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Resumo: Neste texto apresentamos e discutimos propostas de avaliagdo em aulas de educacdo fisica e
esporte para o0 ensino fundamental a partir de um processo complexo, esbocando questdes critico-
propositivas para a tematica dos jogos esportivos coletivos. Baseado na reorganizacdo de fundamentos
taticos para o esporte situamos a idéia de experiéncia esportiva abordando e retratando principios e
caracteristicas das aulas de Educagdo Fisica para o ensino fundamental. Os seguintes topicos sdo
apresentados: processos de compreensdo, criatividade, competitividade, avaliacdo processual,
planejamento de avaliacdo, e a prépria concepgdo da &rea.
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INTRODUCAO

Processos de aprendizagem e avaliagdo que conjugam a compreenséo,
criatividade, e competitividade, assim como alguns desdobramentos como a reflex&o
critica e a intervencéo ativa do professor podem ter éxito no campo das linguagens do
corpo, movimento, educacdo fisica e esporte se aplicados com coeréncia, sensibilidade e
flexibilidade necessaria as transformacGes do mundo da educacdo. A experiéncia
esportiva na Educacdo Fisica permite tracar tais fundamentos como responsaveis por
éxitos obtidos junto a competicdes, fixacdo de aprendizagens significativas e avaliacdo
de processos e produtos (cf. HOCHSTETLER, 2003)

Como conhecimento consolidado e, as vezes inquestionavel, os fundamentos
esportivos necessitam ser resignificados e reprocessados considerando o tripé
compreensdo, criatividade e competitividade. No ambito desta totalidade de
pensamento, o papel da avaliacdo assume novos ordenamentos.

Ao observar o tema da avaliacdo nas aulas de educacao fisica, autores criticos da

area assim se pronunciavam:

A avaliacdo tem sido entendida e tratada, por professores e alunos para: a)
atender exigéncias burocraticas expressas em normas da escola; b) atender a
legislacdo vigente; e c) selecionar alunos para competicBes e apresentacdes
tanto dentro da escola, quanto com outras escolas (...) Outra negligéncia
grave é a desconsideracdo da reflexdo a respeito do papel que a avaliagdo
assume enquanto elemento constitutivo de um projeto pedagodgico. Essa
funcdo, na escola, tem servido para selecionar, segregar, retardar ou eliminar
o aluno, seja para a equipe, para a apresentacdo ou demonstragao, para a série
seguinte, para o mercado de trabalho. (SOARES, 1992, p. 98-9)

O carater formal da avaliacdo e a insisténcia na padronizacdo a partir de
determinantes legais, configuram elementos burocraticos e autoritarios que servem para
classificar, selecionar e hierarquizar pessoas e instituicoes.

A critica da area da Educacéo Fisica, ainda que correta em seus principios esteve
situada na especulacdo, abstracdo e énfase em postura politica do ensino. O tom da
critica, hoje, precisa ser revisto, isto é, ha que se projetar uma perspectiva critico-
propositiva no campo da avaliacéo e, a partir dai, extrair conhecimentos reformulados e
flexiveis. Entre outras questdes relevantes da critica sobre avaliacdo, as implicacfes
metodoldgicas no fazer coletivo, nos conteudos, nas normas e critérios, nos niveis de
desenvolvimento dos alunos, no redimensionamento do processo de ensino, na emisséo

do conceito, nas fontes de dados quantitativos e qualitativos, na utilizacdo de
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instrumentos, na interpretacdo do insucesso e do erro e nos eventos avaliativos,
apontavam caminhos para uma suposta mudanca. (cf. op. cit. p. 106-110)

Entretanto, o que, como e por que avaliar, ndo estava claro na época, 0 que
implica hoje, na necessidade de relacionar os aspectos tedricos de concepc¢do de area
com as praticas educativas. Os conteudos e metodos devem ser compreendidos pelos
alunos de forma clara, ou seja, devem estar suficientemente saturados no plano
cognitivo/consciente.

Diante do quadro contraditorio da educacdo brasileira onde, de um lado, a
avaliacdo assume o carater tecnicista encampando os determinantes burocraticos da
prova e da nota, exclusivamente como medidas e, de outro, a perspectiva mudancista da
avaliacdo como processo educativo, geralmente estruturada por tempos pedagogicos
diferengados e pela representacdo conceitual e ndo numérica, apresentamos um caminho
tedrico-metodolégico para buscar uma sintese do papel da avaliacdo, em nosso
entender, pertinente a area de Educacéo Fisica e esporte no ensino fundamental. Para 0s
propdsitos deste artigo, a discussdo da avaliacdo, sera apresentada a partir de propostas
praticas e de uma estruturagdo dos conceitos de compreensdo, criatividade e
competitividade. Nesse sentido, o conhecimento presente nos jogos esportivos depende
fortemente destes conceitos aplicados na pratica que, por sua vez, estdo intimamente
relacionados aos aspectos mentais, isto €, de construcao social e historica.

