa categoria, dificuldades de compreensdo das dinamicas das
atividades por parte dos alunos, restricdes relacionadas ao tempo e ao espago fisico,
escassez de materiais, baixa participacao discente, resisténcia ao modelo pedagogico
proposto, além de outros elementos contextuais que impactaram negativamente a
execugao da intervencgao.

Por fim, na etapa de tratamento dos resultados e interpretacdo, os dados
categorizados foram analisados de forma interpretativa, em didlogo com o referencial
tedrico que fundamenta a pesquisa, buscando compreender de que maneira os diferentes
elementos pedagdgicos e contextuais influenciaram a aplica¢do e os desdobramentos da

UDIP no contexto do ensino do voleibol escolar.
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3.8 Aspectos Eticos

Importante destacar a prévia autorizagdo da dire¢ao da instituicdo escolar para a
realizagdo da pesquisa, bem como a aprovagio junto ao Comité de Etica em Pesquisa da
Faculdade de Ciéncias da Saude da Universidade de Brasilia — UNB (CAAE:
58613722.0.0000.0030, parecer 5.590.999).
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CAPITULO 4 - RESULTADOS

A andlise dos dados obtidos a partir da aplicagio da Unidade Didatica de
Intervencdo Pedagégica (UDIP) teve como objetivo compreender de que maneira as aulas
foram conduzidas pelo professor, destacando como os aspectos técnicos, taticos e
pedagodgicos foram articulados ao longo das quatro aulas desenvolvidas com a turma do
Ensino Fundamental II.

Para a interpretacdo dos dados, adotou-se uma abordagem qualitativa, de carater
descritivo e interpretativo, fundamentada na observagdo sistematica do professor-
pesquisador durante a realizagdo das intervengdes pedagdgicas. A produciao dos dados
ocorreu por meio de diferentes registros dessa observagao, incluindo anotagdes em didrio
de campo e filmagens das aulas, o que possibilitou uma analise detalhada das dindmicas
pedagdgicas, das intervengdes docentes e das respostas dos alunos ao longo das atividades
desenvolvidas.

Inicialmente, este capitulo apresenta a descrigdo das quatro aulas que compuseram
a UDIP, ressaltando os elementos estruturais das atividades, as dindmicas propostas e os
principais acontecimentos observados em cada encontro. Essa descricdo permitiu
evidenciar as progressdes didaticas, as estratégias pedagdgicas adotadas e as respostas
dos alunos diante das diferentes situacdes de aprendizagem e desafios apresentados. Os
planos de aula referentes a intervengao estdo apresentados no Anexo 1.

As categorias de analise foram definidas a priori, a partir dos objetivos da pesquisa
e da natureza qualitativa do estudo, considerando o interesse em compreender os fatores
que facilitaram ou dificultaram a aplicagao da UDIP no contexto do ensino do voleibol
escolar. Durante o processo de andlise, essas categorias orientaram a organizacao € a
interpreta¢do dos dados, sendo continuamente confrontadas com as evidéncias empiricas
produzidas ao longo da intervengao.

Foram estabelecidas duas categorias principais: aspectos facilitadores, que
englobam os elementos, condigdes e estratégias que contribuiram positivamente para o
ensino do voleibol escolar por meio da abordagem TGfU; e aspectos dificultadores, que
compreendem os elementos que representaram barreiras ou limitagdes para o alcance dos
objetivos propostos pela UDIP.

A organizagao dos dados nessas duas categorias possibilitou interpretar como os

elementos presentes no contexto escolar influenciaram a aplicacdo da abordagem TGfU,

50



além de indicar caminhos para o aprimoramento de futuras intervengdes pedagdgicas

voltadas ao ensino do voleibol escolar.

4.1 Analise das aulas

A primeira aula teve como objetivo desenvolver as duas primeiras etapas do
modelo TGfU: forma do jogo e apreciagdo do jogo, com énfase no dominio do
fundamento toque. A proposta metodoldgica buscou proporcionar aos alunos a

compreensdao de como o toque contribui para a manutengdo da posse de bola e a

progressdo para o ataque. Para isso, foram planejados jogos reduzidos e condicionados

nos formatos Ix1 e 2x2, com o objetivo de simplificar o contexto, favorecer a

compreensao tatica inicial e garantir a participagdo de todos os estudantes.

Quadro 2. Aula 1 — Adequagdes Pedagodgicas realizadas pelo docente durante a

aplicagdo das aulas

Adequacoes Pedagogicas

arede e, em seguida,
enviava a bola para
um colega que
aguardava com um
cone para intercepta-

la.

capturadas por equipe

em cinco minutos.

Jogos Motivos
Proposta Inicial Adequacoes
Os alunos foram
organizados em trés
grupos dispostos em
filas na linha de .
Pela propria
fundo da quadra. O ) o
o Aregra foi adaptada | distribuigdo dos alunos
primeiro integrante de . .
' para contabilizar o uma equipe ficou com
Toque no | cada fila realizava )
_ numero total de bolas mais alunos
Alvo toques sucessivos até

habilidosos tornando o
jogo muito mais facil

para uma equipe.
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O jogo era iniciado
com o lancamento da

bola para o alto,

Para favorecer a
compreensao e

estimular a execugao

Alguns alunos nao

1x1 seguido do toque do jogo possivel foi conseguiam dar
direcionado ao campo | orientado que podia continuidade no jogo.
adversario, dando segurar somente a
inicio ao jogo. primeira bola ou ndo.
Em uma das quadras,
estabeleceu-se a regra
de que os alunos
deveriam . .
. _ Foi estabelecido que
obrigatoriamente ) Alguns alunos nao
uma quadra poderia '
2x2 devolver a bola a conseguiam controlar a

segurar a primeira bola

partir do segundo ou bola para seu parceiro.

) ou nao.
terceiro toque,
favorecendo a

cooperacao entre 0s

estudantes;

Fonte: Elaborado pelo autor

A primeira atividade, denominada Jogo do Toque no Alvo, teve como finalidade
promover o aquecimento dos estudantes e introduzir os objetivos da aula. Embora
utilizada como atividade inicial, a proposta foi estruturada em formato de jogo
situacional, pois manteve elementos centrais da logica do voleibol, como o uso do toque
em func¢do de um objetivo, a precisdo no direcionamento da bola e a tomada de decisao
em contexto de jogo. Os estudantes foram organizados em trés grupos, dispostos em filas
na linha de fundo da quadra. O primeiro integrante de cada fila realizava toques
sucessivos em direcao a rede e, em seguida, enviava a bola a um colega que aguardava
com um cone, com o objetivo de intercepta-la. Inicialmente, a equipe que atingisse 10
pontos seria considerada vencedora. No entanto, diante do desequilibrio observado entre
os grupos, a regra foi adaptada para contabilizar o nimero total de bolas capturadas por
equipe em um periodo de cinco minutos. Essa modifica¢do favoreceu maior envolvimento
dos estudantes, promoveu a colaboragdo entre os participantes € manteve o carater

competitivo da atividade para todos os grupos.
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Em seguida, foram aplicados jogos reduzidos no formato 1x1, correspondentes a
primeira etapa do TGfU, com foco na apreciacao do jogo. O jogo era iniciado com o
lancamento da bola para o alto, seguido do toque direcionado ao campo adversario, dando
inicio ao rali. Para favorecer a compreensao e estimular a execugdo do toque por cima,
foi estabelecida a orientagdo de que a bola sé poderia ser jogada utilizando as pontas dos
dedos, sendo permitida a realiza¢ao de até trés toques antes da devolucdo ao adversario.
Essa adaptacdao configurou a aplica¢ao do principio do exagero, que buscou enfatizar o
uso do toque como recurso central, por ser o fundamento técnico de mais facil assimilagao
no voleibol. Além disso, para apoiar os alunos com menor dominio motor, foi autorizada
a retencdo da primeira bola, funcionando como estratégia de ajuda até que todos
adquirissem uma melhor condicao de jogo.

Apesar da explicagdo inicial sobre a dinamica do jogo, foi necessario interromper
a atividade para retomar as orientagdes € os objetivos propostos. Alguns alunos ainda
demonstravam dificuldade em compreender os limites da quadra e, consequentemente,
realizavam agdes fora das normas orientadas. Nesse momento, o professor pesquisador
precisou reforcar que toda jogada realizada fora das diretrizes resultaria em ponto para a
equipe adversaria, destacando a importancia do cumprimento das orientagdes para a
continuidade do jogo.

Observou-se que, embora alguns alunos apresentassem dificuldades na execugdo
do fundamento e na compreensdo da dindmica do jogo, houve variagao na duragdo dos
ralis entre as partidas. Posteriormente, a regra foi ampliada para incluir a recepcao de
manchete, aumentando a diversidade das jogadas e favorecendo a continuidade dos ralis.
Como cada ponto resultava na entrada imediata de outro estudante, mesmo os alunos que
nao pontuavam tinham oportunidade de jogar novamente, assegurando a participacao de
todos na aula.

No jogo 1x1 com sistema de 7 pontos, o vencedor permanecia em quadra,
enquanto o perdedor era substituido. Essa dinamica possibilitou ao professor abordar
aspectos taticos, incentivando os alunos a tomar decisdes estratégicas, como escolher
entre jogar a bola diretamente nas maos do adversario ou buscar alternativas que
prolongassem o rali. A interven¢do buscou desenvolver a compreensao tatica dos alunos,
levando-os a reconhecer diferentes possibilidades de agdo no jogo, analisar as
consequéncias de suas decisdes e ajustar suas escolhas de acordo com as situagdes

emergentes durante as partidas.
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O jogo 2x2, adotou-se uma estratégia voltada a divisdo dos alunos em relagdo ao
equilibrio da divisdo das quadras, tendo em vista as dificuldades identificadas no inicio
da aula. Para tanto, os grupos foram reorganizados de acordo com o numero de vitdrias
obtidas no jogo anterior. Em uma das quadras, estabeleceu-se a regra de que os alunos
deveriam obrigatoriamente devolver a bola a partir do segundo ou terceiro toque,
favorecendo a cooperagdo entre os jogadores; j& na outra quadra, manteve-se a
possibilidade de poder segurar a primeira bola, como recurso de apoio aos estudantes com
menor dominio técnico.

