
[image: image1.emf]1

Habilidade Motora



Realização de uma tarefa com eficiência 

e mínimo gasto energético ou dispêndio 

de tempo

•

Precisão (frequência de acertos)

•

↓ Acaso ou sorte

•

Eliminação de movimentos desnecessários

•

Redução da demanda mental 

(automatização)

•

Tempo 



Importante p/ vários esportes
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Classificação das Habilidades



Por organização da tarefa (temporal)



Aspectos motores / cognitivos



Aspectos Ambientais



Aspectos mobilização muscular
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Classificação por Organização



Habilidades Discretas

•

Início e fim definidos

•

Chutar, arremessar um peso, sacar



Habilidades Seriadas

•

Ações discretas conectadas

•

Série de ginástica, drible e bandeja no basquete, 

salto triplo 



Habilidades Contínuas

•

Início e fim não definidos

•

Nadar, correr, pedalar



[image: image4.emf]4

Classificação por Aspectos 

Motores / Cognitivos



Habilidade Motora

•

Ênfase no Controle Motor

•

Salto em altura, levantamento de peso, lance livre



Habilidade Cognitiva

•

Ênfase na Percepção e na Tomada de Decisão

•

Xadrez, treinador (aspectos táticos), 

professor

•

O caso do jogador do desporto coletivo?

APRENDIZADO  FUNDAMENTO BÁSICO  FUNDAMENTO ESPECÍFICO
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Classificação por Aspectos 

Ambientais



Habilidade Aberta

•

Ambiente variável / imprevisível

•

Desportos coletivos, lutas



Habilidade Fechada

•

Ambiente estável / previsível

•

Ginástica, boliche, tiro
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Classificação por Mobilização 

Muscular



De Coordenação Motora Grossa

•

Grandes grupos musculares

•

A maioria dos esportes



De Coordenação Motora Fina

•

Movimentos de precisão envolvendo 

pequenas porções corporais

•

Digitar, costurar, tiro, arco e flecha
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Modelo Bidimensional

NÍVEL DE 

DIFICULDADE
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FASES DO APRENDIZADO 

MOTOR

Final Media Inicial

Ruiz Perez (1994)

Automatização da solução Por em ação a solução do problema Paillard(1960)

Coordenação Fina Coordenação Global Meinele Schnabel(1987)

Fixação-Diversificação Exploratória Gentile(1972)

Motriz Verbal motriz Adams (1971)

Automática Associativa Cognitiva Fittse Posner(1969)

Etapas Autores
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MODELO DE FITTS e POSNER

COGNITIVO ASSOCIATIVO AUTÔNOMO
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PERFORMANCE



Grau de distinção entre indivíduos na 

execução das habilidades



Qualidades

•

Eficiência (certeza de sucesso)

•

Mínimo gasto energético

•

Velocidade (tempo reduzido)



Fatores (motivação, fadiga, condição física, 

etc.)



Performance x N

Performance x N

í

í

vel de Aprendizagem

vel de Aprendizagem
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Medidas de Desempenho Motor



Medidas de Resultado de Desempenho (MRD)

•

Produto

•

Fornecem os efeitos da realização de uma habilidade: 

Percentual de arremesso, tempo nos 100m, etc



Medidas de Produção de Desempenho (MPD)

•

Processo

•

Avaliam o funcionamento dos sistemas muscular/nervoso 

na realização de uma habilidade: Velocidade angular, ação 

das sinergias musculares, etc

Produto                  Processo

MOTIVAÇÃO

M ↑  ↓ Ps  ↑Pr

M ↓  ↑ Ps  ↓Pr
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Processamento da Informação

Órgãos 

sensoriais

ESTÍMULO

IDENTIFICAÇÃO 

DO ESTÍMULO

SELEÇÃO DA 

RESPOSTA

RESPOSTA

PROGRAMAÇÃO 

DA RESPOSTA

- Tipo

- Padrão de 

movimento

- Situação

- Possibilidades 

de movimento

- Organização do 

sistema motor

-

Recrutar músculos

-Níveis de força

-Sincronização

TR

EXPERIÊNCIA
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Estímulo



Depende do estado 

psicológico 

(experiência, 

expectativa, 

motivação, atenção,  

fadiga). 