Acdes emancipatdrias de avaliacdo que possam se alinhar com as pedagogias
criticas e criativas tem sido experimentadas e descritas tendo como eixo, a promocéo da
reflex&o, do didlogo, da participacéo e da aprendizagem eficaz. SANTOS (2005) em sua
proposta de avaliacdo, elenca as seguintes acGes emancipatdrias para o ensino de
educacao fisica:

Fazer uso frequente de observacbes pedagdgicas como anedotarios, fichas de
observacdo coletiva e individual, sociogramas e listas de checagem tendo como
parametros os critérios negociados com os proprios alunos; Aplicar frequentemente
fichas de auto-avaliacdo reflexiva para estimular os alunos a justificar seus
comportamentos e apontar caminhos de superacdo de suas limitagfes; Implantar um
sistema de avaliacdo da satisfagdo dos alunos com as préaticas. Esse sistema deve ser
confidencial para coletar criticas, opinides e sugestdes que serdo discutidas em aula;
aplicar provas teodricas com relacdo aos assuntos pesquisados e desenvolvidos
procurando formular questdes que estimulem a capacidade de reflexdo, associacéo,
comparacéo e sintese. (Cf. SANTQOS, 2005)
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N&o faltam parametros “emancipatorios”, critérios, principios e caracteristicas
de uma avaliacdo cuja intencdo parece ser a de contribuir com uma aprendizagem
efetiva e eficaz. A emancipacdo como pano de fundo de uma avaliacédo critica pode, de
um lado, redundar em préaticas ndo possiveis, de outro, acentuar a burocratizacdo do
processo. Dessa forma, o uso freqliente de fichas de observacéo e avaliagao, assim como
o sistema da satisfacdo dos alunos pode trazer contradi¢@es e confusdes caso o foco ndo
esteja claro. Para superar tal generalizacdo, é necessario de um lado, re-criar a
experimentacdo possivel da avaliagdo com base em um numero claro de registros e
mapeamentos que seja passivel de manipulacdo facil e préatica, de outro, dialogar com a
producéo académica da area.

Verificando a producdo sobre o assunto, confrontamos as perspectivas de
avaliacdo em Educacdo Fisica e Esporte no Brasil com a teoria reformulada do
Teaching Games For understanding (TGFu), preconizada por THORPE, BUNKER &
ALMOND (1986)

O referencial tedrico-metodologico de tal teoria, dinamizado no campo do
esporte escolar pelas formulagcbes de GRIFFIN, MITCHELL & OSLIN (1997);
MITCHELL, OSLIN & GRIFFIN (2003); GRIFFIN & BUTLER (2005) e SADI,
COSTA & SACCO (2008) serviu como ancora para a discussao aqui apresentada. O
modelo é baseado em um sistema de classificacdo que enfatiza as similaridades taticas
dentro dos jogos. Desta forma os jogadores podem compreender (e transferir) melhor os
principios comuns, no que diz respeito & conhecimentos e habilidades dos esportes. A
avaliacdo neste modelo € um condicionante intrinseco do processo de experiéncia
esportiva baseado no tripé compreensdo, criatividade e competitividade.

Entendemos que tais ferramentas sdo passiveis de desenvolvimento critico no
conceito e na pratica das atividades esportivas. Dentro do contexto escolar podem
ocupar varios lugares, como por exemplo, o espaco da autonomia (cf. DUCKER, 2004)
No esporte estes lugares nem sempre estdo plenamente adequados as criancas e
adolescentes e, por isso, precisam ser adaptados. A inadequacdo € relativa aos
equipamentos e métodos de treinamento. (cf. FREIRE, 1992)

Uma avaliacdo no esporte que envolva potencialmente os processos de
compreensdo, criatividade e competitividade pode redundar em resultados positivos de
inclusdo e permanéncia nas atividades. Ao funcionar como catalisador da criatividade e
da capacidade de trabalhar em grupo, o esporte pode desenvolver competéncias

cognitivas promovendo um salto natural para as questbes ligadas a cultura, a
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regionalidade e as questfes sociais e dai para a importancia da leitura e da escrita. Nesse
sentido a educacdo esportiva depende da cognicdo como um eixo de estrutura ndo
apenas cerebral, mas fortemente sécio-cultural. Tal processo de compreensdo da
experiéncia e dos significados dos esportes também depende de uma concep¢do e
intervencdo qualificada. Este eixo desenvolve e desencadeia 0 processo de experiéncia
esportiva composto pelo tripé compreensao, criatividade e competitividade.

Na formacdo de esportistas, para se alcancar qualidade, varios aspectos precisam
ser modificados desde as questdes relacionadas a intensidade, freqtiéncia, e duracdo de
treinamentos, passando por topicos de salde e posturas de pais e treinadores como
também apreenséo de valores éticos contidos nesse processo (cf. BARBANTI, 2005)

Na seqliéncia apresentamos alguns caminhos que podem auxiliar a avaliacdo de
aspectos cognitivos da performance de jogos que enfatizam a abordagem de
compreensdo dos jogos como processo de ensino e aprendizagem dos esportes.

O papel que a avaliacdo assume no ensino de jogos deve considerar 0 contexto
das taticas no universo das criancas e adolescentes. As taticas sdo elementos que ditam
como e quando utilizar as habilidades e ainda, quais as habilidades devem ser utilizadas
(OSLIN, 2005, p. 129)

1 - Sessdo de perguntas e respostas. Ap6s o inicio do primeiro jogo proposto, 0
professor pode perguntar questfes relativas a (1) o que fazer? (consciéncia tatica) e (2)
como fazer? (execucdo de habilidade). Uma sessdo de questOes e respostas que tem
como alvo, o objetivo especifico da aula, serve para trés funcées. Em primeiro lugar, ela
muda a posi¢cdo dos alunos para o centro do envolvimento da aprendizagem e o
professor para o papel de facilitador. Em segundo lugar, os alunos compartilham o que
eles ja conhecem (conhecimento prévio) e comecam a pensar criticamente sobre o
problema tatico apresentado pelo professor no jogo adaptado com espago diminuido.
Em terceiro, na medida em que os alunos desenvolverem a compreensdo do jogo, eles
fardo uma conexdo com as similaridades taticas de outros jogos, isto €, esta
compreensdo tatica podera ser transferida para outros jogos. Isso pode ser visto como
uma oportunidade para interrogar os alunos sobre: (1) o que aconteceu? (2) o que isso

significa? (3) e agora, 0 que pode ser feito?