Em comparagao ao jogo anterior (1x1), verificou-se uma diminuic¢do consideravel
na quantidade de ralis, uma vez que a continuidade das jogadas passou a exigir um maior
dominio técnico e coordenacdo entre os jogadores. Essa mudanga evidenciou a
necessidade de segurar a primeira bola para facilitar o controle, de modo a possibilitar a
construcdo da jogada e desenvolver o jogo possivel. O aumento da complexidade do jogo,
ao introduzir o parceiro e a necessidade de trocas, exigiu dos alunos ndo apenas
habilidades motoras mais refinadas, mas também maior percep¢ao situacional e
capacidade de tomada de decisao.

Durante o jogo, observou-se que alguns alunos ndo seguiam as orientagdes
estipuladas, deixando de realizar as trocas combinadas ou passando a bola sem o objetivo
de construir a jogada e alcancar o ponto. Diante dessa situacdo, o professor interrompeu
a aula, reforcou as orientacdes previamente combinadas e explicou aos alunos a
importancia de seguir as regras para ajudar no processo de ensino e aprendizagem.

Em seguida, o professor pesquisador demonstrou como os alunos estavam
jogando de forma aleatdria, sem considerar os objetivos da partida, passando a bola de
qualquer jeito e sem intencao clara de pontuar. Para ilustrar a situagdo, o professor
selecionou um estudante com maior dominio da modalidade e provocou a reflexao dos
demais ao questiond-los sobre a possibilidade de supera-lo caso mantivessem as mesmas
acoes de jogo. A partir desse questionamento, destacou que, para obter €xito, seria
necessario dificultar as acdes do adversario, induzindo-o ao erro por meio de escolhas
taticas mais adequadas.

Entao, o professor pesquisador langou um desafio: ver qual dupla conseguiria
vencer a “melhor dupla” e registrar as vitdrias a partir daquele momento. Observou-se
que, a cada vitéria em cima da melhor dupla, os estudantes comemoravam, e o aluno mais

habilidoso se sentiu desafiado a nao perder. Essa estratégia se mostrou importante, pois
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mesmo nas quadras em que era permitido segurar a primeira bola, os alunos passaram a
pensar mais nas suas agdes dentro do jogo.

Ao final da aula, foi realizada uma roda de conversa para avaliar a percepgao dos
alunos sobre os jogos. O professor pesquisador perguntou se eles ja haviam jogado
voleibol em quadras reduzidas, e todos responderam que era a primeira vez. Em seguida,
o professor pesquisador perguntou o que acharam dos jogos reduzidos, e alguns alunos
disseram que gostaram porque, de certa forma, todos tocavam mais na bola e participavam
mais do jogo. O professor pesquisador também quis saber qual formato eles mais
gostaram de jogar, se o dois contra dois ou o um contra um, € a maioria respondeu que
preferiu o um contra um. Ao questionar o motivo, um aluno disse que gostava mais porque
ndo precisava passar a bola para ninguém s6 dependia dele pra jogar, enquanto outro
completou dizendo que, por a quadra ser menor, o jogo ficava mais rapido.

O professor-pesquisador relembrou o momento em que interrompeu o primeiro
jogo ao identificar dificuldades dos estudantes em organizar suas ag¢des e adotar
estratégias para superar o adversario. Nesse momento, promoveu uma breve mediacao,
conduzindo os alunos a reflexdo sobre formas de dificultar as agdes do oponente e
melhorar o posicionamento em quadra, recorrendo, quando necessario, a exemplos
demonstrativos para apoiar a compreensdo das situacdes de jogo. Também destacou a
importancia de observar os proprios erros e realizar ajustes nas partidas seguintes. Ao
final, questionou quais estudantes conseguiram colocar em pratica as orientagdes
discutidas, sendo que apenas alguns relataram té-las aplicado durante o jogo.

Em seguida, o professor-pesquisador perguntou quem havia jogado na primeira
quadra, onde era permitido ou ndo segurar a primeira bola, e alguns alunos levantaram a
mao. Ele questionou se estavam conseguindo realizar os trés toques conforme as
orientagdes estabelecidas e alguns responderam que nao. Diante das dificuldades
observadas no controle da bola e na continuidade do jogo, o professor promoveu um
momento de didlogo com os estudantes, buscando identificar, conjuntamente, estratégias
que possibilitassem maior nimero de ralis € maior participagdo. A partir dessa discussao,
foi acordada a possibilidade de retengdo da primeira bola, como forma de facilitar o
controle inicial e favorecer a construcao de um jogo mais dindmico e participativo.

No entanto, observou que, mesmo com essa regra, poucos alunos utilizaram o
recurso de segurar a bola. Ao perguntar o motivo, um aluno respondeu que era porque na
outra quadra ndo seguravam a bola, e outro acrescentou que achava ruim segurar. Diante

disso, o professor-pesquisador explicou que o desenvolvimento do jogo € um processo de
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construcdo e que, com o tempo e maior vivéncia no voleibol, as experiéncias € o

entendimento sobre o jogo tendem a melhorar.

A segunda aula teve como objetivo desenvolver as trés primeiras etapas do modelo

TGfU: forma do jogo, apreciacao do jogo e consciéncia tatica. Para isso, foram planejados

jogos reduzidos e condicionados nos formatos 1x1, 2x2 e 3x3, organizados em forma de

circuito, no qual cada grupo permaneceu 12 minutos em cada jogo. A proposta buscou

proporcionar um ambiente de aprendizagem que possibilitasse aos estudantes

compreender a l6gica do jogo, observar as a¢des dos colegas, analisar diferentes situacdes

de jogo e, de maneira progressiva, desenvolver a capacidade de adaptacdo as demandas

taticas apresentadas em cada contexto.

aplicacao das aulas

Quadro 3. Aula 2 — Adequagdes Pedagogicas realizadas pelo docente durante a

Adequacoes Pedagogicas

Jogos Motivos
Proposta Inicial Adequacgoes
A regra foi adaptada
. - para permitir que o
O jogo permitia até trés
‘ jogador pudesse
toques antes de enviar a bola
) segurar ou ndo a
ao campo adversario, sendo
primeira bola recebida. | Alguns alunos apresentavam
disputado até sete pontos. ‘
1X1 Apo0s segura-la, o dificuldade em realizar o
Quando a bola caia o .
. participante deveria toque ou controlar a bola.
diretamente na quadra _
) ) langa-la para cima e
adversaria, marcavam-se dois
realizar o toque em
pontos. _
dire¢do ao campo
adversario.
Jogo 2 x 2, com alternancia
‘ . O jogador poderia . ‘
obrigatoria entre recepcdo e o Devido a dificuldade de
segurar a primeira bola
levantamento a cada ponto, ‘ . controle da bola e a
e, em seguida, seguir a o )
2X2 partida até 10 pontos, € limitagao técnica de alguns

utilizacao obrigatoria dos trés
toques antes de passar a bola

ao adversario.

regra de realizar os trés
toques antes de passar

a bola, respeitando a

alunos, o0 jogo ndo conseguia

ter continuidade.
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alternancia de

posigoes.

3X3

Na terceira quadra, foi
realizado um jogo 3 x 3, com
até trés toques antes da
finalizacdo, partida de 10

pontos e rotatividade dos trios

A orientagdo foi de
poder segurar a bola
apenas uma vez,
podendo ser no

primeiro toque ou no

Devido a dificuldade de
controle da bolae a
limitagdo técnica de alguns

alunos, o jogo ndo conseguia

segundo toque
de todos.

Fonte: Elaborado pelo autor

Na primeira quadra, foi desenvolvido um jogo individual no formato 1x1, no qual
os estudantes podiam passar a bola de primeira ou utilizar até trés toques de ponta de
dedo. A pontuacdo previa dois pontos quando a bola caia no campo adversario,
incentivando acfes ofensivas estratégicas. O professor pesquisador observou
comportamentos variados entre os estudantes: alguns realizavam o toque de forma
mecanica, sem refletir sobre estratégias para marcar pontos, sendo necessario 0
direcionamento do professor pesquisador sobre a importancia de pensar taticamente antes
de executar cada acdo; outros alunos conseguiam direcionar a bola para pontos
estratégicos, dificultando a reacdo do adverséario. Durante a pratica, também foram
observadas manifestaces de atencdo ao comportamento do adversdrio e ajustes
constantes de posicionamento, todos conseguiram participar dos jogos.

Essa dinamica de jogo promoveu envolvimento, permitindo que os estudantes
tomassem decisOes estratégicas em tempo real e compreendessem como cada agdo
influencia o resultado. A adaptacdo do numero de toques e a regra de pontuacao tornaram
a atividade acessivel, favorecendo a participacdo de estudantes com diferentes niveis
técnicos. Entre os trés jogos realizados, essa atividade foi a que apresentou 0 maior
numero de toques na bola e a maior quantidade de ralis.

Na segunda quadra, foi realizada um jogo em duplas, na qual os jogadores
deveriam alternar obrigatoriamente entre as funcdes de recep¢do e levantamento a cada
ponto marcado, com o objetivo de alcangar dez pontos para vencer a partida. Esse jogo
teve como finalidade proporcionar aos alunos a vivéncia pratica das diferentes funcdes
do jogo coletivo e promover a compreensao da importancia da execugdo de cada papel.

Durante a realizagdo da atividade, o professor pesquisador observou que algumas duplas
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demoravam ou ndo realizavam a troca de fung¢des, sendo necessario reforgar a orientacao
de que a pontuagao seria atribuida ao adversario caso a inversao ndo ocorresse.

