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Resumo

Os processos cognitivos sdo actualmente reconhecidos como
fundamentais para o sucesso desportivo. A capacidade de resolugcdo dos
problemas apresentados em Jogo esta dependente dos conhecimentos do
jogador. Estes conhecimentos estdo altamente relacionados com as
experiéncias anteriores e com a aquisicdo de saberes relativos ao Modelo de
Jogo que, desta forma, condiciona e baliza todo o processo de treino.

Com base nos trabalhos de Antonio Damasio, sabe-se que as emocdes
desempenham um papel fundamental e influenciador nos processos cognitivos.

Assim, como treinadores, € fundamental conhecer o papel que as
emocodes podem desempenhar na Modelacao de uma equipa.

Neste sentido definimos como objectivos do trabalho: reflectir sob a
importancia de treinar para atingir determinada forma de jogar; indagar acerca
da relacdo entre o Modelo de Jogo e a Tomada de decisédo; apurar a
importancia dada aos processos emocionais no processo de treino e na criacao
de habitos comportamentais; explorar sobre a intervencao do Treinador, tendo
em conta 0S processos emocionais;

De forma a atingir os objectivos propostos entrevistamos a Professora
Marisa Gomes e o Professor Vitor Frade, usando para isso a entrevista semi-
directiva como instrumento para a recolha de dados.

Na analise e discussdo dos resultados foram tidas em conta as
entrevistas bem como a revisao bibliografica elaborada, sendo possivel no final
extrair algumas conclusdes das quais se destacam: o processo de treino visa
fundamentalmente o ensino de uma forma de jogar que o coordena e baliza
toda a aprendizagem; o treino visa o encurtar do tempo de “pensamento” pois o
jogo deve ser uma dinamica subconsciente; a par do Jogo, s6é um contexto de
exercitacdo, que apele a superacdo e transcendéncia, leva a que a tenséo
emocional seja elevada; a repeticdo da concretizacdo dos principios inerentes
ao Modelo sdo fundamentais, ja que € esta experiéncia e vivenciacao que,
associadas a emocdes positivas e negativas, sdo fundamentais quando o
jogador decide.

Palavras-chave: EMOQC)ES; FUTEBOL; TREINO; APRENDIZAGEM;
MODELO DE JOGO
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Abstract

The cognitive processes are recognized as Fundamentals for the sport
success. The ability to solve game problems is dependent of the knowledge of
the player. This knowledge is strongly correlated with past experiences and with
the acquisition of knowledge of the model game that setting all training
processes.

Basis on Antonio Damasio studies, we know that emotions perform an
essential and influent paper in our cognitive processes.

So as coaches, is fundamental know the paper that emotions can perform in
team modulation.

In this sense we define like work goals: reflect about the importance of
practice to goal a specific way of play; Research about the relation between
game model and decision making; investigate the importance of emotional
processes in training process and in the creation of compartmental habits;
explore about the coacher intervention, considering the emotional processes.

Going in the sense of achieve the goals that were proposed were
interviewed the teachers Marisa Gomes and Vitor Frade, using for this a semi-
directive interview as instrument to get data.

In the analysis and discuss of the results were considered the interviews
as well the elaborated bibliographic revision, being possible in the final extract
some conclusions, which highlight: training process aims mostly the teaching
and the way of playing that coordinates all the learning; Training aims to shorten
the think time because the game should be a subconscious dynamic; we can
see the game in a context of practicing that appeals to overshoot and
transcendence, driving that emotion tension is carried; the practice, the
repetition in concretizing of the principle’s model are fundamental, as this
experience, when associate to positive and negative emotions, are fundamental

when the player decide.

Keywords: EMOTIONS; FOOTBALL ; TRAINING; LEARNING; GAME MODEL
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Introducao

1. Introducao

“Futebol ndo € nada disso, € outra coisa
totalmente diferente; pratica-se aparentemente
com os pés, mas joga-se essencialmente com a

massa cinzenta que esta dentro da cabeca”
(Bento, 2005, in a’Bola)

A obtencdo do sucesso desportivo tem sido alvo de andlise e estudo
aprofundado por parte das Ciéncias do Desporto. No que toca ao futebol em
particular, Williams & Hodges (2004) referem-nos que a maior parte dos
estudos realizados até entdo foram produzidos por fisiologistas e,
consequentemente, 0 sucesso desportivo estaria intrinsecamente ligado as
capacidades fisicas e ao seu potenciamento.

Actualmente, e no que diz respeito aos Jogos Desportivos Colectivos em
geral, alguns autores tém apontado como requisitos essenciais para 0 sucesso
o desenvolvimento das habilidades perceptivas e cognitivas (Costa et al, 2002).

Neste sentido, a variabilidade de problemas que o Jogo apresenta leva a
gue se torne essencial para o sucesso, uma tomada de decisdo adequada para
a situacao/problema apresentado (Costa et al 2002). Uma tomada de decisé&o
adequada tem, como sustentabilidade, o conhecimento que o jogador
apresenta em relacdo ao jogo (Costa et al 2002). Isto quer dizer que, a
capacidade de decidir adequadamente estd dependente do conhecimento
especifico que determinado jogador apresenta.

O conhecimento especifico do jogador assume-se, entdo, como requisito
essencial para a “qualidade das presta¢gfes” (Guilherme Oliveira, 2004:1) e é
também um dos diferenciadores de qualidade entre jogadores (Costa et al 2002;
Guilherme Oliveira, 2004). A partir deste conhecimento especifico
(conhecimento tactico), surgem 0s processos cognitivos de compreensao que
os jogadores utilizam para dar resposta as diferentes situacdes que o jogo
apresenta (Costa et al, 2002).

“Sendo o treino o principal meio de transmissdo de conhecimentos”

(Guilherme Oliveira, 2004:2), importa conhecer o que ele nos pode ajudar,
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enguanto treinadores, de forma a incrementar e desenvolver os conhecimentos
especificos dos jogadores. Porém, sabemos também que cada jogador
entende o jogo de uma forma muito singular, ja que “percebem o jogo, as suas
configuragcbes, em funcdo das aquisicoes anteriores e do estado presente”
(Garganta & Cunha e Silva, 2000:5).

Nesta fase da transmissdo de conhecimentos, ou melhor, do
reajustamento de conhecimentos (criacbes de habitos comportamentais
colectivos), surge o papel das emocdes que pretendemos realcar neste
trabalho.