2 — O “problema de um minuto” é um teste escrito ou verbal utilizado no final da aula

para checar a compreensdo. Questbes-problema sdo simples e prendem a
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atencdo/responsabilidade dos estudantes na aprendizagem do conteddo da aula. O
professor deve “pensar taticamente” quando desenhar questdes-problema. Por exemplo,
solicitar aos alunos (1) resolver um problema tatico, (2) realizar conexdes entre jogos da
mesma categoria, e (3) descrever diferentes habilidades e movimentos praticados na

aula.

3 — Por meio de um *“cenario de atividades”, os alunos sdo incentivados a resolver
problemas taticos apresentados. Os cendrios podem ser completados como uma tarefa
na qual eles possam desenhar e escrever ou por uma apresentacdo e discussdo coletiva
na sala. As vezes, € possivel saber o que fazer no jogo, mas ndo conseguir executar o
que se sabe, entdo, os cenarios fornecem uma oportunidade para mostrar o

conhecimento no jogo.

4 — A “producdo de jornais” permite a professor e alunos uma maneira simples de
guardar o conhecimento escrito. O “problema de um minuto” pode ser utilizado ou uma
reflexdo sobre a avaliacdo a performance do jogo. Os jornais produzidos fornecem um
meio para os alunos obter um feedback sobre a sua propria performance. Também
fornecem aos professores um produto permanente que nao precisa ser avaliado
imediatamente. (cf. MITCHELL; OSLIN; GRIFFIN, 2003)

Tais propostas dependem de uma totalidade pedagdgica composta pela articulacdo de
trés pilares (compreensdo, criatividade e competitividade) como também de uma

experimentacao ativa em forma de oficinas e ensaios especificos.

O primeiro pilar do tripé: a compreensao

A articulacdo de conhecimentos do professor com um ensino de carater amplo,
normalmente envolvendo aspectos fisicos, técnicos, taticos, culturais e sociais tem
promovido a inclusdo nos esportes. Entretanto isso pode ser melhor explorado se
assumirmos um papel estratégico no ensino por resolucdo de problemas, ou seja, se a
cognicgdo passar a ser um elo entre a teoria e a pratica do esporte. A cogni¢gdo € um
elemento do processo que ndo deve se restringir as discussdes — perguntas e respostas
(professor-aluno) - como parte das acGes que ocorrem durante 0s jogos. A cognicdo
como pensamento no jogo, envolve também, necessidades dos alunos perceberem e

situarem nocdes corporais e sociais tais como: conhecimento de distancias nos espacos
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da quadra; dominio da bola e velocidade; seguranca e confianca nas a¢6es motoras. A
cognicdo contribui para o processo de ensino-aprendizagem na medida em que for vista
como possibilidade consciente e critica da situacdo concreta.

Ao verbalizar as variadas ocorréncias no jogo, as criangas realizam o
pensamento estratégico e direcionam sua base de formacdo esportiva para uma
perspectiva ndo tecnicista. 1sso significa que as criancas compreendem as técnicas
esportivas de forma difusa e sincrética. A autonomia coletiva de respostas e busca de
solugéo de problemas incrementa e encoraja 0s alunos na compreensdo do esporte,
redefinindo o sincretismo inicial. Mesmo com um repertdrio fisico e intelectual limitado
é possivel definir um plano de performances inteligentes que inclui responsabilidade
compartilhada e no¢bes fundamentais do esporte.

A interacdo social promovida no jogo pode dar énfase, aos aspectos ladicos do
universo infantil e aos temas organizados e seqlienciados do planejamento de aulas de
esporte escolar. Como um problema do contexto em que emerge multiplas escolhas e
situacOes, a interacdo social se transforma em uma ferramenta pedagdgica composta
pela cognicdo, habilidades motoras, afetivas e ludicas. Quando o professor desenha a
interagcdo social como campo de vivéncia e aquisi¢cdo de conhecimentos fundamentais
do esporte, na verdade, visualiza e trabalha com a meta de tornar seu ensino eficaz,
tanto do ponto de vista tedrico como do ponto de vista pratico. Assim € possivel situar a
cognicdo e os aspectos corporais do jogo como questbes inseparaveis (cf. LIGHT &
FAWNS, 2003).

Para a aplicacdo do bindmio cognicéo-interacdo, 0s seguintes principios devem
ser levados em consideracdo: 1) Planejamento baseado em quatro categorias de jogos, a
saber: jogos de invasdo; jogos de rede/parede; jogos de rebatida/campo e jogos de alvo.
2) Regras de inicio e re-inicio de jogos; 3) Material pedagdgico, aquecimento e
questdes (orais ou escritas); 4) Avaliacdo processual. (cf. GRIFFIN, MITCHELL &
OSLIN, 2003)

A seguinte estrutura de aulas orienta 0 processo de avaliacdo: breve explicagdo
pelo professor de um problema tatico e objetivo do jogo, seguida por aplicagdo prética;
nova problematizacdo pelo professor, desta vez com pistas e dicas relativas as técnicas e
taticas esportivas; novos jogos; teste final baseado em perguntas e respostas ora
induzidas, ora espontaneas.

Ao envolver professores e alunos no processo de ensino/aprendizagem a

avaliacdo assume um carater de aula, isto &, fica diluido no processo educativo, 0 que
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implica em considera-lo ndo mais de forma fragmentada (planejamento, aula,
avaliacdo), mas dentro de uma dinamica que envolva o conjunto do conhecimento.