Consciência do 

estímulo 



Atenção Seletiva



Percepção



[image: image15.emf]18

Tempo de Reação



Tomada de Decisão

•

Em velocidade

•

Com eficácia



Fatores de Influência

•

N

o

de alternativas de 

resposta

•

Treinamento
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Antecipação



Previsão antecipadora da 

Sele

Sele

ç

ç

ão de 

ão de 

Resposta

Resposta e da 

Programa

Programa

ç

ç

ão de 

ão de 

Resposta

Resposta



Depende:

•

Tempo

•

Lugar

•

Seleção do estímulo do MA

PROBABILIDADE DE ACONTECIMENTO A PARTIR DE UMA PRÉ-CONDIÇÃO

HABILIDADE + 

TREINO + 

EXPERIÊNCIA
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Repetições

Percepção Ajustes

Feedback

Refino do gesto motor

Técnico

Professor

correções



[image: image18.emf]21

Fatores Perturbadores

VALOR 

PREVISTO

PROGRAMAÇÃO EXECUÇÃO DO 

MOVIMENTO

VALOR 

EFETIVO

COMPARAÇÃO: 

VALOR 

PREVISTO/EFETIVO

RETROALIMENTAÇÕES 

(Feedback) QUE 

DIRIGEM O 

MOVIMENTO

Aluno –Desportista

Professor -Treinador
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Feedback

O feedback pode melhorar informações ou acrescentar informações



Informação sensorial que 

indica algo sobre o estado 

real do movimento do 

sujeito



Intrínseco = 

Conhecimento interno da 

própria performance

•

Propriocepção ou 

exterocepção



Extrínseco = Informação 

advinda de fonte externa

•

Professor, técnico, 

recursos materiais
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Feedback Intrínseco

Auditivo

Visual

Táctil

Proprioceptivo
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Feedback Extrínseco



Conhecimento de 

Resultados

•

Sucesso x Objetivo

•

Normalmente 

redundante

•

≈ Feedback 

intrínseco

•

Notas, Feedback 

intrínseco insuficiente



Conhecimento da 

Performance

•

Cinemático, qualidade 

do movimento

•

Descritivo

•

O que foi feito

•

Prescritivo

•

Como melhorar
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Feedback Extrínseco



Estudo de Fischman e Tobey (1978) nas 

aulas de EF (81 professores):

•

Conhecimento de Performance – 94%

•

Conhecimento de Resultado – 6%

•

Frequência média: 1 Feedback por minuto

•

Amplitude: 1 – 297 feedbacks por aula (35 

min)
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Feedback Extrínseco



Funções

•

Motivacional

•

De Reforço (Skinner)

•

Consistência (Repetição de performances) 

•

Positivo

•

Elogio

•

Negativo

•

Retirada do estimulo desagradável

•

De informação

•

Conhecimento da Performance

•

De Dependência

PUNIÇÃO

X
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Fatores Intervenientes no 

Processo Ensino-Aprendizagem



Contexto Ambiental



Capacidade de Percepção



Atenção



Capacidade de Processamento de Respostas 



Motivação



Memória



Prática (treino)



Transferência de Aprendizado
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Contexto Ambiental



Estacionário – O contexto ambiental e o “timing” da ação são 

controlados pelo próprio executante.

•

Segurar um copo, subir lances de escada, lançar dardos num alvo.



Em Movimento – Aspectos espaciais e de tempo são 

controlados de acordo com o ambiente externo em movimento.

•

Subir por uma escada rolante, ficar de pé em um ônibus em 

movimento, atingir uma bola que se aproxima, agarrar uma bola em

vôo.



Com variabilidade de tentativas presente – Informações 

reguladoras que se referem a condições não estáveis de 

desempenho de habilidades.