As Neurociéncias, em particular os estudos de Antdnio Damasio, tém
vindo a confirmar consistentemente o papel chave que os fendmenos
emocionais desempenham na actividade cognitiva humana, nomeadamente no
que se refere a actividades de percepc¢do, atengdo, planeamento, raciocinio,
aprendizagem, memoéria e tomada de decisdo (Damasio, 2003a).

A emocdo é actualmente entendida como uma “importante componente
da aprendizagem”, “as emocgdes, 0 pensamento e a aprendizagem estao todos
ligados” (Jensen, 2002:111). Além disso, as emoc¢des sdo vistas também como
“as nossas personalidades e ajudam-nos na maioria das nossas tomadas de
posicdo” (Jensen, 2002:116) o que leva a que estas se tornem uma fonte critica
de informacdes para a aprendizagem (Ledoux, 1993 in Jensen, 2002).

Se as emocdes sdo importantes para o processo de conhecimento,
tornam-se também muito relevantes para a tomada de decisdo, tal como ja
vimos anteriormente. A tomada de decisdo com base nas emoc¢des ndo € uma
excepcao, € a regra (Damasio, 1994). Elas permitem-nos responder de forma
nao-consciente a certas situacées com base no passado cultural (Damasio,
2003a). Além disso, as emoc¢des sdo também a forma que o cérebro usa para
nos alertar para algo de urgente e nos proporcionar um plano de accdo
(Goleman et al, 2002).

Ora, a capacidade de “tomar decisfes rapidas e tacticamente exactas,
constitui-se numa das mais importantes capacidades do atleta e determina
muitas vezes 0 sucessos dos jogos técnico-tacticos e é frequentemente

responsavel pelas diferencas de performance individual” (Costa et al 2002:12).
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Na mesma linha, Campos (2007) refere que quanto mais rapidamente o0s
jogadores tomarem a decisdo correcta melhor, tendo em conta que 0 jogo esta
cada vez mais rapido e dessa forma as decisdes tém que ser tomadas de
forma espontdanea e de acordo com o0 modelo de jogo imperante em
determinada equipa. Além disso, abre ainda mais o véu no que toca a
necessidade de decidir rapidamente, acrescentando que, para contrariar a
lentiddo dos mecanismos dos processos cerebrais, “treina para criar pré-
representacdes e assim aumentar a velocidade dos acontecimentos fazendo-os
depender de algo ja previamente definido e ndo somente da solucdo que o
cérebro teria que encontrar e realizar para cada momento do jogo”.

Assim, torna-se pertinente explorar a importancia que 0S processos
emocionais podem desempenhar na criacdo de habitos que vém permitem uma
maior velocidade na decisdo em Jogo, gracas ao desenvolvimento de uma
forma de jogar no Treino.

Com tudo isto, o trabalho € composto por uma primeira parte tedrica e
de revisdo ao tema das emocOes e a sua influéncia nos processos cognitivos
humanos para além da importancia de configurar o treino de acordo com uma
ideia de jogo; a segunda parte do trabalho explicita a metodologia utilizada
assim como expde 0s argumentos e opinides de dos entrevistados, a
Professora Marisa Gomes e o Professor Vitor Frade, comparando o0s
argumentos dos mesmos com a revisao elaborada.

A primeira parte do trabalho esta dividida em trés grandes pontos, dois
dos quais, subdivididos em varios pontos. Além disso os trés pontos estédo
intrinsecamente ligados, e dessa forma, carecem de ser entendidos de uma
forma global.

Desta forma o Primeiro grande ponto faz referéncia a importancia que os
processos cognitivos apresentam para uma adequada participacdo em Jogo
por parte de cada jogador. Neste sentido fizemos uma breve perspectiva
historica sobre o papel chave que as emocfes desempenham nos processos
cognitivos, em geral, e mais tarde incidimos sob a influéncia que as emocdes
desempenham em processos cognitivos, em particular, tais como a

Aprendizagem, o Conhecimento, a Memodria, o Raciocinio e a Tomada de
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Decisdo. Todos 0s processos cognitivos estdo interligados, porém e tendo em
conta os objectivos do trabalho, exploramos as questbes da Tomada de
Decisao, do Conhecimento e da Aprendizagem em maior profundidade.

O segundo ponto do trabalho vem contextualizar a tomada de deciséo
ao Jogo de Futebol, jA que esta necessita de ser relativizada a determinada
forma de jogar, ou seja, a tomada de decisdo é sempre influenciada por um
Modelo de Jogo. Este Modelo de jogo une todos os jogadores gracas a uma
identidade e cultura semelhante entre todos.

O terceiro ponto do trabalho vem evidenciar a necessidade de treinar
para atingir o Modelo de Jogo, vem reforcar o papel educativo que o treino
deve implicar pois as tomadas de decisdo sédo altamente influenciadas pelas
vivéncias e experiéncias anteriores. Para além disso, exploramos a influéncia
das emocgdes na formacdo de novos habitos, habitos esses que se adquirem na
ac¢do, na vivenciacdo dos principios que compde o Modelo de Jogo. Por fim
falamos do papel do treinador na concepcdo, mas sobretudo na concretizacao
do Modelo de jogo, para além da necessidade de entender as emoc¢bes dos
jogadores, pois isto €é fundamental num processo de crescimento
verdadeiramente colectivo.

No final da primeira parte sdo apresentados os principais objectivos do
trabalho.

No que diz respeito a segunda parte do trabalho fazemos a
apresentacao do material e métodos a partir dos quais desenvolvemos 0 Nosso
trabalho e discutimos e comparamos 0Ss argumentos e as opinides dos
entrevistados sobre os temas expostos ao longo da reviséo.

De seguida, sao feitas algumas consideracdes finais de forma sumaria e
objectiva.

Por fim, sdo apresentadas as referéncias bibliograficas que nos serviram
de base a realizacéo deste estudo.

No final desta segunda parte, encontram-se as duas entrevistas
realizadas na integra, constituindo-se assim como anexos disponiveis para

consulta.
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2. Revisao da Literatura

2.1. Alimportancia de conhecer para decidir bem.

O jogo de futebol exige que os praticantes possuam uma adequada
capacidade de deciséo, que decorre duma ajustada leitura do jogo (Garganta,
1995). Desta forma, torna-se fundamental tomar decisbes adequadas as
situacdes que 0 jogo apresenta e de acordo com 0s objectivos que a equipa
persegue. Isto revela-se de capital importdncia para apresentar niveis de
eficacia e qualidade de jogo. Na mesma linha, Guilherme Oliveira (2004) refere
que os jogadores sao, ao longo de um Jogo, confrontados com um conjunto de
problemas, cuja capacidade de resolugcdo, com sucesso depende dos
conhecimentos tacticos adequados e acrescenta que esses conhecimentos
adequados sao fruto das vivéncias anteriores, treino e jogo, e dos
conhecimentos ai obtidos.