Em uma pausa para orientacdo, foi enfatizada a necessidade de realizar os trés
toques como condicdo para a construgdo do ponto, bem como a importancia da alternancia
de posicdes e da organizacdo do sistema ofensivo. Destacou-se que a pontuacdo final
dependia da atuagdo coletiva da equipe, sendo fundamental que os estudantes tivessem
consciéncia de jogar em conjunto e de criar estratégias para pontuar. O professor-
pesquisador observou que, em muitos casos, os estudantes que exerciam a fungdo de
levantamento posicionavam-se de costas para a quadra, sem considerar o direcionamento
da bola que facilitasse a a¢dao de ataque, evidenciando dificuldades na elaboracdo de
estratégias e na compreensao das demandas do jogo.

O professor-pesquisador questionou os estudantes sobre qual seria a forma mais
eficiente de pontuar: realizar os trés toques ou enviar a bola diretamente ao campo
adversario. Um dos estudantes apontou que a utilizacdo dos trés toques facilitava a
pontuagdo, mas ressaltou que, em determinadas situagdes e de acordo com a composi¢ao
da equipe, o passe direto poderia ser uma alternativa. A partir dessa colocagao, o professor
promoveu uma reflexdo comparativa, estimulando os alunos a relacionarem a situagdo
vivenciada em aula com o voleibol observado na televisdo. Nesse sentido, questionou se,
nesse contexto, os jogadores optariam por passar a bola de primeira ou de segunda e,
posteriormente, provocou os estudantes a refletirem se, ao jogarem em equipes de seis,
manteriam a opg¢ao pelo passe direto ou reorganizariam a equipe para construir a jogada.

O professor pesquisador destacou que o voleibol € um esporte coletivo, no qual a
construcao do ponto depende da cooperagdo entre os jogadores. Assim, reforcou que, com
o tempo, os alunos também iriam construir e adquirir novos saberes, contribuindo
inclusive para o desenvolvimento dos colegas.

Algumas dificuldades identificadas estavam relacionadas a necessidade de
controlar a bola nas maos do parceiro, seja por posicionamento inadequado ou por
limitagdes técnicas. Em um dos grupos, as dificuldades foram maiores, impossibilitando
a execucao completa da atividade, o que levou o professor a sugerir que segurassem
brevemente a primeira bola antes de passa-la, garantindo mais tempo de preparacao e
facilitando a continuidade do jogo.

Em comparacdo ao jogo individual, a quantidade de sequéncias e ralis diminuiu,
porém, mesmo diante dessas condi¢des, algumas duplas conseguiram construir ralis mais

longos. Ao experimentar diferentes funcdes, alguns alunos passaram a antecipar as agoes
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do parceiro e ajustar sua movimentagdo, desenvolvendo consciéncia tatica e compreensao
do jogo coletivo. As interagdes observadas, incluindo ajuda mutua e corregdes entre pares,
demonstraram que alguns dos estudantes estavam construindo estratégias colaborativas e
aprimorando a percepcao das responsabilidades individuais e coletivas dentro do jogo.

Na terceira quadra, o jogo foi 3 x 3, no qual cada equipe deveria manter a posse
de bola utilizando até trés toques antes de realizar a finalizacdo no campo adversario. O
objetivo era atingir dez pontos para vencer a partida, com rotatividade dos trios a cada
vitoria, garantindo a participagdo de todos. O professor pesquisador observou que alguns
trios apresentavam dificuldades em manter a sequéncia de passes, com erros de
posicionamento que resultavam na queda da bola. Em determinados ralis, os alunos
tentavam realizar o passe simultaneamente, gerando confusdo e perda da jogada.

Apesar de contar com um integrante a mais em relacao ao jogo de 2x2 e de nao
exigir a troca obrigatoria de fungdes do levantador, os erros de posicionamento e de
execu¢do persistiram, semelhantes ao observado no formato 2 x 2. Também foi possivel
perceber interagdes colaborativas, com alguns estudantes orientando verbalmente os
parceiros sobre posicionamento. Essa experi€éncia proporcionou aos alunos
compreenderem, na pratica, a importancia dos trés toques para a manutengao da posse de
bola e para a construgdo das jogadas, além de desenvolverem consciéncia tatica.

Outro aspecto importante foi a forma de divisdo dos grupos. Foi solicitado a turma
que se organizasse em trés grupos, que acabaram se formando da seguinte maneira: um
com os alunos mais habilidosos, outro entre amigos € um com menor nivel de habilidade.
Durante o circuito de jogos, foram feitas algumas adaptagdes para o grupo com menos
habilidade, como a permissdo para segurar a primeira bola ou, no jogo em duplas, sair
apenas o aluno que cometesse o erro. O objetivo dessas adaptacdes foi possibilitar a
participacao efetiva de todos os alunos. No entanto, entre os trés grupos formados, aquele
composto por estudantes com menor nivel de habilidade apresentou menor envolvimento
nas atividades, o que evidenciou a necessidade de repensar, para a aula seguinte, os
critérios de divisao dos grupos, de modo a promover maior engajamento coletivo. De
forma geral, a organizagdo em estacoes, aliada a diversidade de atividades propostas,
possibilitou aos alunos vivenciarem varios contextos de jogo, favorecendo o
envolvimento, a participacdo ativa, as interagdes colaborativas e o desenvolvimento da
consciéncia tatica no contexto do jogo.

As observagdes do professor destacaram comportamentos variados, como

hesitacdo na execucao, erros de posicionamento, ajuda mutua, corregdes entre pares,
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estratégias espontineas de adaptacdo e dificuldades técnicas, especialmente nos
momentos em que a recepcao foi executada pela manchete. Esses elementos evidenciam
que, mesmo em contextos com diferentes niveis de habilidade a simplicidade das regras
permitiu adaptar as atividades para grupos heterogéneos, considerando diferentes
experiéncias, habilidades e vivéncias dos alunos. Dessa forma, foi possivel criar
condicdes para que todos participassem em cada jogo.

Ao final da aula, foi realizada uma roda de conversa conduzida pelo professor-
pesquisador para registrar as percepcdes dos alunos sobre as atividades realizadas.
Quando questionados sobre qual a maior dificuldade nos jogos realizados, um aluno
comentou que o jogo tornou-se mais rapido, e o professor perguntou aos alunos por que
isso acontecia. Eles responderam que, por a quadra ser menor, o tempo da bola era mais
curto em comparagdo ao jogo com seis jogadores. Esse comentario indica que, mesmo
em um formato reduzido e adaptado, o jogo em quadra menor pode apresentar um ritmo
mais veloz, exigindo atencdo e respostas rapidas dos estudantes.

O professor-pesquisador também questionou qual jogo havia apresentado maior
dificuldade, e alguns alunos responderam que foram os jogos em duplas e trios, nos quais
era necessario realizar os trés toques antes de enviar a bola para o outro lado. Um aluno
perguntou por que nao poderiam passar a bola diretamente, sem fazer os trés toques. O
professor explicou que essa orientagdo tinha o objetivo de estimular a construcao dos trés
toques, para ajudar a desenvolver o sistema ofensivo e a participacao de todos os alunos.
Para exemplificar, o professor acrescentou que, se fosse permitido passar a bola de
primeira, provavelmente nem todos os alunos teriam chance de participar, € o mais
habilidoso tenderia a jogar sozinho, o que ndo se repetiria no jogo de seis.

A terceira aula teve como objetivo desenvolver as etapas do modelo do TGfU:
apreciacdo do jogo, consciéncia tatica e desenvolvimento da habilidade, explorando o
sistema ofensivo no contexto dos jogos. Para isso, foram organizados jogos reduzidos e
condicionados nos formatos 1x1, 2x2 e 3x3, estruturados em forma de circuito, no qual
cada grupo permaneceu por 12 minutos em cada jogo. A proposta buscou proporcionar
um ambiente de aprendizagem que possibilitasse aos estudantes compreender a ldgica do
jogo, observar as acdes dos colegas, analisar diferentes situagfes e, gradualmente,

desenvolver a capacidade de adaptacéo as demandas taticas apresentadas em cada jogo.
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aplicagdo das aulas

Quadro 4. Aula 3 — Adequagdes Pedagogicas realizadas pelo docente durante a

Adequacoes Pedagdgicas

Jogos Motivos
Proposta Inicial Adequacgoes
A regra foi adaptada
para permitir que o
Jogo 1 x 1, utilizando apenas jogador pudesse
a manchete e até trés toques, | segurar a bola depois '
‘ o Os alunos ndo conseguiam
com partidas até 7 pontos ¢ da primeira manchete
1X1 _ ' fazer a manchete e nem dar
dois pontos quando a bola onde depois de segurar o .
o continuidade no jogo
cair diretamente no campo lancava a bola para
adversario. cima e efetuava a
manchete para o campo
adversario
Em um grupo foi
No jogo 2 x 2, disputado em | modificada que deveria
quadras reduzidas de dez dar os trés toques e que Devido a dificuldade de
pontos, os alunos construiam | poderia segurar uma controle da bolae a
a jogada com até trés toques: | vez a bola em qualquer | limitagdo técnica de alguns
- recep¢do (manchete ou momento do jogo e ndo | alunos, o jogo ndo conseguia
toque), levantamento e foi especificado a ter continuidade e a
finalizagao (ataque direto ou | forma de ataque, pela | orientacdo da finalizacdo do
toque de ponta de dedos), complexidade de todas ataque estava muito
com rodizio das duplas ao acoes o foi retirado a complexa para o grupo.
final de cada partida. regra de ataque e ponta
de dedo
Na terceira quadra, o jogo 3 x _
‘ No jogo, os alunos so
3, disputado de dez pontos, . Os alunos estavam passando
. o podiam passar a bola o _
permitia flexibilidade nos a bola de primeira e, muitas
. para o campo .
3X3 toques, com cada equipe vezes, ndo conseguiam

organizando-se para manter a
posse, definir recepgao,

levantamento e ataque.

adversario utilizando o
segundo ou o terceiro

toque.

envolver todos os jogadores

na jogada.

