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A problematica principal desse estudo € a investigacdo e analise das principais
variaveis que interferem diretamente na entropia do sistema dinamico de jogo em
competicdes escolares e sua relacdo de causalidade com a metodologia de ensino
do basquetebol na escola. Esse estudo aborda as questbes acima colocadas,
tentando introduzir no quadro da investigacdo no ambito do esporte escolar, as
preocupacdes oriundas do contexto da competicdo para o contexto do treinamento
de equipes, mais precisamente, as duvidas de professores e técnicos a respeito dos
aspectos que devem priorizar e valorizar em suas opc¢des, acrescentando a intuicdo
guando da tomada de decisbes um conhecimento objetivo, que somado ao
conhecimento da experiéncia adquirida permita efetuar escolhas com maior sucesso
e exatiddo, na busca de resultados positivos com maior previsibilidade e menos
surpresas imprevisiveis. O estudo oferece subsidios tedricos aos profissionais da
educacédo fisica e do esporte preocupados em compreender a relacdo entre a
instabilidade do sistema dindmico em competicbes e a metodologia de ensino do
jogo na escola.
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Abstract

The main problem of this study is the investigation and analysis of the main variables
that directly interfere in the entropy of the dynamic game system in school
competitions and its relation of causality with the methodology of teaching basketball
in the school. This study addresses the issues raised above, trying to introduce into
the framework of research in the field of school sports, the concerns arising from the
context of the competition for the context of team training, more precisely, the doubts
of teachers and technicians regarding the aspects that should prioritize and value in
their options, adding intuition when making decisions an objective knowledge, which
added to the knowledge of the experience gained allows to make choices with



greater success and accuracy in the search for positive results with greater
predictability and fewer unpredictable surprises. The study offers theoretical
subsidies to physical education and sports professionals concerned with
understanding the relationship between the instability of the dynamic system in
competitions and the methodology of teaching the game in school.
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Introducéo

Para uma compreensdo exequivel do universo observavel ndo sao apenas
necessarios os elementos, mas também suas inter-relagdes, ndo sendo suficientes
0S meios e caminhos considerados tradicionais na sociedade contemporanea com
relacbes tecnoldgicas e sociais tdo complexas, tornando axiomatico afirmar que as
abordagens devem ser holisticas ou sistémicas, generalistas ou interdisciplinares?.

A evolucao social e econbmica da sociedade contemporanea dos ultimos tempos
em um mundo globalizado é regida essencialmente por principios de rendimento e
competitividade que inequivocamente conduziram a sociedade a uma transformacao
de atitudes e comportamentos alicercados em valores individuais que determinam o
desempenho, de modo a obter a maior rentabilidade em niveis elevados do
desempenho humana?. O desempenho é uma unidade multifatorial, tem sido usual
avalid-la segundo diferentes dimensdes: a dimensao técnico-tatica, a dimensao
somatica, a dimensdo motora, a dimensao fisioldgica e a dimensdo psicologica no
esporte34,

Diversos trabalhos versam sobre a importancia da informacéo para a eficiéncia no
desempenho esportivo, diretamente ligado as equipes de competicdo em esportes
coletivos de invasdo. Podemos afirmar que a entropia do sistema dinamico de jogo e
sua gestao imediata em esportes coletivos de invasdo, sdo areas na investigacao
esportiva ainda pouco pesquisadas e que se encontra em expansao, assim 0S
resultados deste estudo servirdo de aprimoramento ao conhecimento de técnicos,
professores e pesquisadores na formacao de criancas e jovens jogadores para 0s
esportes coletivos de invasdo, nomeadamente o basquetebol e sua metodologia de
ensino na escola.

Métodos

A pesquisa foi realizada na cidade de Manaus, capital do estado Amazonas no
Brasil quando da realizacdo do XXXIX Jogos Escolares do Amazonas de 2016,
realizado pelo Governo do Estado do Amazonas.