A dimensao cognitiva, particularmente no que toca as capacidades
perceptivas e as de tomada de decisdo (Graga, 1995), € actualmente
reconhecida como essencial para a obtencdo da qualidade de jogo e
consequentemente do sucesso desportivo (Garganta, 1997). Neste sentido,
torna-se essencial reconhecer e entender que para determinado jogador
apresentar qualidade de jogo, este tem de possuir um determinado
conhecimento do jogo, ou seja, um conhecimento especifico que esta
altamente correlacionado com o conhecimento tactico (Costa e tal, 2002;
Guilherme Oliveira, 2004).

Os processos cognitivos funcionam, entdo, como mediadores entre o
conhecimento tactico/especifico que o jogador apresenta sobre 0 jogo e entre
as respostas a que os jogadores chegam para dar continuidade ao jogo (Costa
et al, 2002), pelo que o conhecimento tactico/especifico condiciona o
entendimento e, consequentemente, a resposta do jogador em Jogo.

O conhecimento especifico permite entdo diferenciar a qualidade entre
jogadores (Costa et al 2002; Guilherme Oliveira, 2004).
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2.1.1. As Influéncias das emoc¢bes nos processos co  gnitivos. O
Passado e o Presente.

“A motricidade humana funda-se no sujeito, no humano, no
social, no cultural. Problematiza-la significa equacionar, nao
um fisico, mas o homem em toda a sua amplitude e

profundidade. (Sérgio, 2005:243)"

As neurociéncias tém vindo a confirmar consistentemente o papel chave
gue os fendmenos emocionais desempenham na actividade cognitiva humana,
nomeadamente no que se refere a actividades de percepcdo, atencéo,
planeamento, raciocinio, aprendizagem, memoéria e tomada de decisédo
(Damasio, 2003a). Dai que “na base de todas as faculdades — deciséao,
consciéncia, comportamentos éticos — estdo o0 corpo, a emogdo como
regulacdo biolégica, e o sentir das emoc¢des” (Damésio, 2003b). As
observacbes do autor nas suas experiéncias e estudos (1994, 2000, 2003),
vieram sugerir que a limitacdo da emocao prejudica a racionalidade, assim
como indicam que os processos de raciocinio e tomada de decisdo humana
sdo em grande medida suportados por processos emocionais.

Esta visdo, contudo, nem sempre foi aceite. A visdo de Platdo, que
encarava a emocao como algo que se intromete e interfere com a razéo
humana, prevaleceu na tradi¢ao filosofica e cientifica ocidental (Morgado, 2005).
As emocdes eram consideradas como perturbadoras para a racionalidade. No
mesmo registo, as ideias e correntes influenciadas por Descartes, indiciavam
que Mente e Corpo estariam em pélos totalmente opostos, sem qualquer tipo
de ligacao ou conexao (Descartes, s/d in Capra, 1981). Quer para Platdo, quer
para Descartes, a razéo era a Unica fonte segura de conhecimento. Descartes
marcou também ainda a era do Dualismo, pois estabeleceu claramente uma
linha separadora entre a realidade material e espiritual. O Homem, segundo ele,
era um ser dual que tanto pensa como ocupa lugar no espaco, dai a famosa
frase “penso, logo existo” (Capra, 1981). Este dualismo corpo-mente, razéo e

emocdao, tem sido abandonado muito por culpa dos trabalhos realizados na
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area das Neurociéncias, entre 0s quais os trabalhos de Anténio Damasio (1994,
2000, 2003a).

Sabe-se hoje que 0 que se passa no cérebro sdo operacdes mentais
que influenciam o corpo e vice-versa (Damasio, 1994). A mente é fruto do
cérebro refutando, entdo, o dualismo cartesiano no qual a alma (razdo pura) é
independente do corpo e das emogfes. Daqui resultou o que Daméasio (1994)
intitulou de “Erro de Descartes”, pois deixou de fazer sentido separar o0s
processos cognitivos dos afectivos na medida em que néo € possivel dissociar
0 corpo e a mente (Tomaz e Giugliano, 1997). Assim, ndo € possivel pensar
numa racionalidade pura, pois esta ndo pode ser desarticulada ou
desmantelada da emocé&o (Damasio, 1994).

Na mesma linha, Henriques (2002, in Oliveira, 2004:66) refere-se a nova
forma de entender e estudar a emocado: “a emocao até aqui encarada pela
maioria das correntes de psicoterapia como perturbadora e desorganizada,
primitiva e irracional, impedindo a adaptacdo e a mudanca... passou a ser
respeitada como parte integrante do processo de conhecimento”.

O que actualmente se reconhece, é que 0 processo psicolégico é
também um processo biologico e corporal. Com os avanc¢os da tecnologia, foi
possivel observar um entrelacamento dos processos neurobiolégicos e
psiquicos que levaram a rejeicdo da hipotese cartesiana (Morgado, 2005). O
préprio treino foi muitas vezes estudado com base nesta abordagem cartesiana,
0 gque nos levou a ndo abordar os seres humanos como totalidade, mas como
um conjunto de diferentes sistemas, tais como os fisioldgicos, biomecéanicos,
psicoldgicos, esquecendo que qualquer um deles é inseparavel dos demais
(Gentil, 2003 in Leal, 2004). Reconhece-se também que razdo e emocao néo
sao processos antagonicos, mas complementares, duas faces inseparaveis da
mesma moeda (Goleman et al, 2002).

Com tudo isto, actualmente, as emoc¢des sdo vistas como uma avaliacéo
a nivel mental de determinada situacdo que origina respostas dirigidas, ndo s6
para O cOrpo mas como para 0 cérebro, originando um padrdo distinto
(Damasio, 1994). Isto vem permitir que a emoc¢ao confira determinado valor a
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situacao e nos auxilie na nossa capacidade de elaborar planos, assim como ter
responsabilidades sobre nds préprios (Damasio, 1994).