Fonte: Elaborado pelo autor
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O professor iniciou a aula organizando a turma e apresentando os objetivos do
encontro. Foram destacadas a importancia da manchete na construcao do sistema ofensivo
e suas contribuicbes para 0 mesmo. Em seguida, o professor demonstrou a execucao
correta da técnica da manchete, incluindo orientacdes sobre posicionamento corporal e
ajustes necessarios para sua utilizacao dentro do jogo.

Antes do inicio dos jogos, o professor passou instrucdes detalhadas sobre cada
atividade, explicando as regras e 0s objetivos especificos de cada jogo, de forma que todos
os alunos compreendessem claramente o propoésito e a dindmica das tarefas propostas.
Foi informado que a aula seria estruturada em trés jogos, nos quais cada grupo participaria
por 12 minutos em cada atividade, garantindo que todos os estudantes passassem por
todas as estacOes. Durante a execucdo, o professor percorreu cada jogo, fornecendo
feedback continuo, esclarecendo dividas e destacando pontos de atengdo, como a correta
aplicacdo da manchete, o posicionamento em quadra e a tomada de decisdo durante 0s
jogos.

O primeiro jogo da aula foi 0 1x1 de manchete, realizado em quadra reduzida. A
proposta da atividade consistiu em utilizar exclusivamente o fundamento da manchete
para passar a bola ao adversario podendo utilizar até trés manchetes, iniciando cada
jogada com um auto lancamento seguido de um toque direcionado. A partida tinha foi
disputada em 5 pontos, sendo que o0 vencedor permanecia na quadra, enquanto o perdedor
era substituido por outro colega do grupo.

O objetivo do jogo foi desenvolver a manchete como fundamento técnico,
promovendo a recepcao e o controle da bola. A turma estava dividida em trés grupos com
diferentes niveis de habilidade, foi possivel observar variagbes na execucao. Alguns
grupos conseguiram desenvolver a técnica da manchete durante o jogo, aplicando
estratégias de tomada de decisdo, como optar por enviar a bola de primeira ou controla-
la para facilitar a passagem para o campo adversario, buscando marcar pontos de maneira
eficiente. Por outro lado, alguns alunos apresentaram dificuldades na execucdo correta da
manchete, comprometendo a continuidade dos ralis. Essa limitacdo estava relacionada a
falta de dominio técnico do fundamento e a dificuldade em ler o posicionamento
necessario para sua execucao adequada.

O professor pesquisador observou que, para alguns estudantes, a atividade
transcorreu de forma satisfatoria, em razéo do controle e da experiéncia prévia com a

manchete. No entanto, outros, embora compreendessem a proposta do jogo, apresentaram
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dificuldades em aplica-la de maneira efetiva devido a limitagdo técnica. Diante disso, 0
professor orientou que os alunos com maior dificuldade realizassem a manchete e, em
seguida, segurassem a bola, de modo a facilitar a execucéo e a continuidade do jogo.

Embora o nimero de ralis tenha sido reduzido em razéo das limitagdes técnicas
de parte dos alunos, a atividade desempenhou um papel importante no processo de
aprendizagem. Serviu como ponto de partida para que os estudantes percebessem a
necessidade de aprimorar o controle da manchete, reconhecendo que a manutencao da
bola em jogo depende também da técnica individual. Apesar das dificuldades, todos os
estudantes participaram da atividade.

Em seguida, o professor realizou uma intervencdo pedagdgica, reforcando os
objetivos especificos de cada jogo e destacando a importancia de que os alunos
permanecessem atentos tanto as regras quanto as metas propostas. Durante essa
orientacdo, o professor explicou como cada atividade se relacionava com o
desenvolvimento e a constru¢do do sistema ofensivo, enfatizando a necessidade de
tomada de decisdo, posicionamento adequado e execucdo do fundamento. Essa
intervengdo teve como finalidade garantir que todos os estudantes compreendessem
plenamente o propdsito de cada jogo, promovendo maior envolvimento, reflexdo sobre
suas acoes, aplicacdo intencional das habilidades trabalhadas e principalmente
relacionando o jogo reduzido com o jogo formal.

No segundo jogo, foi desenvolvido o formato 2x2, cujo objetivo principal foi
favorecer a construcdo do sistema ofensivo, abrangendo recepcéo, levantamento e ataque,
além de estimular a tomada de decisdo na execugdo da Ultima bola. Durante a atividade,
os alunos precisavam optar entre atacar diretamente ou realizar um toque de ponta de
dedos na dltima acédo, enquanto, na recepcao, deveriam decidir entre passar a bola de
manchete ou de toque.

A dinamica do jogo consistia em manter a dupla vencedora em quadra, enquanto
a dupla derrotada deslocava-se para o final da fila, sendo substituida por um novo grupo
que iniciava a partida com o saque. Observou-se que alguns estudantes conseguiram
executar o sistema ofensivo de forma completa, enquanto outros apresentaram
dificuldades, sobretudo no controle da bola e na realizacdo do levantamento, o que nem
sempre possibilitava uma finalizagdo adequada. Além disso, a adaptacdo a quadra
reduzida exigiu dos participantes um ajuste na for¢a do ataque, representando um desafio
adicional para o desempenho das jogadas. Em um dos grupos, alguns estudantes

apresentaram dificuldade em manter a sequéncia dos trés toques previstos. Diante dessa
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situacdo, o professor pesquisador sugeriu a adaptagdo da regra, permitindo ou ndo que a
primeira bola pudesse ser segurada antes da realizacdo dos trés toques. Essa estratégia
possibilitou maior controle da acdo e favoreceu a continuidade do jogo.

No jogo realizado na terceira quadra (3x3) ndo havia uma regra fixa quanto a
ordem dos toques, permitindo que os alunos jogassem de primeira, segunda ou terceira
bola, desde que buscassem construir o ponto. Essa flexibilidade favoreceu o
desenvolvimento de estratégias individuais e coletivas, estimulando a adaptacdo as
diferentes situagdes surgidas durante as partidas.

Outro ponto observado pelo professor-pesquisador foi a divisdo dos grupos. Na
aula anterior, os proprios alunos haviam se organizado, o que resultou em um grupo com
menor nivel de habilidade. Dessa vez, a divisao foi realizada durante a roda de conversa
inicial.

O jogo 1x1, foi estabelecido que os alunos poderiam optar por segurar ou nao a
bola apds a manchete. Observou-se, entretanto, que poucos optaram por segura-la, mesmo
quando ndo conseguiam dar continuidade a jogada. Como a turma foi reorganizada com
estudantes de diferentes niveis de habilidade, o jogo acabou se tornando um pouco
desigual para alguns, em razdo da diferenga de experiéncia e dominio técnico, mesmo
com a regra que permitia segurar a primeira bola.

J& no jogo 2x2, alguns alunos estavam passando a bola de primeira, embora a
orientagdo fosse realizar os trés toques. Nesse momento, o professor-pesquisador
interrompeu a atividade para reforgar a importancia de passar a bola apenas no segundo
ou terceiro toque.

Ao final da aula, o professor-pesquisador reuniu a turma em uma roda de conversa
para refletir sobre as experi€ncias vivenciadas. Perguntou quais jogos haviam sido mais
dificeis, e alguns estudantes destacaram o jogo da manchete, pela dificuldade de
execugdo, enquanto outros mencionaram o jogo de duplas, devido a exigéncia dos trés
toques.

Em seguida, o professor pesquisador perguntou qual tipo de jogo os estudantes
preferiam: os jogos reduzidos ou o jogo completo de seis contra seis. A maioria respondeu
que preferia o jogo de seis. Entdo, ele quis saber o motivo dessa escolha e perguntou
quantas vezes eles tocavam na bola durante um jogo de seis. Os estudantes responderam
que tocavam poucas vezes. O professor pesquisador comparou com o jogo individual de
manchete, questionando se, nesse formato, eles ndo tocavam mais vezes na bola e

participavam de forma mais efetiva. Diante da resposta afirmativa, ele perguntou se tocar
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mais vezes na bola e participar mais do jogo ajudaria a aprender mais ou menos. A maioria
respondeu que aprenderiam mais.

A quarta aula da UDIP teve como foco o desenvolvimento das trés ultimas etapas
do modelo TGfU: tomada de deciséo, aplicacéo de habilidades e performance, explorando
0 sistema ofensivo no contexto do jogo. Para isso, foram organizados jogos reduzidos e
condicionados nos formatos 2x2 e 4x4, com a turma dividida em trés equipes, sendo que
duas jogavam enquanto a terceira auxiliava na marcacdo do placar e na reposicao das
bolas. Nessa aula, buscou-se completar o ciclo das etapas do TGfU, retomando os
conteudos trabalhados anteriormente e enfatizando a performance dos alunos em situagdo
de jogo, 0 que permitiu observar a consolidacdo das aprendizagens e a relacdo entre a

compreensdo tatica e a execucao técnica.

Quadro 5. Aula 4 — Adequagdes Pedagogicas realizadas pelo docente durante a

aplicagdo das aulas

Adequacoes Pedagogicas
Jogos Motivos
Proposta Inicial Adequacoes

A atividade inicial, chamada
“Jogo do Manchetao”, foi
realizada no formato 2x2,

. O “Jogo do Manchetao” foi
com entrada e saida rapida

. . O “Jogo do alterado de 2x2 para 3x3
dos jogadores. Utilizando o .
Manchetao” iniciou no para facilitar os
2x2 apenas a manchete, cada ) o
formato 2x2, depois deslocamentos, diminuir os
aluno que executava o
passou para 3x3. espagos € aumentar a

fundamento deixava a quadra o )
continuidade do jogo.
para a entrada de um colega.
A equipe que alcangasse 15

pontos permanecia no jogo.