O conteudo a ser avaliado é composto por jogos preparatérios e educativos sobre
as formas esportivas iniciantes e desenvolvidas. Trata-se de uma metodologia baseada
no ensino de esporte por meio de jogos, isto €, 0S jogos servem como suporte para o
ensino de técnicas e taticas dos esportes, havendo a possibilidade de transferéncia de
conhecimentos de um esporte para outro ja que os esportes revelam do ponto de vista
das criancas e adolescentes, mais semelhancas do que diferencas.

Nesse sentido, o contetdo indica a forma de abordar o esporte, isto &, por meio
dos jogos adaptados as necessidades dos alunos para chegar a objetivos de ensino
eficaz: compreensdo tatica e execucdo de habilidades. A avaliagdo cumpre um novo
papel neste processo uma vez que ndo se restringe mais a verificacao pura e simples do
gesto, tampouco as limitagdes dos testes técnicos no esporte. A avaliacdo sera indutora
de responsabilidades de professores e alunos, configurando um espaco de convivéncia
(que pode ser pacifica e, as vezes tensa), de pesquisa e desenvolvimento educacional.

As aulas sdo desenvolvidas por estimulos e desafios aos alunos. Sempre ha um
“problema tatico” a ser resolvido e as ferramentas discursivas do professor ndo indicam
solugdes prontas, mas apenas pistas e dicas de enfrentamento. Tanto no inicio como no
final de cada aula, perguntas provocativas sdo langcadas aos alunos com a indicacdo de
possiveis respostas muitas vezes “Obvias” aos professores, mas necessarias e
“instigantes” ao processo de construgdo do conhecimento dos alunos. O que deve ser
verificado € o potencial do processo de compreensdo das atividades. As idéias e sinteses
do que foi possivel avancar na aprendizagem, deve fazer com que os alunos sejam
capazes de armazenar os conhecimentos basicos e especificos em primeiro lugar e, na
seqliéncia, compreendendo e ajustando-os as suas necessidades.

Na mesma direcdo, ¢ importante pesquisar e refletir sobre a avaliacdo ocorrida
durante as aulas. A avaliacdo processual realizada no dia-a-dia é aquela que permite aos
professores, muitas oportunidades para descobrir o que seus alunos ja sabem sobre
jogos. O papel do prévio conhecimento em ensino de esporte por meio de jogos €
importante por duas razdes: Em primeiro lugar, os alunos geralmente conhecem
caracteristicas dos jogos em razdo de ter jogado nos bairros ou ligas de comunidade ou
mesmo ter vivenciado experiéncias como espectadores. Em funcdo de varias dessas
experiéncias, o conhecimento que o0s alunos tém sobre jogos pode ser diferente do

conhecimento que os professores desejam que eles tenham. Em segundo lugar, os
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alunos tém concepcdes alternativas sobre variados aspectos do jogo (seus papéis em
posicdes taticas, como “abrir” em um determinado jogo para “cobrir” companheiros da
equipe). Os professores devem reconhecer que seus alunos normalmente conhecem
alguns elementos do jogo; assim, é importante ter um bom senso sobre o conhecimento
prévio para melhor construir e desenvolver apropriadamente o ensino.

O conjunto de pré-requisitos indispensavel ao sucesso da aprendizagem ¢é
também desenvolvido na informalidade, isto ¢, fora do ambiente escolar de aulas. Este
processo de compreensdo ndo € passivo, mas estruturado e interpretado a luz do
conhecimento que os alunos possuem até aquele determinado momento. (cf. GRACA,
2001)

Por fim, a compreensao do jogo é um processo complexo. Envolvendo aspectos
da cognicdo (aquisicdo de conhecimento que engloba a percepgdo, motricidade e
memoria) e interacdo social, implica na busca por alternativa possivel que por sua vez
necessita da motivacdo como ponto de partida.

A compreensdo do jogo ao passar por uma captacdo de saberes motores (técnicas
e taticas) disponiveis na interacdo social e aliar-se com os saberes cognitivos evidencia
a complexidade anteriormente descrita. Entéo, dependendo da dindmica do jogo, para
compreendé-lo, o sujeito deve ser capaz de organizar seus comportamentos e acoes em
funcdo de um projeto. Tal estrutura pode ser adaptada para diferentes faixas etarias,
desde a iniciacédo ao esporte de alto rendimento.

Dentro do jogo existe uma atencdo disponivel para sinais mais apropriados, o
que implica na realizacdo de escolhas. Para o treinamento, a producéo de atividades que
provoguem uma mobilizacdo importante da atencdo e um aumento da carga perceptiva
guanto aos sinais e gestos dos jogadores deve ser estimulada. Tal estratégia induz a
construcdo de memorias versateis que ajudam a selecionar as informagGes percebidas
alargando o espectro de respostas para as situacdes imprevistas. (cf. GARGANTA,
2000)

O segundo pilar do tripé: a criatividade

O estudo da criatividade € intrinseco aos processos mentais, inteligentes e
neurocientificos. Novos arranjos de idéias formam novas taticas ou estruturas que sdo

responsaveis por uma determinada resolucdo de problema de forma incomum. Os
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processos criativos sdo constituidos, portanto, de arranjos inéditos e pouco
convencionais. O cérebro humano, na busca de rompimento com padrdes e modelos ja
conhecidos, procura identificar novos objetos e informacdes. ALENCAR (2007) na
investigacao sobre os programas de criatividade elabora um modelo composto por cinco
variaveis: dominio de técnicas e bagagens de conhecimento; clima psicoldgico;
habilidades de pensamento; tracos de personalidade e reducdo de bloqueios.

A autora constata que a criatividade, por ser um tema complexo e pouco

estudado tem gerado limitagOes e desconhecimentos.