As emocdes estdo ancestralmente ligadas a histéria evolutiva do
Homem, pois trouxeram vantagens de sobrevivéncia, dado que tém a
capacidade de accionar respostas de processamento rapido de maneira
automética, de forma nado deliberada (Damasio, 2003a). Esta ideia vem
entroncar com aquilo que Goleman et al (2002) acreditam e argumentam no
que se refere as emocgdes. Para estes autores, as emocgdes sdo “a forma do
cérebro nos alertar para algo de urgente e nos proporcionar um plano de accéo
imediata: lutar, fugir, ficar imével” (Goleman et al, 2002:47).

No entanto, a consciéncia, as aprendizagens e 0os ambientes culturais
podem alteram a expressdo das emocdes e revesti-las de novos significados,
pois actualmente podemos controlar os estimulos/objectos que provocam as
emocbes (Damasio, 2000). E com base nisto que as emocdes “ndo SO Nos
ajudam a tomar decisdes mais rapidamente como nos fazem tomar decisdes
de melhor qualidade baseadas em valores” (Jensen, 2002:121).

Além disto, as emocdes sdo vistas também como organizadoras da
nossa vida cognitiva, ja que influenciam os nossos processos mais basicos e
0s mais complexos e, dessa forma, alargam o conjunto de respostas
adequadas que cada um pode dar face a uma determinada situacdo (Damasio,
2003a).

Em suma, actualmente, reconhece-se que ha uma intrincada
participacdo da emocao, nos processos de tomada de deciséo e raciocinio, e
nao so, tal como analisaremos seguidamente (Damasio, 1994; Goleman et al,
2002).
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2.1.2. Conhecimento, aprendizagem e memoria sob al c¢ada da

emocao.

“...lembramo-nos do que esta mais carregado

emocionalmente...” (Jensen, 2002:122)

A capacidade de resolucédo de problemas em jogo estd dependente do
conhecimento especifico que é apreendido, intencionalmente ou ndo, pelas
vivéncias anteriores que cada jogador passa quer no treino quer no jogo.
(Guilherme Oliveira, 2004).

Um processo de aprendizagem € estimado a partir da memoria e
recordacdo dessa aprendizagem (Jensen, 2002). Nesta légica, a Unica forma
de se saber se o0 jogador aprendeu realmente, ou ndo, um determinado
comportamento passa por verificar se demonstra ou ndo a recordacdo desse
comportamento numa futura situacdo semelhante.

Alguns estudos demonstraram que todas as experiéncias carregadas de
emocdes (agradaveis ou desagradaveis) sdo mais facilmente recordadas dos
que as experiéncias neutras, perdurando na memoria e, por iSso, mais
acessiveis aguando de uma possivel recuperacao (Jensen, 2002; Goleman et
al, 2002), confirmando que “as emocdes recebem um tratamento preferencial
no sistema de memaria do nosso cérebro” (Jensen, 2002:164).

Outros estudos levaram Guilherme Oliveira (2004) a sugerir que um
jogador quando opta por determinada opc¢éo ou decisao, esta foi condicionada
pelo estado emocional que esteve implicado aquando da memorizacdo dos
conhecimentos requisitados para essa decisao.

Por outro lado, “a reinstalacao na fase de recuperagéo da informacgao, do
estado emocional que esteve presente no momento da codificacdo da
informacéo, € susceptivel de influenciar positivamente a recuperacdo da
informac&o” (Albuquerque e Santos, 2000:24). Assim, se na fase de decisdo
recuperarmos o0 estado emocional presente aquando da aquisicdo dos
conhecimentos necessarios para tomar a melhor decisdo, a possibilidade de a
tomar correctamente aumenta (Ledoux, 1996 in Guilherme Oliveira, 2004;
Jensen, 2002).
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Bower et al (1981 in Albuquerque e Santos, 2000) sugeriram que quando
as pessoas se encontram em determinado estado emocional dao mais atencgéo
a estimulos, circunstancias ou objectos, congruentes com esse mesmo estado
emocional. Albuquerque e Santos (2000) admitem que o processamento de
estimulos emocionais permitem uma boa retencdo de informacao, uma vez que
amplificam o tema central do episédio emocional deixando para segundo plano
as informacdes periféricas. Ja Pinto (s/D) alinha no mesmo diapaséao,
acrescentando que num certo estado emocional, a informacéo que surge ou é
apresentada tende a ser melhor adquirida e processada e o0 ritmo de
esquecimento tende a ser mais lento, ou seja, estados emocionais positivos no
momento das memorizacdes levam a aceitacdo dessas repostas e estados
emocionais negativos levam a uma rejeicao (Jensen, 2002).

Desta forma, sera importante atentar no processo de treino, pois este,
tendo em conta o que vimos anteriormente, deve direccionar os estados
emocionais para positivos para que os jogadores possam adquirir e memorizar
0os conhecimentos. Neste contexto, se 0s processos de treino pretendem
conferir aos jogadores novas memoérias de um novo conhecimento, é
fundamental ter em conta os estados emocionais, aquando dessas mesmas
memorizac¢des (Guilherme Oliveira, 2004). Assim, estados emocionais positivos
aumentarao a intensidade de memorizacao (Guilherme Oliveira, 2004).

Ainda relativamente a aprendizagem, Damasio refere-nos ainda que esta
“tem vindo a associar emocfes e pensamentos numa rede que funciona em
duas direccdes. Certos pensamentos evocam certas emocgdes e certas
emocdes evocam certos pensamentos” (Damasio, 2003a:88). Ou seja, uma
emocao é despoletada ndo s6 por determinado acontecimento ou objecto real,
mas também por uma recordacdo desse mesmo acontecimento (Damasio,
2003a). Dai que os planos cognitivos e emocionais estejam constantemente
ligados por estas interaccoes.

As emocdes influenciam também questdes como a atencdo, pois sao
capazes de criar interpretacdes e significados para as situacdes, para além de
possuirem também um percurso de memaria distinto (Ledoux, 1994 in Jensen,

2002). S6 as emoc0des nos tornam suficientemente apaixonados para alcancar
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determinado proposito e agir em conformidade (Jensen, 2002). Por isso, “nada
pode estar mais associado a aprendizagem” (Jensen 2002:112).