•

Caminhar em ambiente cheio de pessoas caminhando (desviar para 

não colidir)



Com variabilidade de tentativas ausentes – apresentam 

condições reguladoras que não variam.

•

Caminhar em um ambiente vazio
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Motivação



Hierarquia de motivos 

(Maslow 1970) 

•

Necessidades Fisiológicas

(Alimento, líquido, sono, sexo).

•

Segurança (sentir que o 

mundo é previsível, que se 

está a salvo).

•

Amor (Necessidade de ser 

amado, pertencer, ser aceito, 

evitar solidão).

•

Estima(auto-estima) 

Necessidade de sentir-se 

competente, independente, 

(reconhecimento e respeito 

dos outros).

•

Auto-Realização (necessidade 

de corresponder a seu 

potencial singular).



Classificação

•

Intrínseca 



Desejo de 

ser eficiente e de 

desempenhar um 

comportamento por si

•

Extrínseca 



Procurar 

recompensas externas e 

evitar punições.



Motivos para prática 

esportiva:

•

Relação Social;

•

Busca da própria excelência;

•

Recompensas;

•

Busca de êxitos;

•

Busca de experiências 

excitantes.
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Metas (Objetivos –

perspectiva de sucesso

)



Metas de resultados

•

Resultado final



Metas de performance

•

Relativa a uma habilidade



Metas de Processo

•

Relativa a um componente da habilidade

O CASO DO DESPORTO COLETIVO
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Transferência de Aprendizado



Conceito: influência da experiência anterior ao 

desempenho de uma habilidade, em um novo  

contexto ou na aprendizagem de uma nova 

habilidade.

•

Tipos:

•

Positiva 



Quando a experiência ajuda no desempenho 

da habilidade em um novo contexto ou no aprendizado 

de uma nova habilidade

•

Negativa 



Quando a experiência impede ou interfere 

no desempenho da habilidade em um novo contexto ou 

no aprendizado de uma nova habilidade

•

Neutra ou Zero 



A experiência não afeta o novo 

contexto ou o aprendizado de uma nova habilidade
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Transferência de Aprendizado



Transferência Próxima (generalização)



Transferência Longa (diversificação)



Progressão Pedagógica



Métodos

•

Global

•

Parcial

•

Simplificação

•

Fragmentação

•

Segmentação
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Transferência de Aprendizado



Aspectos para favorecer a transferência.

•

A forma do gesto (tênis e Badmington)

•

Estrutura rítmica (Basquete e Handebol)

•

Percepção da relação corpo-meio (Trajetória da bola)

•

Tipo de coordenação motora (Tocar piano e escrever 

à máquina – teclado)

•

Domínio de instrumentos similares (Esqui neve e 

aquático)

•

Princípios similares (Táticas de ataque; princípios 

biomecânicos)

•

Características psicológicas (agressividade)
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Memória



Conceito: capacidade de reter e utilizar 

as informações



Tipos:

•

Armazenamento Sensorial de Curto Prazo 

(ASCP) 



Atenção Seletiva

•

Curto Prazo

•

Longo Prazo

APRENDIZADO: Transferência da MCP 



MLP
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Teoria do Esquema



Esquema motor

•

Condições iniciais

•

Postura

•

Forcas atuantes

•

Peso do objeto



Especificações de resposta

•

MúsculoForcaVelocidade 

(Dinâmica)

•

Ordenação



Conseqüências sensoriais

•

Feedback intrínseco



Resultado da resposta

•

Feedback extrínseco 

(Conhecimento do Resultado)



Esquema de Lembrança

•

Iniciar e controlar os movimentos



Esquema de 

Reconhecimento

•

Avaliação e atualização do 

esquema motor (para um 

determinado movimento
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Programa Motor Generalizado



Cada classe/família de 

movimento 

•

Programa Básico 

(condições mínimas)

•

Flexível (adaptações e 

variações)



Armazenamento



Novas HM (combinação 

e variação do PMG)



Quantidade e qualidade 

dos PMG



Fatores variantes

•

duração absoluta

•

Força absoluta

•

Grupos musculares 

envolvidos (escrever).