Os professores ignoram que, mesmo que a pessoa tenha todos 0s recursos
internos necessarios para pensar criativamente, sem algum apoio do ambiente
dificilmente o potencial para criar que a pessoa traz dentro de si, se
expressara. Desconhecem ainda que a capacidade de criar pode ser expandida
a partir do fortalecimento de atitudes, comportamentos, valores, crencas e
outros atributos pessoais que predispdem o individuo a pensar de uma
maneira independente, flexivel e imaginativa. Ademais, que a criatividade
ndo é algo que acontece por acaso, podendo ser deliberadamente empregada,
gerenciada, desenvolvida, cabendo a escola maximizar as oportunidades de
expressdo da criatividade nos processos de ensino e aprendizagem.
(ALENCAR, 2007)

Dentro do contexto de educacdo esportiva, a criatividade é um meio eficaz de
resolugdo de problemas. Tanto professores como alunos podem extrair processos
criativos e pouco convencionais no mundo dos jogos esportivos. Como elementos de
mediacdo do ensino de esportes, 0s jogos sdo pecas fundamentais nesta engrenagem. Ao
possibilitar uma constante avaliacdo do fazer esportivo, 0s jogos, ndo apenas resgatam o
ludico e, dentro desta esfera, a criatividade, mas também se comportam como pecas que
exigem produtividade. E possivel pensar, no d&mbito do sistema formal de ensino, o
trabalho dos professores e a responsabilidade de desenvolver a criatividade nos alunos?

Normalmente os professores de educacdo fisica utilizam de testes de habilidades
para avaliar a performance dos alunos em jogos, havendo exemplos suficientes e até
uma certa “cultura” destes testes. A utilizagdo de testes para avaliar a performance de
jogos pode conduzir a burocratiza¢ao do processo avaliativo e é problematica por quatro
razdes: 1 — Os testes de habilidades ndo estdo em consonancia com a performance nos
jogos; 2 — Os testes de habilidades ndo levam em consideracdo a dimensdo social dos
jogos; 3 — Os testes de habilidades medem habilidades fora do contexto em situagdes
diferentes das situacdes de jogo; 4 — Os testes de habilidades ndo refletem uma viséo
mais ampla da performance do jogo. (MITCHELL, OSLIN & GRIFFIN, 2003, p. 149)

Nesse sentido os resultados da aprendizagem sdo mais valorizados do que o0s

processos, Ou seja, apresentam-se como 0s Unicos responsaveis pelo éxito em
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detrimento da aprendizagem e vivéncia dos contetdos. Isso implica em oferecer
avaliacdes exclusivamente em final de bimestre ou de curso como um mecanismo de
fechamento do conteudo, coroando ou ndo o processo. A aprendizagem efetiva do
conteldo, processada durante o bimestre ou curso fica em segundo plano.

Para tornar o ciclo educativo rico em processos de compreensdo, criatividade e
competitividade, sem esquecer 0s produtos, as etapas e a verificacdo da aprendizagem,
apresentamos as seguintes orientaces para incrementar a criatividade:

O planejamento do que ensinar deve ter proximidade com o planejamento da
avaliacdo. Isso visa a unidade entre planejamento, ensino e avaliacdo. A idéia de
integrar metas educativas com processos de compreensdo, criatividade e
competitividade pode ser sintetizada como uma “unidade de formacdo”. Tal sintese
ajuda o professor a estabelecer uma relacdo de avaliagdo com as metas e a
aprendizagem de atividades de uma aula ou unidade especifica, informando assim, aos
alunos, os resultados esperados. Quando as aulas forem planejadas com um problema
tatico a ser resolvido, um foco central e objetivos especificos poderemos considerar a
unidade de formagdo como parametro balizador do ensino. Considerando estes aspectos,
0 planejamento ajudara a limitar o contetudo (para fazer poucas coisas bem feitas),
permitird um tempo para avaliagdo e promovera a criatividade do professor para
sequenciar jogos de forma apropriada. Por exemplo, em uma aula ou unidade especifica
0 professor pede aos estudantes para (1) confrontarem a situacdo ou problema para
resolverem, (2) engajarem em uma situacdo de acdo (de pratica ou jogo) para resolver o
problema e, (3) refletirem sobre suas a¢6es (pensamento critico). Este processo unitario
permitird ao professor e aos estudantes focarem a atividade da aula perguntando a si
mesmos que aspectos da aula eu quero refletir sobre? A resposta a essa questdo
permitird decidir o tipo de avaliacdo a ser utilizado (avaliagdo do jogo, avaliagdo por
meio de questdes, avaliagdo em grupo).

A avaliacdo que serve como meio de “ajuda e crescimento” de professores e
alunos é sempre mais eficaz do que a avaliacdo que promove 0 medo, a desconfianca
matua e a busca pela nota como parametro do processo. Permeado pela compreensdo do
pensar e fazer esportivo, a hipotese do pleno desenvolvimento de aulas criativas de
Educacao Fisica e Esporte, se confirma pela perspectiva elaborada e cuidadosamente
construida desta proposta.

Perguntas aos alunos sobre o que fizeram em aula, como resolveram problemas

(incluindo as “tarefas de casa”) e, o que é melhor fazer em determinada situacéo,
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também provocam estimulos e novas orientacbes aos professores. Um dos
procedimentos utilizados é o da criatividade em termos de investigacdo e improviso
sobre o que os alunos conhecem de jogos e esportes. Isso ndo precisa ser feito
necessariamente no papel, pode ser expresso por simbolos, gestos e atitudes que
envolvam a expressdo corporal e cognitiva em formacdes artisticas e até mesmo teatrais.