Transportando esta ideia para a nossa area, um jogador so alterara a
sua forma de jogar se se “apaixonar”, se a nova forma de jogar lhe causar
alguma emocao positiva. Se aquilo que € “novo” ndo lhe causar nenhuma
emocao, serd mais dificil atingir o que o treinador |he perspectivou. Guilherme
Oliveira (2006) acredita que o jogador apenas consegue alterar o seu
comportamento perante determinada situacdo, se primeiro 0 conseguir
compreender e depois se perceber que tal comportamento serd benéfico para
ele e para a equipa. O modelo de jogo permitira, assim, fomentar o
aparecimento de um conjunto de crencas e representacdes mentais dos
principios de jogo a apresentar nos diferentes momentos de jogo (Gomes,
2006).

Por isso € gque “as emocdes desencadeiam as mudancas quimicas que
alteram as nossas disposi¢fes, comportamentos e, em ultima andlise, as

nossas vidas.” (Jensen, 2002:119)

2.1.3. Tomada de deciséo, Raciocino e accao sob al c¢ada da Emocéo.

“A maior parte dos seres vivos que exibem emocoes detecta a
presenca de estimulos no ambiente e responde
impensadamente com emocdo...actuam; possivelmente ndo
sentem como nos sentimos e Nao pensam como Nos

pensamos.” (Damasio, 2003:67)

De uma forma geral, as emoc¢des permitem-nos “avaliar o ambiente que
nos rodeia e reagir de forma adaptativa” (Damasio, 2003a:71). Perante
determinada situacdo, é despoletada uma emoc¢do que faz com que actuemos
de modo pré-organizado e, muitas vezes, ndo € necessaria a avaliacdo
consciente da situacao para que a emocéao seja deflagrada, pois o organismo
estd preparado para reagir automaticamente (Damasio, 2003a). Este

automatismo permite responder mais rapidamente a uma determinada situagao.
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Num jogo, “quantos e quantos jogadores que, mesmo sendo mais lentos
que outros, chegam primeiro a bola? Isto acontece, porque no momento da
andlise da situacdo, sdo mentalmente mais répidos que 0s outros e nestes
casos uma frac¢do de segundo é o suficiente para se anteciparem e chegarem
primeiro.” (Faria:2007:96).

Os estudos de Damésio com doentes com lesbes pré-frontais vieram
demonstrar que existe uma ruptura dos mecanismos de deciséo, se existir 0
comprometimento de certas emocdes. Lesbes do mesmo tipo, em jovens,
vieram bloquear a socializagcdo desses jovens devido ao comprometimento
atrds referenciado. Assim, embora em ambos 0s casos 0S pacientes
revelassem um bom desempenho em testes de inteligéncia, memoria,
aprendizagem e calculos aritméticos, apresentavam uma grande perturbacéo
nos processos de tomada de decisdo, associada a mudancgas de personalidade
e a desajustamentos no contacto social (Damasio, 1994).

A relacdo entre tomada de decisdo e emocOes existiu desde os
primordios do homem. A evolucao deu-nos, primeiro, a capacidade de produzir
reaccOes a objectos e circunstancias — a maquinaria da emogao — que
promovessem ou ameagassem a vida (Damasio, 2003a). Dessa forma,
estamos evolutivamente programados para agir de um modo pré-organizado
quando detectamos determinadas caracteristicas dos estimulos no ambiente
OuU nos nossos corpos (Damasio, 2003a). Para tal acontecer, ndo € necessario
o reconhecimento do estimulo (situagdo) para que a emocao seja deflagrada,
uma vez que O organismo esta preparado para reagir automaticamente
(Damasio, 2003a). Mais tarde, surgiu a maquinaria do sentimento que nos
permitia  produzir mapas cerebrais representativos dessas reaccgoes,
fornecendo-lhes um caracter positivo ou negativo, afectando dessa forma a
atencdo e a memodria. Numa fase ainda mais avancada da evolucao, o facto de
sentirmos a emocao aliada a uma interaccdo de memdrias, imaginacdo e
raciocinio, promoveria a capacidade de antecipar e prever. (Damasio, 2003a).

Esta capacidade de antecipar e prever é primordial, tal como ja vimos
antes. Os jogadores mentalmente mais rapidos chegam muitas vezes mais

rapidamente a bola por anteciparem o que vai acontecer (Faria, 2007). Porém,
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para possuirmos esta capacidade de antecipacao, Gomes (2006) acredita que
s6 existe, se houver um investimento feito numa forma de jogar que permitira a
aguisicao de experiéncias e a formacdo de memorias, como iremos explorar
mais a frente.

Quando as emocg0Oes sentidas perante determinada situacdo no presente
tém correspondéncia com situagbes do passado, a nossa atencdo focalizara
(conscientemente ou ndo) determinados aspectos e, dessa forma, melhoramos
a analise da situacdo (Damasio, 2003a). Assim, as emocdes estédo
correlacionadas com as consequéncias das decisdes, pois fazem parte de uma
antecipacdo da consequéncia das acc¢des (Damasio, 2003a). Se determinada
opcao no passado teve consequéncias positivas, a emocéo faz com que essa
decisédo positiva seja tomada mais rapidamente, dado que no passado essa
deciséo foi positiva. Da mesma forma, uma deciséo errada no passado faz com
gue, no presente, perante circunstancias semelhantes, o sinal emocional
funcione como um alarme automatico ao apontar para opcdes que no passado
nao foram correctas (Damasio, 2003a). Entdo, perante isto, quando um jogador
toma uma decisdo que se revela positiva, esta ocorréncia fica marcada nas
memdarias como algo positivo e o contrario também se verifica, se o resultado
da deciséo se revelar negativo. No futuro, num cenario semelhante, o cérebro
pode preparar o organismo para responder de determinada forma assente
naquela que proporcionou o resultado positivo. Assim, mesmo antes do proprio
raciocinio aconselhar ou ndo a consumar determinada decisdo, “0 sinal
emocional ja marcou opc¢des com carga positiva ou negativa” (Damasio,
2003a:171).

Além disto, as tomadas de decisdo estdo relacionadas com os estados
emocionais. As decisdes que causam estados emocionais agradaveis passam
a ser mais solicitadas e permitem-nos responder mais rapidamente (Damasio,
2000). Ao contrario, as decisbes que produzem um estado emocional
desagradavel sdo menos solicitadas. Tal como veremos mais a frente, nos dois

casos é formado conhecimento em formato de imagens mentais* que sera

'Imagens Mentais: “pelo termo imagens quero significar padrées mentais com uma estrutura
construida com a moeda corrente de cada uma das modalidades sensoriais (...) 0 processo a que
chamamos mente, quando as imagens se tornam nossas devido a consciéncia, € um fluxo continuo de
imagens, muitas das quais logicamente interligadas (...) O pensamento é uma palavra aceitavel para
traduzir um tal fluxo de imagens” (Damasio, 2000:362-363)
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utilizado quando existir a necessidade de tomar decisbes em contextos
semelhantes.