A proposicdo de um conjunto de diretrizes caracterizou a pesquisa como sendo
uma pesquisa transversal, através da coleta de dados durante competicbes
escolares de basquetebol, enquadrada do ponto de vista da natureza como pesquisa



basica, com objetivo de gerar novos conhecimentos no campo dos esportes
coletivos de invasao, quanto aos objetivos trata-se de um estudo descritivo, onde se
pretendeu conhecer os tragos caracteristicos dos sujeitos da amostra descrevendo
sua realidade esportiva em competicbes escolares e 0 ensino do jogo na escola,
guanto aos procedimentos técnicos, a pesquisa realizou levantamento de dados
através da interrogacao direta de professores/técnicos das escolas participantes,
sua abordagem foi quali-quantitativa, porque se utilizou de duas vertentes, analisou
e descreveu o problema de forma subjetiva e quantificou as informacdes coletadas
através de recursos estatisticos.

O estudo teve como estratégia metodolégica a analise dos dados coletados
através da observacdo do jogo e de questionario aplicado aos professores/técnicos
das equipes participantes da competicdo. O critério utilizado como primeiro
instrumento de pesquisa foi uma selecdo de quinze (15) perguntas objetivas e
subjetivas validadas e aplicadas através de “questionario estruturado” aos vinte (20)
professores/técnicos das escolas de ensino fundamental e médio, publicas e
privadas.

Durante a realizacédo dos jogos foi aplicado um segundo instrumento de pesquisa,
através de “scouting” como método numérico para o processamento de dados e
informacdes sobre as equipes durante os jogos, sendo o mesmo considerado um
mapa técnico e tatico do jogo®.

Quando do confronto direto entre as equipes nos cinquenta e nove (59) jogos de
15 a 17 anos no naipe masculino, foram registrados dezoito (18) variaveis a serem
investigadas como indicadores estatisticos do jogo sendo apresentados no quadro 1.

A analise estatistica propriamente dita € pensada em sentido estrito,
independente do "scouting”, traduz-se pelo retrato exclusivamente numérico do jogo,
focando-se sobre a quantidade e ndo qualidade de ocorréncias de determinadas
acOes de maneira a verificar aspectos técnicos, taticos e fisicos retratando situacdes
competitivas reais, fornecendo padrées de comportamentos e acontecimentos®.

Os resultados referentes as respostas ao “questionario” foram analisados através
da estatistica descritiva utilizando o grafico de barras retangulares na horizontal de
comprimento proporcional aos valores que representam.

Quadro 1 — Indicadores estatisticos do jogo
Indicadores

Nome da equipe

Resultado do jogo

Falta cometida

Falta sofrida

Violacao

Roubo de bola

Rebote de defesa

Rebote de ataque

Interceptacdes

10 | Assisténcia

11 | Lancamento de 2 pts/tentado

12 | Lancamento de 2 pts/convertido

13 | Lancamento de 3 pts/tentado

14 | Lancamento de 3 pts/convertido

15 | Lance Livre tentado

16 | Lance Livre convertido
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17 | Desarme de lancamento
18 | Passe errado

1. Procedimento Estatistico

A amostra da pesquisa foi subdividida levando em consideracdo “vitoria ou
derrota" na competicdo, sendo considerado para analise posterior, “somente os
jogos normais ou equilibrados com diferencas no resultado final inferior ou igual a 10
pontos”. Em consondncia com a literatura disponivel podemos constatar
inequivocamente que os fatores que determinam o desfecho final dos jogos estao
associados a diferenca pontual final que determina jogos normais ou equilibrados’.

De todos os jogos analisados somente doze (12) foram considerados normais ou
equilibrados em face da diferenca no resultado final ter sido inferior ou igual a 10
pontos e os dados registrados através dos indicadores estatisticos de jogo foram
aproveitados para analise.

