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Pardmetros configuradores da estrutura do Basquetebol. A estrutura
funcional na perspectiva de cooperagao—oposigio

Jodo Carlos Oliveira
Instituto Superior da Maia

Ao condutor do processo de ensinoc-aprendizagem que pretende desenvolver uma acgdo
consciente e intencional colocam-se um conjunto de questdes. Entre elas destacam-se, a este
nivel, definir objectivos e suas prioridades, escolher métodos de ensina

Estas questdes encontram razao nas necessidades de {1) respeito pelo direito de querer ser
jogador de alto nivel e de (2) ndo nos constituirmos come factor condicionador da
aprendizagem.

Deste modo, o professor tem necessidade de conhecer a matéria de ensino.

Ao longo da histéria dos jogos Desportives estes, conteidos (matéria de ensino)
sistematizaram-se em fungdo da perspectiva técnico-tactica {técnica individual de ataque e
defesa,....}, depois ataque-defesa (ATAQUE: conservar, progredir, finalizar....).

Actualmente, devido & caracteristica de todas as acgdes estarem condicionadas por
companheiros e adversarios a perspectiva de cooperacio-oposicao (interacgio} tem-se
assumido, ao nivel da sistematiza¢do dos conteudos do jogo, como o grande.

Nesta perspectiva a matéria de ensino sistematiza-se em 2 vectores:

— Estrutura formal {Bola, companheiros, adversarios, regras e campo)
- Estrutura Funcional (jogador, equipa)

Segundo esta perspectiva os elementos da mesma equipa, COOPERAM (defesa para recuperar a
bola, ataque para conseguir finaliza) e simultaneamente OPOEM-SE (defesa impedir a
finalizagdo, ataque as intenctes dos defensores).

Quando abordamos a estrutura funcional a tendéncia é de sistematizar os contetdos em dois
vectores:

- Equipa
- Jogador
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A EQUIPA, quando associada a um perspectiva “activa de aprendizagem” e de “jogo esclareci-

do” pode sistematizar-se em:

— Ocupagao Racional do Espago
~ Transicdo

— Jogo Directo

— Jogo Indirecto

- Fixagdo [Afastamento

OCUPAGCAO RACIONAL DO ESPACO
ATAQUE
Em relagdo a bola
Em relacdo ao cesto defensivo
Em relacdo 4 progressdo no terreno de jogo
Em relagdo ao cesto ofensivo

DEFESA

Em relacdo a bola
Em relacdo a posicdo da bolafjog. no ataque

TRANSICAO entre as fases de jogo

Defensiva
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TRANSIGAO durante as fases do jogo
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“jogo esclareci- TRANSIGAO entre papeis

Atacante com bola & Defensor . -
| 4! = E

? M ;\\‘ Defen r' E T E
Atzeante semn bola ——# - = 7

TRANSICAD entre as acgoes

ATACANTE S5EM BOLA
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JOGO DIRECTO

Em relagdo:
Jogador com bola versus. Jogador sem bola

— Defesa do drible penetrante
| - Defesa do passe penetrante
I_.._} — Defesa do bloqueio directo
- Defesa do blogueio ac defesa do driblador

N
-
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JOGO DIRECTO

26 =3
Ou seja, se analisarmos o numero de combinagdes possiveis entre 2 jogadores verificamos que
estes podem realizar 26 diferentes.

Porém, a quem tenta “jogar esclarecido” exige-se conhecer um principio (regra de acgdo) sim-
ples e facilmente aplicavel. E assim, que este principio se torna relevante quer por reduzir 26
combinacdes a apenas 3 acgdes (isto por que o jogador sem bola 50 pode estar fora do cone de
ataque, dentro do cone de ataque ou a oferecer bloqueio na bola) quer por criar uma regra
objectiva de racionalizacio do passe e drible.
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Quadrps 52 Quadern' 24 Cuadio n? 29

JOGO INDIRECTO no drible penetrante (ajuda na direcgdo da bola)

N

Cutadra n” 30 Quadron’31 Quadron' 32

JOGO INDIRECTO, no drible penetrante (ajuda na direccio do cesto)
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JOGO INDIRECTO, no passe peneirants
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Fixagdo | Afastamento, em relacdo ao jogador com bola em superioridade numérica

12 Situagdo 2" Situacéo

NAOD SO FIXOU DEFENSOR

Fixacdo | Afastamento em rela¢do ao jogador com bola em igualdade numeérica




Fixacdo | Afastamento, em relacdo ac jogador sem bola

1?2 Situagao 22 Situagdo

AO FINOU DEFENSOR FIXOU DEFENSOR

Fixacao | Afastamento, em relagic ao jogador sem bola
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“Abertura"

Fixacdo | Afastamento, no jogo indirecto
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"Porta atras"
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