Dai que, o facto das emocdes reconhecerem como positiva ou negativa
a decisdo tomada, para além de acelerar as nossas tomadas de decisdo, levam
a que estas assumam e desempenhem um papel fundamental e essencial na
construcéo dos conhecimentos (Jensen, 2002).

Em suma, “esta carga reduz a extensdo do espaco de decisdes e
aumenta a probabilidade de que a nossa decisdo esteja de acordo com a
experiéncia que tivemos do passado” (Damasio, 2003a:172).

Também Goleman et al (2002) sugerem que o0 nosso banco de
recordacées emocionais permite-nos avaliar a informacéo de forma mais eficaz.
Estes sinais emocionais estdo relacionados com a hipotese do marcador-

somatico proposta por Damasio (1994) que mais a frente iremos desenvolver.

2.1.4. As duas vias de decisdao segundo Damasio.

“A tomada de decisées com base nas emocdes

N3ao € uma excepcdo, € aregra” (Damasio, 1994)

Para entender a nossa capacidade de escolha, a nossa tomada de
decisdo e accéo, fruto do relacionamento destas com a emocdo, Damasio
(1994) propbés a chamada hipotese do marcador-somatico. Tal como vimos
antes, a logica e a razdo dominavam tradicionalmente as nossas avaliagfes e
escolhas e, dessa forma, perante determinada situacdo poderiamos avaliar
todas as consequéncias das nossas escolhas, uma a uma de forma racional,
decidindo qual seria a mais vantajosa. Para Damasio (1994), se tal ocorresse
assim, decidir acarretaria muito tempo e esgotariamos a nossa capacidade de
memoaoria.

Ja vimos o quanto é importante uma rapida e eficiente tomada de
decisdo em Jogo. Cabe-nos, entéo, a tentativa de contrariar uma certa lentidao
dos nossos processos cerebrais, porque nem sempre o0 jogador tem tempo
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para pensar, apenas age, e fa-lo em funcdo de habitos adquiridos que provém
do ndo consciente (Oliveira et al, 2006).

Na perspectiva de Damasio (2003a), quando surge a necessidade de
decidir, existem duas vias complementares. Numa primeira via, a situacao ou
objecto provoca o aparecimento de imagens relacionadas com a situagéo,
assim como opgdes de acgdo e possiveis consequéncias futuras. E sobre estes
conhecimentos que 0 raciocinio actua e nos permite tomar uma decisdo. A
outra via funciona paralelamente e provoca a activacdo de experiéncias
emocionais (conscientemente ou néo) que podem influenciar a tomada de
decisdo interferindo com o raciocinio ou reforcando a atencdo para as
possiveis consequéncias futuras (Damasio, 2003a). Esta ultima via pode ainda
levar a uma tomada de decisdo directa, a partir das experiéncias emocionais
semelhantes. O uso de determinada via ou o uso combinado das duas
depende da pessoa que decide, das suas experiéncias anteriores e das
circunstancias ou situacdo actual (Damasio, 2003a). Isto quer dizer que, os
nossos estados corporais influenciam sempre as nossas decisfes, quer estes
sejam convertidos em sentimento ou seja conscientes, quer de forma nao
consciente (Nava, 2003).

Para além disso, “as emoc¢Oes ndo s6 nos ajudam a tomar melhores
decisdbes mais rapidamente como nos fazem tomar decisdes de melhor
gualidade baseadas em valores... todos eles estados emocionais. Se a
honestidade fizer parte dos meus valores, sinto-me mal quando sou desonesto”
(Jensen, 2002:121) Assim, o estabelecimento de respostas comportamentais
adaptativas sdo moldadas por processos emocionais e a escolha de respostas
em determinadas situacdes reflecte o uso da razdo (Damasio, 1994).

Como veremos adiante, os valores que se devem prezar no futebol
estdo ligados ao Modelo de Jogo e, sobretudo, com o0s principios inerentes ao
mesmo em concomitante relacdo com o conhecimento especifico de cada
jogador. O que se procura entdo € que, quando um jogador toma uma deciséo
gue ndo se encontre dentro daquilo que se pretende, ele se sinta mal, que o
céu cérebro seja capaz de comunicar ao corpo que tal decisdo nao esta de

acordo com o pretendido.
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Entdo, antes de avaliarmos e analisarmos a situagdo, 0 NnoSso organismo
reduz drasticamente as opcoes de escolha de maneira inconsciente em funcéo
de aspectos corporais, somaticos, fruto das consequéncias das nossas
experiéncias anteriores (Damasio, 1994).

A partir destes aspectos somaticos, associamos determinadas situacgées,
ja em formato de imagens mentais, em termos de agradavel/desagradavel,
recompensa/punicdo e, desta forma, estas imagens ficam marcadas
afectivamente, ou seja, estados corporais ligados a essas imagens (Damasio,
1994). Os marcadores-somaticos podem, por isso, ser entendidos como um
processo inconsciente do organismo que aumenta a eficacia do processo de
tomada de decisdo, destacando para isso op¢des marcadas positivamente (por
exemplo, que originariam um estado corporal de prazer) e eliminando outras
(por exemplo que provocariam um estado corporal desagradavel) (Damasio,
1994). A avaliacdo do tipo custo/beneficio surge entdo, dentro de um numero
muito reduzido de opc¢des aumentando, assim, a precisdo e a eficiéncia do
processo de decisdo (Damasio, 1994). Eles ndo tomam, porém, as nossas
decisbes. Tal como refere Damasio, (1994: 206) elas “ajudam o processo de
decisdo dando destaque a algumas opc¢des, tanto adversas como favoraveis, e
eliminando-as rapidamente da analise” com base no raciocinio.

Neste sentido, os marcadores-somaticos sdo criados durante toda a
nossa vida, durante o processo de socializacdo e de insercdo na cultura
(Damasio, 1994). Mesmo em decisbes que consideramos racionais, as
emocdes estdo ali presentes. Até em situagBes sociais o funcionamento do
organismo procura o prazer e evita a dor (Damasio, 1994).