Neste estudo foi utilizado o critério de informagédo de Akaike — AIC (1974), para
escolha de um modelo adequado para uma melhor andlise dos dados. A ideia basica
consiste em determinar um modelo que esteja bem ajustado e com o suficiente
numero de parametros. O modelo escolhido deve ser aquele que apresenta 0 menor
valor de AIC.

Tabela 1 - Valor do AIC para escolha do melhor modelo

MODELO AIC

Resultado ~ pontuacdo + faltas cometidas + faltas sofridas + violag¢Ges + roubos
de bola + rebote de defesa + rebote de ataque + interceptagdes + assisténcias +
lancamento de 2pts/tentado + lance livre/tentado + langamento de
3pts/tentado + Passes errados

43.05

Resultado ~ pontuagdo + faltas cometidas + faltas sofridas + violag¢Ges + roubos
de bola + rebote de defesa + rebote de ataque + interceptagdes + assisténcias +
lancamento de 2pts/tentado + lance livre/tentado + langcamento de
3pts/tentado

41.05

Resultado ~ pontuacdo + faltas cometidas + faltas sofridas + violagGes + roubos
de bola + rebote de defesa + rebote de ataque + interceptagdes + assisténcias + 39.06
lancamento de 2pts/tentado + lance livre/tentado

Resultado ~ pontuacdo + faltas cometidas + faltas sofridas + violag¢Ges + roubos
de bola + rebote de defesa + rebote de ataque + interceptagdes + langamento de 37.06
2pts/tentado + lance livre/tentado

Resultado ~ pontuacdo + faltas cometidas + faltas sofridas + violagGes + roubos

de bola + rebote de defesa + rebote de ataque + interceptagdes + lance 35.27
livre/tentado

Resultado ~ pontuagdo + faltas cometidas + faltas sofridas + roubos de bola + 34.5
rebote de defesa + rebote de ataque + interceptagdes + lance livre/tentado '
Resultado ~ pontuacdo + faltas cometidas + roubos de bola + rebote de defesa + 33.53
rebote de ataque + interceptagfes + lance livre/tentado )
Resultado ~ pontuacdo + faltas cometidas + roubos de bola + rebote de defesa+ 31.97
interceptacdes + lance livre/tentado )
Resultado ~ pontuacdo + faltas cometidas + roubos de bola + interceptagdes + 30.3

lance livre/tentado

De acordo com a Tabela 1, podemos afirmar que o melhor modelo a ser utilizado
€ 0 modelo com resultado (30.3) de menor valor de AIC, dado pela seguinte formula:
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Usando as mesmas hipoteses e o mesmo nivel de significancia utilizado para o
modelo inicial (modelo saturado), verificam-se 0s seguintes p-valores para as
variaveis regressoras do melhor modelo.

Tabela 2 - P-valores do modelo
saturado de regresséo logistica

Variavel P-valor
Pontuagao 0.0283
Faltas cometidas 0.0639
Roubos de bola 0.0740
Interceptagoes 0.0264
Lance livre/tentado 0.1135

Na Tabela 2, a variavel pontuacdo e interceptacdes possuem p-valores menores
gue 0.05 (nivel de significancia), ou seja, rejeita-se a hipétese nula. Podendo entéo
concluir que as variaveis pontuacdo e interceptacdes sao significativas para o
resultado do jogo. Podemos calcular com base no resultado estatistico apresentado
gue a probabilidade de sucesso de uma equipe conseguir a vitdria no jogo necessita
apresentar a seguinte media nas variaveis regressoras apresentadas na tabela 3.

Tabela 3 - Média das variaveis regressoras do modelo e a probabilidade de sucesso

Faltas Roubos de
Pontuagao cometidas bola Interceptagdes Lance livre/tentado Probabilidade
17.42 7.00 4.17 7.42 8.67 0.46

Podemos concluir que a probabilidade prevista de sucesso de uma equipe sair
vitoriosa no jogo, especificamente no XXXIX Jogos Escolares do Amazonas de 2016
foi de 46%.