No segundo jogo, as equipes No segundo jogo, as No segundo jogo, ao formar

formaram duplas com um equipes jogaram em | trios com um levantador fixo
levantador fixo. A dupla trios com um e substituir quem errasse, a
X2 vencedora permanecia em levantador fixo; o alteracdo da regra permitiu
quadra, e a perdedora era jogador que errasse era equilibrar melhor a
substituida. A equipe que substituido. A equipe | participacdo, garantindo que
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atingisse 15 pontos vencia,
com pontos sem toque
adversario valendo dois. Ao
final, a equipe vencedora
trocava de quadra para
garantir rotatividade e

participacdo de todos.

que atingisse 15 pontos
vencia, com pontos
sem toque adversario
valendo dois, € a
vencedora trocava de
quadra para garantir

participac@o de todos.

todos os jogadores do grupo
e a rotatividade dos entre os

jogadores da mesma equipe.

4x4

No terceiro jogo, sera
realizado o jogo de 4x4.
Nesse formato, sempre que
um jogador cometer um erro,
ele saird da quadra e sera
substituido por outro aluno,
que entrara sacando no lugar
do anterior. A equipe que
alcancar 15 pontos primeiro
vencera a partida. A equipe
vencedora permanecera na
quadra, enquanto a equipe
perdedora sera substituida,
garantindo a rotatividade e a
participagdo de todos os

alunos durante a atividade.

Nao teve alteragao

Fonte: Elaborado pelo autor

A aula foi iniciada com uma breve conversa orientadora conduzida pelo professor

pesquisador, que explicando aos estudantes que cada fundamento ofensivo desempenha

um papel estratégico na construcdo do ponto. A orientacdo inicial reforgou a importancia

de trabalhar esses elementos de forma conjunta, ressaltando que a eficiéncia ofensiva

depende da participacao coletiva.

A organizagao da aula foi estruturada a partir da divisao dos alunos em trés grupos,

buscando o equilibrio entre as equipes. Para isso, o professor selecionou os trés estudantes

mais experientes, que ficaram responsaveis por escolher os integrantes de cada grupo.
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Dois desses grupos atuavam simultaneamente nas quadras, executando 0s jogos
propostos, enquanto o terceiro desempenhava fungdes auxiliares, como reposicao de
bolas e anotacdao dos pontos.

O primeiro jogo foi o “manchetdao”, configurada como a forma inicial do jogo, no
formato 2x2, com dinamica de entrada e saida rapida. Nessa proposta, os alunos
utilizavam exclusivamente o fundamento da manchete para enviar a bola ao campo
adversario. A cada manchete realizada, o jogador que executava a agao deixava a quadra,
dando lugar ao proximo colega de sua equipe. A equipe que alcangasse 15 pontos
permanecia no jogo, enquanto a perdedora cedia espago para outra equipe.

Nesse primeiro momento, observou-se a apreciacdo do jogo, pois os estudantes,
embora tivessem compreendido as regras, apresentaram dificuldades em manter ralis
longos devido a pouca movimentagdo, a limitagdo na leitura da trajetoria da bola e a
execucdo do fundamento da manchete. Para favorecer o andamento da atividade, o
professor pesquisador realizou uma adaptacdo da regra, permitindo que cada equipe
jogasse com trés estudantes em quadra simultaneamente. Essa modificagdo possibilitou
maior dinamismo, aumento do tempo de bola em jogo e surgimento de ralis mais longos,
o que reforgou a compreensdao da importancia da cooperagdo entre os estudantes para
manter a posse da bola.

Ao longo das rodadas, foi identificado que alguns alunos retornavam
intencionalmente ao final da fila no final das partidas, evitando participar da atividade.
Diante disso, o professor pesquisador interrompeu o jogo e explicou que a ordem da fila
deveria ser respeitada, estabelecendo que qualquer troca indevida acarretaria ponto para
a equipe adversaria. Nesse momento, além de reforcar a execugdo correta da regra,
destacou-se a relevancia da participagao de todos, incentivando os mais experientes a
auxiliarem e encorajarem os colegas inseguros.

Na sequéncia, o professor pesquisador estimulou reflexdes taticas por meio de
questionamentos direcionados, promovendo maior consciéncia tatica dos estudantes: “Se
eu jogar a bola diretamente na mao do meu adversario, nao fica mais facil para ele
devolver? Que estratégias vocés poderiam adotar para dificultar a acdo da outra equipe e
conquistar o ponto?” As respostas demonstraram diferentes possibilidades de tomada de
decisdo: um estudante sugeriu enviar a bola curta, proxima a rede, outro mencionou
direcionar a bola ao jogador que estava entrando em quadra, e um terceiro destacou a

op¢ao de jogar no fundo, buscando surpreender o adversario no contrapé.
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A partir dessas contribui¢des, os estudantes foram incentivados a aplicar, na
execucao das jogadas, as estratégias coletivamente discutidas. Esse movimento
possibilitou a articulagdo entre técnica e tatica, evidenciando a etapa de execucgdo da
habilidade e tomada de decisdo. Por fim, o desempenho foi observado de forma conjunta,
visto que os estudantes passaram a entrar em quadra com maior intencionalidade,
tentando utilizar estratégias para superar os adversarios e vencer a partida.

No segundo jogo, os alunos jogaram em duplas, com um levantador fixo. A dupla
vencedora deixava a quadra, enquanto a dupla perdedora dava lugar a préxima dupla da
fila. Como as duplas foram formadas pelos proprios estudantes, observou-se que algumas
ficaram mais fortes que outras, o que gerou desequilibrios: certas duplas permaneciam
mais tempo no jogo, enquanto outras saiam rapidamente. Diante disso, a dinamica foi
modificada, acrescentando-se mais um jogador e determinando que, sempre que alguém
do grupo errasse, o proximo da fila entraria em seu lugar. O objetivo dessa adaptacdo foi
promover maior rotatividade entre os alunos e garantir que todos participassem do jogo
de forma efetiva.

A ultima atividade contou com a introdu¢do de uma nova regra: o aluno que
entrasse em quadra passaria a realizar o saque, mantendo-se, contudo, as mesmas
condicdes de jogo estabelecidas anteriormente. Essa adaptacdo teve como finalidade
ampliar as oportunidades de vivéncia do fundamento do saque em situagdo real de jogo,
inserindo-o no fluxo da dindmica coletiva e ndo de forma isolada. Dessa maneira, buscou-
se estimular a autonomia dos alunos no inicio das jogadas, além de favorecer a tomada
de decisdo sobre o tipo de saque a ser executado e o direcionamento mais estratégico da
bola.

Pelo fato de os estudantes estarem mais familiarizado com a abordagem utilizada,
foi possivel observar maior confianca nos jogos. Entre os aspectos facilitadores
observados na aula, destacaram-se a diversidade de formatos de jogos, a organizacdo em
pequenos grupos, a rotatividade entre papéis. Esses elementos favoreceram a participacao
de todos os alunos, respeitando os diferentes niveis de habilidade.

A aula foi concluida com uma roda de conversa conduzida pelo professor, durante
a qual os alunos foram convidados a refletir sobre suas percepcdes em relagdo a atividade.
O professor perguntou quais aspectos apresentaram maior dificuldade e o que acharam
dos jogos propostos. Um estudante afirmou que foi a melhor aula, justificando que o jogo

com a quadra parecia um jogo de seis e, com as trocas e o professor lancando a bola, o

68



jogo ficou mais rapido. Outro aluno destacou que foi bom o jogo porque mesmo errando

e voltando para o final da fila ele logo entraria de novo no jogo.
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CAPITULO 5 — DISCUSSAO

A analise da UDIP, fundamentada na abordagem do TGfU, revela potencialidades
e tensdes no ensino do voleibol no contexto escolar. Em turmas heterogéneas, compostas
por estudantes com niveis distintos de dominio motor e baixa experiéncia esportiva, a
aplicagdo do TGfU demanda ajustes e adaptagdes pedagogicas. Desta forma, o TGfU se
apresenta como uma metodologia importante para romper com o ensino tradicional do
voleibol escolar, oferecendo uma alternativa importante para ampliar a participagdo dos
estudantes, pois coloca o jogo no centro do processo de aprendizagem. Em vez de focar
apenas em movimentos isolados, os estudantes passam a compreender por que € quando
utilizar as acdes dentro do jogo, e essa compreensdo apresenta mais sentido aos jogos
coletivos dentro da educagao fisica, podendo aumentar o interesse € o envolvimento nas
aulas.

Além da possibilidade de tornar as aulas mais participativas, o TGfU apresenta
vantagens praticas para sua aplicacdo. Uma dessas vantagens ¢ a facilidade de
implementagao das aulas, como os jogos realizados em formato reduzido, ndo sendo
necessario utilizar uma quadra oficial e, com isso, permitindo a realizacao da aula mesmo
em espacos limitados. A rede pode ser improvisada com um eléstico, e a quadra pode ser
marcada com giz ou cones. Essa flexibilidade torna-se importante nas escolas do Distrito
Federal, onde, devido a infraestrutura, algumas unidades ndo possuem quadras suficientes
para atender todas as turmas, fazendo com que os professores precisem dividir o mesmo
espago. Diante desse cendrio, a adaptacdo do local da pratica possibilita que a aula
aconteca em diferentes ambientes.

Outro ponto positivo € que, ao trabalhar com jogos reduzidos, os estudantes tém
mais oportunidades de tocar na bola. Com quadras menores € menos participantes, cada
estudante se envolve mais nas a¢des do jogo, aumentando o contato com a bola. Como
ha menos jogadores, o professor utiliza os principios do TGfU para criar situagdes em
que todos realmente participem, diferentemente do jogo tradicional com seis jogadores,
no qual o estudante pode estar em quadra, mas ter pouco envolvimento nas agdes dos
jogos. A menor complexidade desses jogos facilita a participacao, permitindo que cada
estudante se envolva mais e tenha mais chances de atuar. Dessa forma, os jogos reduzidos
contribuem para uma aprendizagem mais participativa, oferecendo experiéncias que
talvez ndo fossem possiveis em jogos tradicionais realizados em quadras maiores e com

mais jogadores (Castro; Costa, 2025; Castro et al., 2022).
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Além disso, a abordagem auxilia o professor no desenvolvimento da aula com
turmas heterogéneas. As atividades em quadras reduzidas permitem organizar o espago
de diferentes maneiras, ajustando os desafios as habilidades de cada estudante. Essa
flexibilidade pode garantir oportunidades de pratica para todos, favorecendo a
participacdo e permitindo adaptar as tarefas conforme as necessidades de cada estudante.
Na segunda aula, o circuito de jogos possibilitou ajustar cada estacdo de acordo com o
nivel de habilidade dos grupos, acrescentando orientagdes que ajudaram os estudantes a
adequar o nivel de complexidade conforme o jogo proposto.