“Em suma, os marcadores-somaticos sdo um caso especial do uso de
sentimentos gerados a partir de emocdes secundarias. Essas emocdes e
sentimentos foram ligados, pela aprendizagem, a resultados futuros previstos
de determinados cenarios” (Damasio, 1994:206). Parece-nos, por isso,
essencial reconhecer a importancia da criacdo de marcadores somaticos para
as imagens mentais do jogar pretendido no processo de treino (Guilherme
Oliveira, 2004).
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O destacar de determinadas imagens parece-nos estar relacionado com
aquilo que Tavares (1995) sugere — os conhecimentos (imagens mentais)
permitem ao jogador orientar-se prioritariamente para certas sequéncias de
accao em detrimento de outras.

Em resumo, a tomada decisdo é fruto dos nossos valores e das
representacfes que possuimos em relacdo as situacbes em que estamos

envolvidos (Damasio, 2003a).

2.1.5. O conhecimento em formato de imagens (menta is) que

tornam possivel os habitos.

“O automatismo ou habito resulta de conhecimentos,
isto €, imagens mentais, que foram criadas através das

experiéncias” (Guilherme Oliveira, 2004:85)

Garganta (2006) sustenta que a clarificagdo das relacbes entre o
conhecimento, memodria, percepcdo e aprendizagem se devem sobretudo aos
trabalhos de Anténio Damasio nhomeadamente no que respeita as imagens
mentais. O que nos garante a possibilidade de pensar sobre algo é a
possibilidade de transformar as representacdes neurais em imagens que
podemos interpretar e manipular, permitindo-nos fazer escolhas e previsbes
das consequéncias das situacdes e ac¢des (Damasio, 1994).

J& vimos que “cada sujeito percebe o jogo, as suas configuracdes, em
func@o das aquisicBes anteriores e do estado presente. Perante o fendbmeno
jogo, o observador constroi uma paisagem de observacédo, entendida como um
conjunto de estimulos organizados face ao ponto de vista que ele possui sobre
o fenobmeno” (Garganta & Cunha e Silva, 2000:5). As imagens mentais nao
passam, por isso, de uma criacdo pessoal da realidade com base na
experiéncia dessa realidade e conhecimentos associados (Damasio, 1994). Isto
leva a que jogadores diferentes, confrontados com as mesmas ideias/situacoes

tenham interpretacdes distintas, dado o seu passado e experiéncias e emocdes
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associadas a esses acontecimentos (Guilherme Oliveira, 2004). Relembramos
0 que Mourinho diagnosticou logo depois de chegar ao Chelsea. Disse que
Jonh Terry, em organizacdo ofensiva, das dez bolas que tinha no p€, nove
eram para jogar longo para o ponta-de-lanca. Tal ndo acontecia com 0 outro
central, Ricardo Carvalho, jA habituado a jogar numa outra cultura de jogo.
Assim, jogadores diferentes na mesma posicdo de campo, em situagcdes
idénticas, solucionam e executam de maneira divergente. Além disso, perante
a mesma ideia apresentada pelo treinador, as interpretacdes sdo divergentes,
porque tudo depende das respectivas experiéncias e emocdes associadas a
essas experiéncias e conhecimento ai adquirido (Guilherme Oliveira, 2004).

Em ambos os casos, as decisfes tomadas ndo o sdo ao acaso, Sao
condicionadas pelo conhecimento especifico (diferente de jogador para jogador)
gue ambos adquiriram no passado pelas suas vivéncias, quer em treino e quer
em jogo. Iremos abordar o contexto da decisao no ponto seguinte.

Por tudo isto, as imagens mentais revelam-se fundamentais e esséncias
nas percepcoes, nas decisdes e ac¢cdes em Jogo (Guilherme Oliveira, 2004).

Para Damasio (1994), existem duas vias para a formacao das imagens
mentais — as perceptivas e as evocadas. As imagens mentais perceptivas sao
fruto de modalidades sensoriais diversas que transmitem informacbes ao
cérebro. As imagens mentais evocadas sdo imagens que nos vao ocorrendo, a
medida que evocamos uma recordacao de algo do passado. Pode também ser
formada por algo que planeamos no passado e que nao realizamos, mas que
esperamos venha a acontecer. Desta forma, estas imagens constituem a
memoria de um futuro possivel.

Damasio (1994) aponta ainda para dois tipos de conhecimento: o inato e
o adquirido. O conhecimento inato funciona como comando da regulacéo
bioldgica, necessario para a sobrevivéncia (controlo do metabolismo, impulsos,
instintos) e, apesar de controlar muitos processos, ndo ha a criacdo de
imagens mentais (Damasio, 1994). O conhecimento adquirido através da
experiéncia baseia-se em representacfes dispositivas que “contém registos
sobre o conhecimento imagético que podemos evocar e que é utilizado para o

movimento, 0 raciocinio, o planeamento e a criatividade; e outras contém
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registos de regras e de estratégias com as quais manipulamos essas imagens”
(Damaésio, 1994:133). A modificacdo destas representacdes dispositivas e
consequentemente das imagens mentais leva a que seja incorporado 0 novo
conhecimento (Damasio, 1994).

Apesar disso, as imagens mentais sdo, na sua maioria, criadas de forma
nao consciente e s6 |lhes poderemos aceder se estas se manifestarem
(Damasio, 1994). O cérebro € capaz de despoletar ordens sem que tenhamos
consciéncia disso. Dai que, os organismos, para aléem de nascerem com a
capacidade de regular a vida e sobreviver, tendem a atingir cada vez uma
maior perfei¢cdo. Estes esforgos actuam inconscientemente (Daméasio, 2003a).
Estas imagens néo conscientes assumem grande importancia na nossa relacao
com o mundo (Daméasio, 2000).

A capacidade de agir de forma ndo consciente é a razdo pela qual,
Guilherme Oliveira (2004) admite,que o0s jogadores ndo necessitem de
processos conscientes para colocar o pé mais a frente ou atras quando ha um
remate ou um passe. Isto é possivel, uma vez que vao sendo criadas imagens
mentais ndo conscientes em associacao a disposi¢des adquiridas, ou seja, um
padrdo potencial de actividade (Damasio, 2000; Guilherme Oliveira, 2004).
Desta forma, quando os jogadores executam uma accao bem sucedida, esta
provoca uma emocao positiva e, numa situacao similar futura, a emocéo leva a
que a accédo seja hovamente colocada em pratica (Guilherme Oliveira, 2004).