Resultados

A andlise dos resultados e seu tratamento estatistico foram realizados com a
utilizacdo do Programa Microsoft Office Excel, versdao 2010 para Windows e o
software estatistico usado para a modelagem e os calculos foi o Software Livre R,
versao 3.3.1, ficando o nivel de significancia das variaveis mantido em 5% (0.05).

Os sistemas dinamicos complexos possuem muitas variaveis independentes,
sendo a condicdo ou causa para um determinado efeito ou consequéncia,
condicionando assim uma resposta®®. Algumas solucdes podem ser encontradas
guando da fragmentacdo do estudo de um sistema dinamico ao qual € inerente o
fator da complexidade.

Quando analisamos sistemas dinamicos complexos descritos por duas ou mais
variaveis uma das questbes considerada importante a ser definida e a entropia
conjunta que representa a quantidade de informacéo total disponivel no sistema.

Quando as variaveis estdo correlacionadas, entdo, podemos dizer que a entropia
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de cada uma das variaveis € condicionada a outra, ou seja, 0S eventos que



influenciam uma variavel influenciam diretamente a quantidade de informacfes na
outra variavel devido a correlacgéo existente entre elas!®t,

Podemos afirmar sem equivocos que em todas as variaveis ligadas a “pontuagéo”
considerada indicador estatistico do jogo a de maior significAncia nos esportes de
invasdo € a finalizacdo, tendo influéncia direta no resultado final de um jogo,
independentemente das tentativas ou acertos como resultado de sucesso ou
fracasso das equipes em competicdo. Enquanto no futebol apenas 1% em média,
dos ataques termina com a obtencdo de um gol como resultado final em virtude de
um volume maior do jogo com mais de 95% em transicdo, em detrimento das
finalizacbes. Em contrapartida no basquetebol uma grande porcentagem dos
ataques efetuados, em média 80% termina com a concretizacdo de uma cesta
através da finalizacéo®.

Nos resultados obtidos nessa pesquisa realizada especificamente com escolares
do género masculino, jogadores de basquetebol dos Jogos Escolares do Amazonas
de 2016 na categoria Subl7 (15 a 17 anos/juvenil), as variaveis de maior
significancia por possuirem p-valores menores que 0.05 (nivel de significancia), para
o resultado final do jogo de acordo com a tabela 2, foram a “interceptacdo” e
principalmente a “pontuagdo” como indicador estatistico do jogo com um total de
tentativas entre lancamento de 2 pontos, lancamento de 3 pontos e lance livre que
nao obtiveram sucesso (ndo convertidos), chegando a 968 tentativas para um total
de 418 pontos convertidos, uma média de 17,41% de pontos que obtiveram sucesso
por equipe em doze jogos em que “a diferenga no resultado final foi igual ou inferior
a 10 pontos, jogos considerados normais ou equilibrados” de acordo com estudos
realizados por Sampaio®S.

Dentre as trés variaveis mencionadas, a variavel mais expressiva relacionada a
pontuacdo no presente estudo foi o “lancamento de 2 pontos tentado e convertido”
com um total de 672 tentativas sem sucesso para 1.040 pontos possiveis e somente
304 pontos convertidos em 152 tentativas em doze (12) jogos, uma média de 12.6%
de pontos por equipe para uma média por jogador de 1.26% de lancamento de 2
pontos convertidos por jogo com dez (10) jogadores obrigatérios por equipe de
acordo com o Art. 19 do Regulamento Especifico da Modalidade de Basquetebol do
XXXIX JEA's 2016, média considerada “muito baixa” em jogos oficiais de
basquetebol mesmo a nivel escolar na faixa etaria e género da amostra.