Uma avaliacdo que sirva como medida de responsabilidade para professores e
alunos pode se enquadrar em quaisquer das duas perspectivas descritas, entretanto
apenas na primeira podera ser desenvolvido seu potencial criativo e critico. Ao
responsabilizar professores para 0 ensino e estudantes para a aprendizagem a avaliacdo
ajuda os professores a improvisar seu ensino e clarificar a aprendizagem esperada dos
estudantes. Na mesma direcdo, a avaliacdo € necessaria ndo apenas para medir a
extensdo do conhecimento apreendido pelos alunos (conteddo das aulas), mas também
para assegurar que eles estejam focados. Com a ajuda de tais considera¢fes podemos
desdobrar as seguintes idéias: A avaliacdo em educacao fisica e esporte pode ajudar o0s
professores e alunos (1) a um continuo e regular feedback sobre a resolucdo particular
de um problema téatico e (2) a demonstrar quando os alunos alcangam determinados
objetivos ou metas relativa a performance do jogo. Resumidamente, a avaliacdo do
aluno ndo apenas deve medir a performance, mas melhora-la.

PEREIRA FILHO (2005) ao resgatar idéias do pensar e agir criativos a partir de
teorias da criatividade elabora uma configuracdo psicoldgica, denominada Modelos
Mentais. O autor recupera as bases da inteligéncia emocional discutindo possibilidades
criativas para trabalhadores e empresas. Nesta direcdo CORREIA (1997) lembra que o
tema tem mdltiplas dimens6es sendo perigoso toma-lo como ‘remédio’. A autora realiza
uma resenha de uma obra de Daniel Goleman sobre inteligéncia emocional e,
posicionando-se favoravelmente em relacdo a sua leitura, tece criticas sobre o contetdo
e a metodologia desta teoria. Em outras palavras € importante agucar e desenvolver a
criatividade sem perder de vista os determinantes macrosociais que a envolvem. Para 0s
propositos do ensino e avaliagdo em Educacdo Fisica importa considerar a criatividade
como um desafio permanente e, portanto, como uma questdo ampla envolvendo néo
apenas modelos mentais e inteligéncia emocional, mas os condicionantes concretos das
situacOes particulares e especificas da area. Por meio da percepcéo, a criatividade pode
fluir e se apresentar ‘positiva’, isto é, com potencial para pleno desenvolvimento. Os
modelos mentais como crengas, imagens e pressupostos arraigados, constituem uma

postura psicoldgica e atuam como filtros de consciéncia. As contradi¢cdes da realidade
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condicionam tais modelos, muitas vezes limitando sua acdo. O mesmo pode ser dito

sobre a inteligéncia emocional.

O terceiro pilar do tripé: a competitividade

Considerando que o carater de competitividade pode ser moldado pela educacéo
esportiva recuperamos as func@es culturais do jogo, tracando dois eixos de analise, um
primeiro referente aos significados da competitividade, um outro sobre concepc¢éo e
atuacdo do professor de Educacédo Fisica diante do tema competicdes. Os dois eixos se
completam como substancias ativas neste pilar. Ao agrupar e sintetizar tais contetdos
baseamos nossa argumentacdo no classico Homo Ludens, de Johan Huizinga,
particularmente os capitulos trés “O jogo e a competicdo como fungbes culturais” e
cinco “O jogo e a guerra”.

Como a competicdo esta incluida na ideia da guerra e resulta de um fato
objetivo, isto é, que se consome no momento em que é produzida, importa tragar 0s seus
principais condicionantes que podem criar relagfes intrinsecas com a prética
pedagdgica.

Sendo a competitividade hoje, regulada por regras internacionais e abrandada
pela idéia do esporte como civilizacdo e paz, dentro das aspiracfes subjetivas dos
individuos e institui¢Ges, reside o impulso primitivo do combate, da luta, da guerra, do
ludico, do tratamento de ‘iguais’. O impulso primitivo se soma a ritualidade das

competicdes conferindo caracteristicas éticas, licitas e, até certo ponto, irdnicas.

Um costume que deriva da idéia da guerra como um nobre jogo de honra, e é
conservado mesmo nas desumanas guerras de nossos dias, é o da troca de
cumprimentos com o inimigo. Poucas vezes deixa de estar presente um certo
elemento satirico, 0o que torna ainda mais evidente o carater lidico desse

costume. (op.cit, p. 111)

A paixdo da vitoria esta relacionada a tensdo e incerteza do jogo esportivo.
Quanto mais “complicada e dificil” € uma competicdo, maior a excitagdo dos jogadores
e das pessoas gue assistem. Desafios mais complexos aliados a expectativa do ponto, do
gol, da marca, etc. incrementam e aumentam a competitividade.

A comparacdo dos jogos esportivos com as lutas primitivas e/ou guerras

evidencia um substrato competitivo que o ser humano detém. HUIZINGA observa, de
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forma categorica, que toda luta submetida a regras, devido precisamente a essa
limitacdo, apresenta as caracteristicas formais do jogo. Podemos considerar a luta como
a forma de jogo mais intensa e enérgica e, a0 mesmo tempo, a mais Obvia e primitiva
(cf. op. cit. p. 57-8)