Fatores invariantes

•

Seqüência (utilização 

muscular)

•

Força relativa

•

Tempo relativo.
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Conclusões



Variabilidade Prática 



Modificação do 

A, combinação, variação, fadiga 



Jogo



Vivências Motoras 



Maior 

possibilidade de aprendizagem x

Especialização Precoce



PMG de qualidade x Vício
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Iniciação Esportiva

Iniciação Desportiva (De Bortoli, 2002)

15 a 17 anos

Ensino médio

12 a 15 anos

6ª, 7ªe 8ªfundamental

Até12 anos

Até5ªsérie fundamental

Idade

Normal: comparar eficiência com 

gesto mais efetivo

Dificuldades perceptivas: dificuldades de 

adaptação do gesto àregra

Regras modificadas: 

dificuldades motoras

Jogo

Técnica a serviço da tática 

(lapidação –biomecânica)

Tática, percepção, antecipação  Equilíbrio, coordenação, com 

implementos (aspectos 

motores)

Capacidades

3ªFase 2ªFase 1ªFase

Adaptação a implementos 10 a 12 

anos

Atletismo 7 a 10 

anos

4 anos                                                       12 anos

Ginástica Olímpica / natação 4 a 7 

anos

Gráfico do Volume de Atividades 1ªFase
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OBJETIVO

ESTRATÉGIAS

METODOLOGIA

CONTEÚDO

AVALIAÇÃO

AULA



Observar os casos especiais (alunos com dificuldades na 

aprendizagem) --> estratégias especiais

PROSSEGUIR 

COM O 

CONTEÚDO

REFORÇAR O 

APRENDIZADO
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Características da prática



Fatores de aumento das oportunidades 

de desempenho de sucesso, quando se:

•

Varia experiências vivenciadas durante a 

prática (parado, movimento, etc)

•

Varia contextos em que o aprendiz pratica as 

habilidades (adversário)

•

Varia habilidades que o aprendiz pratica 

(tipos de chute)
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Progressão Pedagógica



Aprendizagem básica do gesto (educativos, detalhes técnicos...)



Execução sem movimento



Variações do gesto (passe de peito, picado, por cima, etc...)



Execução em movimento



Execução em velocidade



Limitação dos órgãos do sentido (drible com óculos)



Modificação das condições externas (obstáculos, introdução do 

adversário)



Combinações de gestos (passe + arremesso, Drible + bandeja)



Execução específica



Execução em fadiga
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Métodos de Ensino



Método Parcial

•

Método analítico

•

Ensinar as habilidades separadamente

•

Construção do todo num momento posterior

•

Aprender a habilidade x aprender a jogar

•

Motivação, criatividade



Método Global

•

Método sintético

•

Ensinar o esporte através do jogo, sem fragmentá-lo nos 

fundamentos

•

Repetições de situações de jogo (x elementos técnicos)

•

Polimento da execução das habilidades????

•

Dificuldades com o menos habilidoso
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Técnicas de Ensino



Instruções: informações gerais, aspectos 

fundamentais, detalhes técnicos, semelhanças 

com outras atividades (verbal ou escrita)



Demonstrações: informações visuais dos mais 

diversos tipos – figuras, vídeo, execuções



Habilidades Complexas:

•

Fracionalização: divisão em partes

•

Segmentação: aprendizagem progressiva (só se 

ensina a segunda parte após o aprendizado da 

primeira)

•

Simplificação: diminuir o grau de dificuldade
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Procedimentos Didáticos no 

Processo da Aprendizagem 

Motora

Conhecimento 

dos detalhes 

técnicos das HM

Seleção de 

Estratégias 

de Ensino

Capacidade de:

Observar

Avaliar

Corrigir

Estratégias 

de Motivação

Promover 

Situações que 

demandem 

decisões táticas

Adequar os 

procedimentos à

fase de 

desenvolvimento 

do aluno