As medidas descritivas para as variaveis quantitativas desse estudo apresentados
na tabela 4 para as variaveis relacionadas a pontuacdo e lancamento de 2
pts/tentado possuem um alto desvio padréo, reafirmando os dados descritos acima
para o lancamento de 2 pontos tentados e convertidos, mostrando uma grande
diferenca existente entre a quantidade de pontos marcados entre as equipes,
enfatizando essa informac¢do quando observado o valor minimo e valor maximo
dessas variaveis.

Tabela 4. Medidas descritivas para as variaveis quantitativas do estudo

Desvio
Variavel Minimo  Mediana Média Maximo Padrio
Pontuacao 6.00 16.00 17.42 47.00 10.16
Faltas cometidas 2.00 6.00 7.00 19.00 4.19
Faltas sofridas 2.00 5.50 6.87 19.00 3.89
ViolagGes 1.00 3.50 3.83 8.00 2.02
Roubos de bola 0.00 3.50 4.167 12.00 2.82

Rebote de defesa 3.00 8.00 9.625 26.00 5.47



Rebote de ataque 0.00 6.50 7.92 22.00 6.28

Interceptagdes 1.00 7.00 7.42 16.00 4.49
Assisténcias 0.00 0.00 0.50 6.00 1.29
Langamento de 2 pts/tentado 6.00 28.00 28.00 63.00 12.29
Langcamento de 2 pts/convertido 0.00 12.00 12.67 40.00 8.16
Lance livre/tentado 2.00 8.00 8.67 21.00 5.12
Lance livre/convertido 0.00 2.00 2.50 9.00 2.19
Langamento de 3 pts/tentado 0.00 3.50 4.42 16.00 3.42
Lan¢gamento de 3 pts/convertido 0.00 1.50 2.25 9.00 2.83
Desarmes de langamento 0.00 2.00 1.92 6.00 1.86
Passes errados 0.00 2.50 3.13 10.00 2.59

A nivel profissional de jogadores de basquetebol o aproveitamento em
lancamentos de dois pontos deve chegar a 50% e em lancamentos de trés pontos
atingir os 40% diferenciando o aproveitamento entre jogadores do perimetro 45% e
0S que jogam mais proximos a cesta 50%, além de definir uma margem de 70% nos
lances livres!41°,

Podemos afirmar que nesse estudo em particular a variavel “pontuagao” como
resultado das inumeras tentativas de lancamento sem sucesso interferiu diretamente
no sistema dinamico de jogo causando sua entropia e consequente fracasso,
levando a derrota equipes participantes da competicéo.

A motivacao no esporte e na atividade fisica é importante para a compreensao da
aprendizagem e do desempenho de habilidades motoras devido ao seu papel na
iniciacdo, manutencéo e intensidade do comportamento®. A iminente possibilidade
de derrota como resultado de constantes tentativas de langcamentos a cesta
adversaria sem sucesso pode axiomaticamente levar uma equipe ao fracasso.

As inumeras situacbes momentaneas adversas em competicdo ndo controladas
por técnicos e jogadores sdo determinantes para disparar o gatilho da instabilidade
no interior do sistema dindmico de jogo provocando sua entropia, “sdo os sistemas
dindmicos de comportamentos cadticos, resultantes das dependéncias extremas de
sensibilidade as condicdes iniciais, ligados a ndo linearidades”®'’. Sdo esses 0s
sistemas dinamicos reais, reversiveis em relacdo ao tempo, deterministas,
recorrentes e caoticos?.

Quando o jogador se encontra num estado de instabilidade emocional, as
emocdes disparam um conjunto de pensamentos depreciativos e incapacitantes. O
jogador é afetado na confianca das suas habilidades para um bom desempenho,
interferindo na obtencdo dos resultados desejados!®. A falta de disposicdo para
tentar, entendida aqui como desmotivacdo, € um modo que o individuo encontra
para demonstrar e expressar seu baixo nivel de aspiracéo e sua alta expectativa de
fracasso?®.