Um dos pontos mais importantes identificados foi a troca de experiéncias com os
estudantes. Durante os momentos de intervengao, o professor pesquisador estimulou o
conhecimento declarativo ao provocar os estudantes a pensar sobre o jogo, questionando
suas decisdes e incentivando-os a buscar solucdes para as situagdes que surgiam,
especialmente relacionadas as orientagdes e as agdes realizadas durante os jogos. Esses
questionamentos ajudaram os estudantes a refletir sobre o que estavam fazendo e por que
estavam fazendo. Além disso, as rodas de conversa ao final das aulas ampliaram esse
processo, oferecendo um espago para que compartilhassem percepcoes, tirassem duvidas,
discutissem alternativas e avaliassem o que poderia ser repensado. Esse conjunto de
intervengdes mostrou-se muito importante dentro da proposta do TGfU, pois fortalece a
compreensdo do jogo, esclarece diividas e amplia o conhecimento dos estudantes sobre
suas proprias agoes.

Apesar dos beneficios observados, um ponto que dificultou a aplicagao da UDIP
refere-se as limitagdes técnicas apresentadas por alguns estudantes, especialmente
aqueles sem experiéncia prévia com o voleibol. Muitos demonstraram dificuldades para
executar habilidades fundamentais, como recepgdo, passe e controle da bola, o que
impactou diretamente a continuidade dos jogos, em alguns casos, gerou desmotivacao e
comparagoes. Mesmo diante dessas dificuldades, o professor pesquisador buscou oferecer
estratégias para que o jogo acontecesse. A adog¢do de adaptacdes pedagdgicas, como
permitir que a bola fosse segurada em determinados momentos, foi uma dessas
alternativas, buscando oferecer auxilio a continuidade das jogadas e criar um ambiente de
aprendizagem mais acessivel. Essa estratégia permitiu que estudantes com menor
dominio técnico tivessem mais tempo para organizar a acdo motora, compreender a

dindmica do jogo e, gradualmente, avancar em movimentos mais complexos.
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No entanto, as intervengdes mostraram que, embora as adaptagdes tenham
contribuido para dar continuidade ao jogo, elas também provocaram comparagdes entre
os estudantes e, em alguns casos, certa desmotivagao. Em uma das situacdes observadas,
alguns estudantes optaram por nao utilizar a orientagdo que permitia segurar a bola,
mesmo diante das dificuldades técnicas que interrompiam o andamento das jogadas.
Quando questionada pelo professor-pesquisador, uma estudante afirmou que nao utilizava
a adaptagdo porque, na outra quadra, os colegas ndo estavam fazendo, revelando como
fatores sociais podem influenciar a decisdo dos estudantes.

A complexidade do voleibol intensifica essas dificuldades. Por exigir
coordenacdo, movimentos que nao sdo naturais e leitura constante das situacdes de jogo,
a modalidade demanda um nivel técnico minimo para que os estudantes consigam dar
sequéncia as agoes. Bizzocchi (2003) aponta que o desenvolvimento técnico contribui
para executar intengdes taticas e favorece o andamento das jogadas. Estudantes com
menor repertorio técnico enfrentam dificuldades, pois ndo conseguem responder as
exigencias basicas do jogo. Além disso, essas exigéncias técnicas fazem parte da regra,
portanto, a execucdo do gesto de uma forma que nao infrinja a regra ¢ obrigatoria.

Considerando o gesto motor, no TGfU a aprendizagem técnica ndo ocorre de
forma isolada, mas ¢ desenvolvida a partir das necessidades que emergem das situagdes
de jogo. Diferentemente do ensino tradicional, em que as habilidades técnicas sdo
ensinadas previamente a pratica, o modelo propde que os estudantes participem
inicialmente de jogos modificados, nos quais compreendem problemas taticos, regras e
possibilidades de agdo. A partir dessa compreensdo, a técnica ¢ introduzida em resposta
as demandas identificadas no proprio jogo (Mesquita; Graga, 2002). Assim, Bunker e
Thorpe (1982) destacam que a técnica deve ser entendida como meio de expressao da
tatica, ndo como um fim em si mesma. Com isso, o ensino técnico ocorre dentro do
contexto do jogo, permitindo que os estudantes aprendam a utiliza-lo para tomar decisdes
e resolver problemas em situagdes reais, portanto, o aprendizado ndo se constrdi apenas
pela repeticao de gestos, mas pela experiéncia pratica e reflexao sobre a agao.

Embora o TGfU valorize a compreensao tatica antes da técnica, Mesquita e Graca
(2002) destacam que a aprendizagem tatica pode ser limitada quando os estudantes nao
dominam as habilidades técnicas necessarias para executar suas decisdes. Na UDIP,
estudantes com menor dominio técnico tiveram dificuldade em responder as demandas

taticas do jogo, evidenciando a necessidade de integrar o ensino técnico alinhado ao jogo.
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Mesquita e Graga (2002) argumentam que a utilizagdo de jogos modificados e de
tarefas representativas favorece o desenvolvimento simultdneo da tomada de decisdo e
das habilidades técnicas, criando condigdes mais adequadas para a aprendizagem dos
jogos esportivos. Essas situacdes evidenciam que, embora o TGfU priorize a
compreensao tatica e o aprendizado pelo jogo, a presenca de habilidades técnicas bésicas
no voleibol desempenha um papel importante para que os estudantes participem com
maior autonomia. Nao se trata de afirmar que o jogo sé ocorre quando a técnica esta
desenvolvida, pois o TGfU reconhece que a propria vivéncia do jogo pode promover
aprendizagem das habilidades necessarias (Bunker; Thorpe, 1982). Contudo, a
experiéncia na aplicacdo da UDIP evidenciou que a auséncia de habilidades minimas em
alguns estudantes pode dificultar a continuidade das agdes, gerar interrupgoes frequentes
e produzir experiéncias de desmotivagao.

Em contextos de iniciagdo esportiva, especialmente no voleibol, jogos muito
complexos para o nivel dos estudantes tendem a comprometer a fluidez da atividade e
limitar a participacao efetiva (Hopper, 2002). Como o TGfU se baseia no jogo como ponto
central do processo, a dificuldade de jogar de forma efetiva afeta diretamente a
experiéncia pedagogica, indicando a necessidade de ajustes que favorecam a participacao
desde o inicio. Assim, o desenvolvimento técnico deve ocorrer dentro do contexto do
jogo, permitindo compreensdo, tomada de decisdo e uso de gestos motores como
ferramentas para resolver desafios. Essas observacdes indicam que, em contextos
escolares como o da UDIP, o ensino de jogos esportivos deve considerar a aprendizagem
das habilidades basicas como condi¢do para participagdo efetiva no jogo. A falta de
dominio dessas habilidades limita a participagdo dos estudantes, mostrando a importancia
de um planejamento pedagodgico que proporcione experiéncias progressivas em que
técnica e tatica se desenvolvam de forma articulada.

Garganta (1998) destaca que a acdo técnica € sempre resposta a um problema
tatico, e que a aprendizagem deve articular ambos de forma indissociavel. Nessa linha de
pensamento, Galatti et al. (2017) destacam que, para atuar em jogos coletivos, ¢
necessario integrar aspectos estratégicos, taticos e técnicos desde os primeiros momentos
do ensino. A comunicagdo entre técnica e tatica € essencial no ensino de jogos,
especialmente no voleibol. A técnica sé tem sentido quando aplicada em situagdes reais,
em que o estudante precisa selecionar, adaptar e executar habilidades conforme as

demandas taticas.
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Kirk e MacPhail (2002), ao revisar a proposta de Bunker e Thorpe (1982),
ressaltam que o TGfU nao deve ser aplicado de forma rigida. A aprendizagem ocorre em
que técnica e tatica se desenvolvem a partir de problemas reais do jogo. Em turmas
heterogéneas e com tempo limitado, ¢ possivel reorganizar as atividades, incluindo
momentos de trabalho técnico dentro do contexto do jogo, sem transformar a abordagem
em instru¢ao isolada de habilidades. Assim, mantém-se a esséncia do TGfU, promovendo
tomada de decisdo, resolugdo de problemas e engajamento dos estudantes.

Diante das dificuldades técnicas observadas em alguns estudantes, que
dificultaram a continuidade e o engajamento nos jogos reduzidos, torna-se necessario
considerar estratégias que facilitem a participagdo de todos. Nesse contexto, os jogos
situacionais, ou pré-jogos, configuram-se como uma alternativa relevante. Eles consistem
em atividades mais simples e menos complexas, planejadas a partir de problemas taticos
especificos, que permitem aos estudantes adquirir repertorio técnico e experiéncias dentro
de contextos de jogo mais acessiveis. Ao praticar habilidades em situagdes controladas,
os alunos desenvolvem controle, coordenagdo e confianga, independentemente do nivel
inicial, preparando-se gradualmente para jogos mais complexos, enquanto o professor
orienta e propde alternativas para apoiar a aprendizagem dentro do préoprio jogo.

Portanto, a aplicagdo do TGfU em contextos escolares deve ser flexivel e
adaptativa, permitindo que as experiéncias de jogo sejam ajustadas as necessidades dos
estudantes, sem perder de vista os principios fundamentais da abordagem. A utilizagao de
pré-jogos ou jogos adaptados pode ser uma estratégia importante para auxiliar a
interligacdo entre o desenvolvimento técnico e tatico, oportunizando aos alunos poderem
vivenciar o voleibol dentro da educagao fisica e construirem o aprendizado por meio das

situagdes e interacdes que ocorrem durante os jogos.