A perspectiva de conducéo e avaliacdo deste pilar estd condicionada, portanto,
aos significados e relagdes da cultura do jogo com o esporte moderno. Por outro lado,
torna-se importante situar o segundo eixo deste pilar como conteddo igualmente
estratégico. O professor de Educacgdo Fisica atua com o tema da competitividade. Seus
alunos serdo mais ou menos competitivos na medida em que os conhecimentos deste
tema forem articulados. Isso implica nos determinantes psicoldgicos e reais das mais
variadas situacdes competitivas, bem como um ensino direcionado a compreensao e
criatividade. Desta forma, competir passa a ser uma questdo dependente do processo de
vivéncia, conhecimento e avaliacdo da Educacdo Fisica. No interior desta questdo reside
a problematica dos estados emocionais. LAVOURA (2007) na investigacdo sobre o
medo em contexto esportivo menciona os seguintes itens relativos as emocdes positivas:
confianga, motivagéo, entusiasmo, felicidade, prazer. Os negativos séo relacionados ao
desanimo, soliddo, decepgéo, raiva, nervosismo, estado de tensdo e inseguranga. Para
compreender o medo € preciso identifica-lo. Para isso o autor elenca os tipos de medo:
medo de cair, medo de se machucar, medo de ndo vencer, medo de ser julgado, medo do
desconhecido, medo de morrer, medo de errar, medo de ndo alcancar o objetivo da
vitoria. A estratégia para superar o medo implica em relembrar bons resultados das
competicdes, buscar o pensamento positivo, relaxar, procurar sentir-se seguro. A
duvida, quanto aos resultados das competicdes bem como as cobrancgas, muitas vezes
desnecessarias, conduz ao medo, a inseguranca.

O pilar da competitividade como elemento estratégico da Educacdo Fisica e
esporte educacional depende, necessariamente da dosagem e organizacao de contetdos
de competicdo adequados as variadas faixas etarias. Nesse sentido é possivel estabelecer
uma quantificacdo da competitividade que possa situa-la desde um nivel elementar até
um patamar toleravel, evitando-se a aproximacao da hipercompetitividade.

Dentro da atuacdo do professor de Educacdo Fisica os valores da
competitividade, que sdo inerentes a interacdo social da cultura vigente, influenciam sua
pedagogia. Tanto professores como pais de alunos, ao fazer parte desta cultura, tendem
a reproduzir o modelo tradicional do esporte. MACHADO & PRESOTO (2001)

lembram que:
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Ao professor de Educacéo Fisica parece mais estimulante a possibilidade de
vencer uma etapa do campeonato escolar municipal ou do interclubes do que
garantir que uma turma de quarenta criangas consiga arremessar pelotas num
determinado alvo (...) Na sociedade atual podemos perceber que os pais
incentivam seus filhos a pratica esportiva, com énfase na competicéo,
principalmente naquela que acarretard a vitoria e a divulgagdo do feito:
medalhas, comentarios em jornais e radios locais, premiacdo publica na

escola ou no clube.

Em oposicdo a este processo de exclusdo, a competitividade pode formar
integralmente o esportista. Para isso, precisa ser qualificada e discutida como tema, em
féruns de avaliacdo com os alunos.

Os desafios do conhecimento em Educagdo Fisica e esportes podem ser
avaliados dentro dos jogos, na convivéncia com o0s alunos, mas para isso € preciso que
os professores criem relacbes mais democraticas, participativas e heterarquicas,
reconstruindo suas plataformas de concepgdo e avaliagdo na area. SCAGLIA &
GOMES (2005) indicam a necessidade de mudancas na configuracdo das competicoes
esportivas estudantis. Observando que muitos dos jogos estdo pautados em moldes e

caracteristicas de competicGes para adultos, os autores destacam:

Os jogos escolares, além do uso de regras oficiais, ndo tém também inovado
em nada quanto a postura da arbitragem e, consequentemente, quanto ao
comportamento dos jogadores. Verificando seus regulamentos, identifica-se a
valoracdo do esporte institucionalizado em todos o0s seus moldes e
organizacdo. S8o jogos que reproduzem, sem questionamento, o sistema
social vigente oferecendo aos jovens e criangas tal modelo como o Unico, o
correto e, consequentemente, 0 necessario. Reproduzem e valorizam, assim,
situacdes elitistas e individualistas ao adotarem carater eliminatério para
eleger o “melhor” (SCAGLIA & GOMES, 2005, p. 148)

Por fim, uma questdo metodoldgica ndo menos importante: O que deve ser
prioritario nos processos de avaliagdo em Educacdo Fisica e esportes, os fundamentos
técnicos e taticos ou as atividades de competicdo, seja na organizacdo de pequenos
jogos, sejam nos momentos formais, de eventos, festivais e apresentacdes? Para
responder a esta complexidade ndo basta apenas dizer que ambos devem ser levados em

consideracdo. Trata-se de, indicando a logica do jogo, situar a problematica da
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competitividade para entdo reprocessar 0 ensino de técnicas, taticas e competicoes.
Situando as principais engrenagens subjetivas do jogo pontuamos questfes como
emotividade e aprendizagem significativa para relembrar uma logica fundamental do
jogo coletivo: atacar e defender.

OSLIN (2005) considera que muitos professores de Educacdo Fisica assumem a
idéia de que ndo se pode efetivamente jogar sem antes aprender as habilidades do jogo.
A utilizacdo de uma determinada habilidade em contexto de jogo deve ser acomodada
para a situacdo especifica que o jogo exige. Isso implica na concluséo parcial que o
movimento estruturado idealmente teve que sofrer mudangas na sua execugdo. Como
forma acabada de movimento, o exercicio do fundamento técnico ndo teve, pois,
significancia. Embora devamos considerar que sem as habilidades (ensino) ndo ha jogo
disputado, a busca por uma aprendizagem significativa passa por um ensino que
considere a dimensdo do jogar, dentro do &mbito da competitividade humana.

Nesse sentido € importante que observemos o0s tipos de passe, de
relacionamentos e de possibilidades de alcance dos objetivos dos jogadores e das
equipes. A natureza destes jogos necessita ser estudada para que um ensino mais eficaz
possa ser produzido e, a0 mesmo tempo, uma avaliacdo mais eficaz seja conduzida. Na
tentativa de ilustrara o que estamos chamando de atividades técnicas e taticas dentro dos
jogos apresentamos o seguinte exemplo: o ensino dos diferentes passes no basquete
(passe de peito, passe quicado, passe por cima do ombro, etc.) realizado em forma de
exercicios fixos pode implicar na ndo transferéncia do gesto técnico em contexto de
jogo. Isso implica em assumir um ensino de técnicas por meio de jogos, ou seja, dentro
dos jogos e, desde o inicio, motivar aspectos da competicdo. Nesta l6gica 0s passes

deverdo ser realizados com outra dinamica.