Os esportes competitivos talvez sejam um dos poucos fenbmenos sociais em que
as emocdes oscilam abruptamente. Desenvolver equilibrio emocional é fundamental,
saber retornar de momentos imprevisiveis e frequentes durante os jogos é uma
habilidade que pode ser diferencial para uma decisdo. Porque “o que temos
obrigatoriamente de enfrentar na vida é a incerteza”?%21.

Um dos fatores relevantes para o sucesso das equipes sd0 as componentes
emocionais, consideradas vertentes essenciais para o equilibrio do sistema
dinamico, dentre as componentes emocionais apresentadas aos
professores/técnicos a confiangca com 24%, a determinacdo com 23% e a disciplina



com 21% foram identificadas como sendo as principais componentes emocionais
para o sucesso de suas equipes de acordo com o gréfico 1.

Gréfico 1. Componentes Emocionais
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A relacdo de causa e efeito, € o vinculo que correlaciona fenbmenos diferentes
em uma relacdo permanente, fazendo com que alguns aparecam como condi¢céo da
existéncia de outros em um circulo infinito de conexdes??. O sistema ofensivo mais
eficiente e de maior velocidade de um jogo de basquetebol é o contra-ataque,
realizado durante a transicdo, “nesta fase do ataque os niveis de eficacia séo
habitualmente mais elevados (percentagens que rondam 80%), do que os obtidos
em ataque posicional, no qual a eficacia dificilmente ultrapassa os 40%”"23.

Neste estudo 87% das escolas utilizaram o contra-ataque na preparacao de suas
equipes como uma estratégia eficiente na competicdo. Essa porcentagem corrobora
com os dados estatisticos que apresentam a interceptacdo (P-valor de 0.0264 no
modelo saturado de regressao logistica/tabela 2), como uma das variaveis de
desempenho especifica de defesa e significativa para o sucesso das equipes na
competicdo e sua relacéo de causalidade com o contra-ataque.

Na preparacdo das equipes o Método Global com 35% e o Método Misto com
30% foram os mais utilizados de acordo com o grafico 2. Podemos afirmar que as
mudancas constantes no cenario técnico-tatico durante o jogo sofrem influencia por
um processo de ensino-aprendizagem-treinamento (EAT, trilogia que para Pablo
Juan Grego, 1995, tem a aprendizagem e o0 ensino concretizados a partir do
treinamento), o Método dos Jogos Reduzidos com apenas 20% de utilizacdo pelos
professores/técnicos € um dos métodos eficazes no treinamento por se utilizar
constantemente da relacao técnico-tatico do jogo e tornar as decisdes dos jogadores
mais inteligentes e contextualizadas™®.

Grafico 2. Método de Ensino das
Técnicas e Téaticas
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Discussao

O padrdo organizacional dos Jogos Esportivos Coletivos € considerado um
processo dindmico, complexo e irreversivel, de espiral crescente, que acontece no
interior das unidades complexas (jogos), por meio da interagdo entre as estruturas
sistémicas (condi¢cdes externas, regras, jogadores e seus esquemas motrizes), na
tentativa de organizar o sistema. O sistema cadtico que é o0 jogo necessita de
constantes organizacdes, perspectivando trazer ordem ao sistema, porém no jogo
por sua caracteristica de tendéncia ao caos, sempre que se estabelece uma ordem
(solugdo a um problema), concomitantemente, é desencadeada uma nova
desordem. O jogo entendido como sistema é dotado de um principio organizador,
sendo este principio evidenciado em meio a uma cadeia de acontecimentos ciclicos,
gue se repetem sempre em niveis superiores, elevando a complexidade do sistema
e produzindo diversidade?®“.

Podemos afirmar que por mais sofisticados que sejam as analises de jogo, 0s
procedimentos e avancos tecnolégicos ndo conseguem detalhar com exatidao todas
as situacbes em um jogo, por sofrerem limitacdes que sao relativas a prépria
natureza aleatoria e imprevisivel de um sistema dindmico complexo né&o linear e auto
organizado.