5.1 Conclusao

A aplicagdo da UDIP, baseada na abordagem TGfU, mostrou que colocar o jogo
no centro do aprendizado ¢ fundamental para tornar as aulas de voleibol mais
participativas e dinamicas. O TGfU permite que os estudantes compreendam os jogos,
desenvolvam suas habilidades dentro do contexto das atividades e se envolvam de forma
ativa, fortalecendo a participacdo, a interacdo e a colaboracdo nas aulas de voleibol

escolar.
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Observou-se, porém, que, em turmas heterogéneas, alguns estudantes com menor
dominio técnico enfrentaram desafios para dar continuidade as jogadas, o que, em alguns
casos, gerou frustracdo ou desmotivacdo. Nesse contexto, estratégias complementares
podem favorecer a participagdo inicial e apoiar o desenvolvimento técnico. A utilizagdo
de jogos situacionais ou pré-jogos surge como uma alternativa promissora, oferecendo
experiéncias mais acessiveis € menos complexas, que permitem aos estudantes adquirir
repertoério técnico e experiéncias progressivas dentro do jogo, preparando-os
gradualmente para atividades mais desafiadoras.

O papel do professor permanece central nesse processo de aprendizagem. Ele atua
como mediador, orientando os estudantes, propondo alternativas e acompanhando o
desenvolvimento das habilidades dentro do contexto do jogo. Ao estimular
questionamentos, promover dialogos e rodas de conversa, o docente permite que os
estudantes reflitam sobre suas decisdes, aprendam com erros e acertos € compreendam
melhor a dindmica do jogo. Essa abordagem fortalece a autonomia, a capacidade de
tomada de decisdo e a colaboragdo entre os estudantes, tornando a pratica mais concreta

e conectada a realidade do voleibol escolar.
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CAPITULO 6 — REDESING

A partir dos resultados obtidos com a aplicagdo da (UDIP), estruturada segundo o
modelo do (TGfU), identificou-se a necessidade de reformulagdes no desenho
pedagogico das etapas, com o objetivo de ampliar a participagdo dos estudantes e
fortalecer o processo de aprendizagem. Essa fase de redesign, caracteristica da pesquisa
baseada em design (DBR), fundamenta-se na analise dos dados empiricos e busca o
aperfeicoamento continuo das intervengdes pedagogicas, preservando os principios
teoricos do modelo, a0 mesmo tempo em que os ajusta as condi¢des reais da pratica
escolar.

Durante a implementacdo da UDIP, observou-se que alguns estudantes
apresentavam dificuldades na execugdo das técnicas basicas, especialmente nas agdes de
toque e manchete, o que limitava a continuidade das jogadas e comprometia a dindmica
dos jogos. Essa constatacdo evidenciou que, embora o TGfU proponha o jogo como ponto
de partida para a aprendizagem, em contextos de iniciagao esportiva escolar o nivel de
exigéncia motora do voleibol pode dificultar a participagao efetiva dos estudantes, caso
ndo sejam realizados ajustes pedagdgicos que considerem suas possibilidades de agao.

Com base nesse diagndstico, um dos ajustes realizados foi a inser¢dao de jogos
situacionais, compreendidos neste estudo como uma etapa de pré-jogo. Esses jogos sdo
caracterizados por situagdes de jogo reduzidas e contextualizadas, planejadas para
favorecer o desenvolvimento de habilidades técnicas e titicas em contextos menos
complexos e mais acessiveis, preservando os principios do jogo e ampliando as condigdes
de participacao dos estudantes. Nessas situacdes, a técnica ¢ mobilizada em funcdo das
demandas do préprio jogo, possibilitando que todos participem de forma ativa,
independentemente do nivel de habilidade inicial. O objetivo dessa estratégia ndo ¢
antecipar ou isolar o ensino da técnica, mas criar condi¢des para que os estudantes se
envolvam de maneira mais efetiva nos jogos subsequentes, de maior complexidade.

Nesse processo de redesign, a relagdao entre professor e alunos foi mantida em
consonancia com os pressupostos do TGfU, buscando garantir que os estudantes
ocupassem efetivamente o centro do processo de ensino-aprendizagem. A participagdo
dos alunos ndo se restringe a execucdo das atividades propostas ou a resposta a
questionamentos pontuais do professor; envolve, sobretudo, sua atuacido na construgdo,
adaptacdo e reorganizacdo dos jogos, bem como na identificagdo e resolucao dos

problemas que emergem das situacdes de jogo e do proprio desenvolvimento das aulas.
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Dessa forma, esse processo de adaptacao progressiva possibilita que os estudantes
vivenciem o voleibol de forma mais participativa, construindo gradualmente um

repertorio técnico e tatico que lhes permita lidar com a complexidade crescente dos jogos.

Fluxo pedagogico proposto

1. Jogos situacionais (pré-jogo)
!

2.0 jogo
!

3. Apreciacao do jogo
|

4. Consciéncia tatica
!

5. Tomada de decisdao
!

6. Execucao de habilidades
!

7. Desempenho
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ANEXOS
ANEXO 1 - PLANOS DE AULA

AULA 01

Objetivo Geral: Compreender os principios taticos do jogo e desenvolver as habilidades técnico-

taticas no voleibol por meio do (TGfU).

Objetivos Especificos:
» Compreender a légica do jogo em situacgdes reduzidas.
* Reconhecer principios taticos de manutencao da bola em jogo.

» Executar o fundamento toque em contextos de jogo.

Materiais necessarios para atividade: elastico, rede, cones, bolas de voleibol.

Local: Escola Parque Anisio Teixeira

Etapas: Forma do Jogo / Compreensdo do Jogo / Consciéncia Tatica

Duracao: 60 minutos

DESENVOLVIMENTO
Atividade 1 (5 minutos)

Conversa inicial para apresentacdo dos objetivos da aula e explicacdo breve do modelo TGfU,
enfatizando o jogo como ponto de partida para a aprendizagem, a importancia da manutengao da posse de
bola e do fundamento toque dentro dos sistema ofensivo.

Atividade 2: aquecimento (10minutos): 1 x 1
Etapa do TGfU: Forma do jogo

A quadra ¢ dividida com um elastico transversal simulando a rede, sendo reduzida para as dimensoes
de 3 x 9 metros, formando quatro quadras simultaneas. O jogo ¢ realizado no formato 1x1: o aluno inicia a
partida lancando a bola para cima e realizando o toque de dedos para o adversario. Este, por sua vez, pode
optar por segurar a bola ou devolvé-la diretamente. E permitido realizar até trés toques antes de enviar a
bola para o campo adversario, sendo obrigatdria a utilizagdo exclusiva do toque de dedos; qualquer outra
forma de execugdo nao ¢ valida. O ponto ¢ perdido pela equipe que cometer um erro. Apos a perda do ponto,
o jogador que errou rotaciona para outra quadra.

Atividade 2 (15 minutos): jogo 1 x 1
Etapa do TGfU: Apreciacao do jogo

A quadra ¢ dividida com um eléstico transversal simulando a rede, sendo reduzida para as
dimensdes de 3 x 9 metros, formando quatro quadras simultaneas. O jogo ¢ realizado no formato 1x1, com

partidas disputadas até 7 pontos. O aluno inicia a partida langando a bola para cima e realizando o toque de
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dedos para o adversario, que pode optar por segurar a bola ou devolvé-la diretamente, quem fizer o ponto
inicia o jogo. E permitido realizar até trés toques antes de enviar a bola para o campo adversario, sendo
obrigatoria a utilizagdo exclusiva do toque de dedos; qualquer outra forma de execugdo ndo ¢ valida. O
ponto ¢ perdido pelo jogador que cometer um erro. Apds a conclusdo do partida, o jogador que perder o jogo
¢ substituido, enquanto o vencedor permanece.
Atividade 3 (15 minutos): jogo 2 x 2
Etapa do TGfU: Consciéncia tatica

Ojogo 2 x 2 sera realizado com a quadra dividida longitudinalmente ao meio, formando dois campos
menores, um de cada lado da rede. Cada campo recebe uma dupla para disputar a partida, enquanto os
demais alunos se organizam em duplas em fila atras da linha de fundo, aguardando sua vez. As duplas jogam
2x2, e a equipe vencedora permanece em quadra, trocando de lado, enquanto a dupla perdedora vai para o
final da fila. Cada jogada deve conter trés toques obrigatdrios: os dois primeiros toques devem ser realizados
com os dedos, utilizando o fundamento toque, e o terceiro toque pode ser qualquer fundamento (toque,
manchete ou ataque) para enviar a bola ao adversario. A dupla tem liberdade para segurar ou nao a primeira
bola, dependendo da situacdo do jogo.
AVALIACAO: (10 minutos)
Ao final da aula, ser4 realizada uma roda de conversa com os alunos, com o objetivo de identificar, analisar
e refletir sobre os acontecimentos ocorridos durante a aula. Esse momento permitird que os estudantes
expressem suas percepcdes, compartilhem experiéncias, discutam as estratégias utilizadas e compreendam
melhor as decisdes tomadas durante os jogos. Além disso, a roda de conversa possibilitard ao professor
orientar e apoiar os alunos na construcao de solugdes e no aprimoramento de suas habilidades técnicas e

taticas.
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AULA 02

Objetivo Geral: Compreender os principios taticos do jogo e desenvolver as habilidades técnico-

taticas no voleibol por meio do (TGfU).

Objetivos Especificos:
* Reconhecer principios taticos de manutencao da bola em jogo.
» Executar o fundamento toque e manchete em contextos de jogo.

» Experimentar solugdes taticas nas atividades propostas.

Materiais necessarios para atividade: elastico, rede, cones, bolas de voleibol.