CONSIDERACOES FINAIS

Tratar a avaliagdo como apenas uma ferramenta de medida dos conhecimentos
em Educacéo Fisica é concebé-la como parte fragmentada do conjunto de acdes desta
area. Consideramos que a avaliacdo € um componente integrado do planejamento, dos
objetivos e da metodologia de ensino. Isso implica em considera-la como uma unidade
de formac&o (teorica e pratica) do ensino-aprendizagem em Educacéo Fisica.

Nesse sentido, do ponto de vista de uma intervencgéo qualificada, situada a partir de

um planejamento integrado de objetivos, acBes metodoldgicas e avaliacGes, 0s
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resultados deste estudo indicam as seguintes categorias de analise e reflexdo, que estdo
articuladas com os pilares do tripé: compreensdo, criatividade e competitividade.

e Dentro das atividades de jogos, a ocupacao de espa¢os como problema e solucéo
pode ser reprocessada por uma avaliacdo coletiva;

e Compreender, criar e competir constitui processos e produtos complexos que
indicam competéncias para 0 jogo esportivo e suas regras;

e Modelos curriculares podem ser derivados a partir da experiéncia esportiva e
idades dos praticantes;

e A livre expressdo da técnica, dentro de uma autonomia relativa, bem como a
eficdcia das acOes individuais e coletivas em taticas renovadas pode compor
registros avaliativos e novas aprendizagens;

e Tornar possivel a aprendizagem de habilidades dentro e fora de competicdes
constitui um desafio para professores de Educacéo Fisica.

Tais categorias, presentes na trajetdria progressista da Educacéo Fisica e esporte
em busca de legitimidade do processo educacional possibilitam novos olhares sobre a
avaliacdo e mesmo sobre a perspectiva de um novo modelo curricular. O papel de uma
avaliacdo eficaz no ensino fundamental de educacdo fisica e esporte dependerd dos
esforcos em conjugar principios gerais de inclusdo e autonomia com a diretividade e a
responsabilidade na coleta de dados, informacdes, participacdo e motivacéo dos alunos.

Os pontos em comum das diversas linhas de pensamento em Educacao Fisica e
esporte permitem tracar uma equacdo sobre o processo avaliativo em aulas do ensino
fundamental: a importancia de interagir corporalmente, caracterizando aspectos sociais
e cognitivos, ou seja, definindo conhecimentos relevantes para a formagdo humana.
Ainda que os procedimentos metodologicos da avaliacdo sejam bem diferentes, a
perspectiva de uma unidade do processo parece ter sido construida no recente debate
académico, resultado de contradicGes histdricas no setor.

Uma avaliacdo pode ser auténtica e prazerosa ou uma peca burocratica, de
funcionamento formal da educacdo dependendo da concepgdo que o professor forma
quanto ao mérito da atividade, seu por que e para qué. Quando da implementacdo dos
jogos, os professores devem objetivar o sucesso do jogo. Isso significa que, se a meta do
ensino dos jogos é ativar a compreensao, a criatividade e a competitividade (incluindo
sub-temas como o improviso na performance e a motivacgdo fora dos jogos e treinos) a

avaliacdo deve se centrar em dois componentes: Primeiro, as medidas de avaliacdo
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devem considerar todos os aspectos da performance incluindo os conceitos relativos a
compreensdo tatica, assim como as habilidades de performance. Segundo, as medidas de
avaliacdo devem apontar as caracteristicas dos jogos em seu contexto, ou seja, tanto em
jogos com medidas oficiais como em jogos modificados.

O tema da criatividade por sua vez é uma mola propulsora para enriquecer a
resolucdo de problemas, dinamizando as relagbes sociais entre pequenos e grandes
grupos. As rotinas, como conhecimento criativo implicam no acimulo do acervo motor
e social que, de aula para aula pode ser repassado aos diversos grupos que se alternam
nos jogos. Os diferentes espacgos alimentam a auto-organizagdo dos grupos motivando
as aulas e otimizando o tempo. Entendemos que a organizacao de espacos em aulas de
Educacdo Fisica e esporte deve ser uma preocupacdo inicial, ou seja, um tipo de
diagndstico que possibilita um planejamento horizontal, a ser efetivado na prética das
aulas, com a perspectiva de participacdo da totalidade dos alunos. Nesse sentido
entendemos que a pesquisa sobre avaliagdo deve ser direcionada aos centros de
formacdo de professores e aos aspectos didaticos do planejamento e metodologias de
ensino.

Por fim, apresentamos alguns caminhos de avaliagdo em Educacdo Fisica e
esporte que entendemos pertinentes para os alunos de ensino fundamental no Brasil,
como também, determinantes fundamentais para a pesquisa do tema, compreendida
dentro das adequacOes e possibilidades de intervengdo. Dentro da pesquisa sobre a
temética da avaliacdo foi possivel pontuar questfes para o planejamento de unidades e
aulas.

Compreender jogos dentro e fora de competi¢bes implica em considerar o jogo
como uma esséncia do ensino de esportes. Para monitorar tal procedimento, o ensino-
aprendizagem ndo é completo sem a ferramenta da avaliacdo. Nesse sentido a
construcdo de processos avaliativos no dia-a-dia dos professores € um investimento nos

estudantes, nos proprios professores e na Educacdo Fisica como componente curricular.
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