A selecdo dos mais bem preparados através de processos de recrutamento e
treinamento dos jogadores, a decisao “de quem, quando e como devera jogar”, esta
inegavelmente associado a elevados indices de desempenho esportivo e
conhecimento técnico profissional com a intencdo de aumentar a capacidade de
previsdo, antecipacao e ajuste de jogadores e técnicos, diminuindo as incertezas em
situacfes momentaneas da partida.

A andlise e observacado do jogo contribui para encontrar tendéncias e padroes,
observar sistemas, servir de orientacdo para o ensino e aprendizagem do jogo e do
treinamento do jogador e da equipe, evitar cometer erros frequentes e propiciar
reajustes na preparacdo da equipe, entre outras possibilidades, permitindo assim
aos técnicos tomarem decisbes com base em dados concretos e nado em
suposicoes.

O processo de selecdo no esporte de competicdo esta intimamente ligado a
valorizacdo e permanéncia dos melhores individuos, criando assim um processo de
seletividade natural de influéncia elitista. Contribuindo para anular ou reduzir as
possiveis diferencas entre os individuos, explicando dessa forma a inexisténcia de
diferencas significativas em algumas variaveis no seio da amostra avaliada
(comportamento simétrico dos dados).

E importante ressaltar que nas categorias de formacdo em que se insere a
amostra analisada no presente estudo, a técnica ainda se encontra em carater de
estabilizacdo, ndo apresentando diferencas significativas na amostra por necessitar
de maior eficacia em sua execucdao e eficiéncia em seu resultado.

De uma forma genérica, os resultados do presente estudo apontam,
inequivocamente, para a importancia do aprimoramento técnico no desempenho de
jovens jogadores de basquetebol, como ponto norteador para reforcar a necessidade
premente de adequacdo dos processos de ensino, aprendizagem e treinamento do
esporte escolar de competicdo cada vez mais sustentado nas etapas iniciais da
formacdo como componente da via de acesso ao desempenho na preparacao
esportiva.



E importante destacar que um dos fatores que contribuem para a qualidade em
competicdes esportivas em todos 0s niveis de exigéncia € a padronizacdo e
cumprimento de suas regras.

“Um confronto entre duas equipes tem rigorosamente um tempo definido que em
termos de duracgédo total normalmente chega a aproximadamente 80 a 90 minutos”?.
O nao cumprimento das exigéncias padronizadas relacionadas ao tempo de jogo
nos Jogos Escolares do Amazonas de 2016 suprimiram cerca de 50 a 58 minutos de
jogo. Podemos afirmar que “equipes que perderam poderiam vencer e equipes que
venceram poderiam perder” em mais 60 minutos de jogo.

A metodologia de ensino e aprendizagem do esporte em escolas do estado do
Amazonas em basquetebol como contetdo da educacao fisica e do esporte, deve
ser mais criterioso, objetivo e menos empirico, com o intuito de melhor atender no
futuro as necessidades e exigéncias impostas pelo desempenho no esporte escolar
a nivel estadual e nacional.

Em competicOes esportivas nos esportes coletivos de espacgos simultaneos as
fases consideradas criticas em competicdes podem levar as equipes a resultados
imprevisiveis se uma sucessao de acontecimentos insatisfatorios ndo forem
identificados e controlados a tempo.

A identificacdo, controle e conhecimento dos problemas que produzem entropia
no sistema dinamico de jogo em basquetebol € a experiéncia que pode contribuir
para realizacdo de estudos teodricos, embora possa nao ser a melhor ou Unica forma
de resolver os problemas, pode representar uma importante oportunidade de
argumentar a relevancia da pesquisa e a forma como pode se tornar colaborativa
para os esportes coletivos de invasdo e sua metodologia de ensino na escola.
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