Local: Escola Parque Anisio Teixeira

Etapas: Compreensao do Jogo / Consciéncia Tética / Tomada de Decisao

Duracao: 60 minutos

DESENVOLVIMENTO
Atividade 1 (5 minutos)

O professor iniciara a aula com uma breve explicacdo sobre os objetivos do dia, destacando o jogo
modificado como ponto de partida para o processo de aprendizagem. Sera enfatizada a importancia da
manuten¢do da posse de bola durante as agdes ofensivas, assim como o papel fundamental do toque com as
pontas dos dedos na constru¢do das jogadas dentro do sistema ofensivo.

Atividade 2: aquecimento (45minutos): circuito de jogos
Etapa do TGfU: Apreciacao do jogo, Consciéncia tatica e tomada de decisao.

A turma serd dividida em trés grupos, e cada grupo participara de trés jogos em quadras reduzidas,
organizados em um circuito. Os formatos dos jogos serdo 1x1, 2x2 e 3x3. Cada grupo permanecera 15
minutos em cada jogo.

Na primeira quadra, sera realizado um jogo individual no formato 1x1, no qual os jogadores poderao
passar a bola de primeira de segunda ou utilizar até trés toques com a ponta dos dedos. Nao serd permitido
utilizar outro fundamento que ndo seja o toque. As partidas serdo disputadas em 7 pontos, e ao final de cada
partida, os dois jogadores sairdo do jogo. O jogador vai receber dois pontos sempre que a bola cair direto no
campo adversario sem ele tocar na bola.

Na segunda quadra, serd realizada um jogo no formato 2 x 2, na qual os jogadores deverdo alternar
obrigatoriamente entre as fungdes de recepcao e levantamento a cada ponto marcado. A partida sera de 10
pontos e a dupla que perder saird do jogo. Serd obrigatorio realizar os trés toques antes de passar a bola para
o campo adversario.

Na terceira quadra, sera realizado um jogo no formato 3x3, no qual cada equipe devera manter a

posse de bola utilizando até trés toques antes de realizar a finalizacdo no campo adversario. A partida sera
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disputada em 10 pontos, e a cada vitoria havera a rotatividade dos trios, garantindo a participacao de todos.
AVALIACAO: (10 minutos)

Ao final da aula, sera realizada uma roda de conversa com os alunos, com o objetivo de identificar, analisar
e refletir sobre os acontecimentos ocorridos durante a aula. Esse momento permitird que os estudantes
expressem suas percepgdes, compartilhem experiéncias, discutam as estratégias utilizadas e compreendam
melhor as decisdes tomadas durante os jogos. Além disso, a roda de conversa possibilitara ao professor
orientar e apoiar os alunos na constru¢ao de solugdes e no aprimoramento de suas habilidades técnicas e

taticas.
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AULA 03

Objetivo Geral: Compreender os principios taticos do jogo e desenvolver as habilidades técnico-

taticas no voleibol por meio do (TGfU).

Objetivos Especificos: -
» Compreender o papel da recep¢ao no jogo.
» Executar o fundamento manchete em situagdes de jogo.

* Vivenciar diferentes formas de organizag¢ao do jogo.

Materiais necessarios para atividade: rede, cones, bolas de voleibol.

Local: Escola Parque Anisio Teixeira

Principio Pedagogico: Modificacao por exagero

Duracao: 60 minutos

DESENVOLVIMENTO
Atividade 1 (5 minutos)

O professor iniciara a aula com uma breve explicacdo sobre os objetivos do dia, destacando o jogo
modificado como ponto de partida para o processo de aprendizagem. Serd enfatizada a importancia da
manuten¢do da posse de bola durante as acdes ofensivas, assim como o papel fundamental do toque com as
pontas dos dedos na constru¢do das jogadas dentro do sistema ofensivo. Antes do inicio dos jogos, o
professor passou instrugdes detalhadas sobre cada jogo, explicando as regras e os objetivos especificos de
cada um, de forma que todos os alunos compreendessem claramente o proposito e os objetivos de cada jogo.
Atividade 2: (45minutos): circuito de jogos

A turma serd dividida em trés grupos, e cada grupo participara de trés jogos em quadras reduzidas,
organizados em um circuito. Os formatos dos jogos serdo 1x1, 2x2 e 3x3. Cada grupo permanecera 15
minutos em cada jogo.

Na primeira quadra, sera realizado um jogo individual no formato 1x1, no qual os jogadores poderdao
passar a bola de primeira de segunda ou utilizar até trés toques na bola porem s6 de manchete. Nao sera
permitido utilizar outro fundamento que nao seja a manchete. As partidas serdo disputadas em 7 pontos, e
ao final de cada partida, os dois jogadores sairdao do jogo. O jogador vai receber dois pontos sempre que a
bola cair direto no campo adversario sem ele tocar na bola.

No jogo 2x2, os alunos foram organizados em duplas, utilizando quadras reduzidas. Cada partida ¢ disputada
até dez pontos, com rodizio entre as duplas a cada término de jogo. A construg¢do da jogada ¢é realizada com,
no maximo, trés toques: recepg¢ao, levantamento e finalizagao. Na recepg¢ao, os alunos podem escolher entre
o passe de manchete ou o passe de toque. O segundo toque ¢ destinado ao levantamento, com o objetivo de

preparar a jogada ofensiva. A terceira bola tem que ser finalizada por meio de ataque direto ou toque de
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ponta de dedos.

Na terceira quadra, o jogo foi realizado no formato 3x3. Cada partida ¢ disputada até dez pontos. Nao ha
uma regra fixa quanto a ordem dos toques, permitindo que os alunos joguem de primeira, segunda ou terceira
bola, desde que busquem construir o ponto. Cada equipe organiza-se para manter a posse de bola, decidir
sobre o tipo de recepgao e levantamento, e escolher a melhor forma de finalizagao, garantindo a participagao
de todos os jogadores na construgdo da jogada.

AVALIACAO: (10 minutos)

Ao final da aula, serd realizada uma roda de conversa com os alunos, com o objetivo de identificar, analisar
e refletir sobre os acontecimentos ocorridos durante a aula. Esse momento permitird que os estudantes
expressem suas percepcoes, compartilhem experiéncias, discutam as estratégias utilizadas e compreendam
melhor as decisdes tomadas durante os jogos. Além disso, a roda de conversa possibilitard ao professor
orientar e apoiar os alunos na constru¢ao de solugdes e no aprimoramento de suas habilidades técnicas e

taticas.
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AULA 04

Objetivo Geral: Compreender os principios taticos do jogo e desenvolver as habilidades técnico-

taticas no voleibol por meio do (TGfU).

Objetivos Especificos:
* Aprimorar a tomada de decisdo em situagdes basicas de jogo.
* Vivenciar diferentes dindmicas de jogo.

* Refletir sobre as estratégias adotadas.

Materiais necessarios para atividade: elastico, rede, cones, bolas de voleibol.

Local: Escola Parque Anisio Teixeira

Etapas: Consciéncia Tatica / Tomada de Decisao / Habilidade / Desempenho

Duracao: 60 minutos

DESENVOLVIMENTO
Atividade 1 (5 minutos)

A aula foi iniciada com uma breve conversa orientadora conduzida pelo professor pesquisador, que
explicou aos alunos que cada fundamento ofensivo desempenha um papel estratégico na construcao do
ponto. A orientagdo inicial reforcou a importancia de trabalhar esses elementos de forma conjunta,
ressaltando que a eficiéncia ofensiva depende da participag@o coletiva. A explicagdo serviu de base para o
entendimento do encadeamento l6gico das agdes no sistema ofensivo.

Atividade 2: aquecimento (45minutos): circuito de jogos

A organizagdo da aula foi estruturada com a divisdo dos alunos em trés grupos: dois grupos atuavam
simultaneamente nas quadras, executando os jogos propostos, enquanto o terceiro grupo desempenhava
fungdes auxiliares, como reposi¢ao de bolas e anotagdao dos pontos.

O primeiro jogo foi 0 “Jogo do Manchetdo”, configurado como a forma inicial do jogo e realizado no
formato 2x2, com dindmica de entrada e saida rapida. Nesse jogo, os alunos utilizavam exclusivamente o
fundamento da manchete para enviar a bola ao campo adversario. A cada manchete realizada, o jogador que
havia executado a acdo deixava a quadra, dando lugar ao préximo colega de sua equipe. A equipe que
alcancasse 10 pontos permanecia na quadra, enquanto a equipe perdedora cedia espago para a proxima
equipe.

No segundo jogo, cada equipe ird escolher um levantador fixo e formara duplas na parte de tras da
quadra. A dupla vencedora permanecera em quadra, enquanto a dupla perdedora sera substituida. O
professor ira repor a bola para a equipe que pontuar. A pontuacdo sera acumulada para toda a equipe: a
equipe que atingir 15 pontos vencerd a partida, enquanto a equipe perdedora deixard a quadra. Caso uma

equipe marque o ponto sem que nenhum jogador da equipe adversaria toque na bola, ela receberd dois
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pontos. Ao final de cada partida, a equipe vencedora ir4 trocar de quadra, garantindo a rotatividade dos
espacos e a participagdo ativa de todos os jogadores.

No terceiro jogo, serd realizado o jogo de 4x4. Nesse formato, sempre que um jogador cometer um
erro, ele saird da quadra e serd substituido por outro aluno, que entrara sacando no lugar do anterior. A equipe
que alcangar 15 pontos primeiro vencera a partida. A equipe vencedora permanecerd na quadra, enquanto a
equipe perdedora sera substituida, garantindo a rotatividade e a participacao de todos os alunos durante a
atividade.

AVALIACAO: (10 minutos)

Ao final da aula, seré realizada uma roda de conversa com os alunos, com o objetivo de identificar, analisar
e refletir sobre os acontecimentos ocorridos durante a aula. Esse momento permitird que os estudantes
expressem suas percepcdes, compartilhem experiéncias, discutam as estratégias utilizadas e compreendam
melhor as decisdes tomadas durante os jogos. Além disso, a roda de conversa possibilitard ao professor
orientar e apoiar os alunos na constru¢do de solugdes e no aprimoramento de suas habilidades técnicas e

taticas.
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