Nesta medida, as imagens mentais funcionam, assim, como a interac¢ao
entre as diferentes estruturas e processos de percepcao e interpretacéo, sendo
fundamentais na criagcdo de habitos/automatismos de decisdo e de actuacao
sobre o jogo. Desta forma, o jogador decide e actua em funcdo dessas
mesmas imagens mentais (Guilherme Oliveira, 2004).

As experiéncias anteriores permitem ao cérebro utilizar “atalhos” para
tentar adivinhar o que vai acontecer, respondendo de imediato assim que
certas sensacdes sao sentidas. Os habitos resultam de imagens mentais
criadas pelas experiéncias (consciente e ndo consciente) que ficam gravadas
nas memdarias e que tornam mais rapidas as decisdes perante determinada

situacdo (Damasio, 2000). Se os habitos comportamentais s6é aparecem
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qguando o cérebro experiencia de forma sistematica esse comportamento,
(McCrone, 2002 in Oliveira, 2004; Goleman et al, 2002) entdo, o treino tera
como funcéo estimular e desenvolver esses comportamentos para que, o que é
consciente possa tornar-se habito e, entdo, ndo consciente.

Da mesma maneira que ndo sSdo necessarios ao jogador processos
conscientes para colocar o corpo e o pé para fazer o passe ou a recepgdo, com
o treino, o jogador consegue “habituar-se” a comportar de determinada forma,
perante determinada situacéo, devido a repeticdo desses comportamentos no
treino. Assim estes habitos, em forma de imagens mentais, dado o reforco
positivo que os resultados mostram, transformam-se em disposi¢cdes adquiridas.

Estes habitos séo utilizados em situacbes em que ha necessidade de
decidir e reagir rapidamente (Damasio, 2000) muitas vezes de forma né&o
consciente tal como ja vimos anteriormente. Isto €, para além de nos permitir
reagir mais rapido, os habitos, face a situacdo permitem ao cérebro antecipar
determinados cenarios sem necessidade de recorrer a processos conscientes.
(Haggard, 2000; Libet, 2000; McCrone, 2002 in Guilherme Oliveira, 2004).

Ja vimos que em jogo “numa fraccdo de segundo tem de se decidir,
decidir bem... Quantos e quantos jogadores que, mesmo sendo mais lentos
que outros, chegam primeiro a bola? Isto acontece porque no momento da
andlise da situacao, eles sdo mentalmente mais rapidos que os outros e nestes
casos uma frac¢do de segundo é o suficiente para se anteciparem e chegarem
primeiro” (Faria:2007:96).

Desta forma e, como vamos ver mais a frente, “os processos de treino,
devem fomentar o aparecimento e desenvolvimento de um conjunto de
conhecimentos, ou seja, de imagens mentais, que o treinador pensa (porque
possui uma ideia de jogo) serem o0s mais indicados, e cuja relacdo deve ser
permanente afim de potenciar a actuacdo dos jogadores, tanto ao nivel de
direccionamento e do reconhecimento dos padrdes de jogo, como nas escolhas
de decisbes e também, na reducdo do tempo da resposta consciente”
(Guilherme Oliveira, 2004:96).
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2.2. A decisao individual umbilicalmente ligada a um crescimento

colectivo singular.

“E a existéncia de uma idéntica cultura organizacional que
distingue onde jogadores de uma equipa, € € uma cultura
organizacional especifica que distingue duas equipas

diferentes” (Pinto, 1996:53)

“Os conhecimentos especificos dos jogadores sdo determinantes na
qualidade de desempenho colectivo e individual” (Guilherme Oliveira,
2004:115). Dados os constrangimentos que 0s jogos desportivos colectivos
apresentam, no nosso caso o Futebol, os problemas prioritarios que se
colocam s&do de Natureza Tactica (Guilherme Oliveira, 1991; Garganta, 1997;
Faria, 1999; Frade, 2005). Assim, para um jogador apresentar qualidade de
jogo, necessita de tomar decisfes adequadas as situacdes que lhes vao sendo
apresentadas pelo jogo. Nesta linha, Garganta (1995) argumenta que o Jogo
exige que os praticantes possuam uma adequada capacidade de decisao que
decorre duma ajustada leitura do jogo, ou seja, tomar decisbes adequadas as
situacdes que o Jogo apresenta e de acordo com o0s objectivos que a equipa
persegue.

De acordo com Gomes (2006:15), “as decisdes dos jogadores resultam
dos dados contextuais porém sédo sobreconfiguradas por regras colectivas que
os levam a optar por determinadas escolhas em detrimento de outras”. Dai que
“a forma de o jogador entender o jogo e nele se exprimir, depende de um fundo
gue constitui aquilo a que podemos designar por “modelo de jogo” (Garganta,
1997:36)". Esse modelo de jogo da aos jogadores as competéncias
necessarias no que concerne a principios de accao, regras de organizacéo e
aptiddes perceptivas e de decisao (Gréhaine & Guillon, 1992; Deleplace, 1994
in Garganta, 1997).

No entanto, ao vermos diferentes equipas, verificamos que ha diferentes
regularidades, diferentes principios, pois existem diferentes e distintas filosofias

por parte dos treinadores acerca do que é jogar bem. E por isso que ha é que
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h& diferentes perspectivas de ter a bola, diversos estilos de defender, devido
essencialmente as diferentes ideias de jogo preconizadas por cada treinador,
assim como diferentes jogadores e diferentes contextos (Barreto, 2003).

Esta singularidade de entendimento € consequéncia da construcao de
um “certo tipo de jogo” (Frade, 2004:XXIV) por parte de cada treinador. Assim,
surge “uma cultura, um modo diferenciado de jogar que tem necessariamente
especificidade, em fungéo dos principios que estdo subjacentes aos momentos
de ataque, aos momentos de defesa, aos momentos de passagem de umas
para as outras — que se constroem” (Frade 2004:XXIV”) em cada equipa. Por
isso, as decisbes dos jogadores sao orientadas pelo Modelo de Jogo que
condiciona as escolhas dos jogadores em todos os momentos de jogo (Gomes,
2006).

Entdo, o Modelo de Jogo sera, sobretudo, “uma ideia, conjectura de jogo
constituida por principios, sub-principios, sub-principios dos sub-principios,
representativos dos diferentes momentos e fases do jogo, que se articulam
entre si, manifestando uma organizacdo funcional prépria, ou seja, uma
identidade” (Guilherme Oliveira, 2003). Para o jogador, sera algo que sai da
esfera do saber jogar futebol, “o saber fazer”, para entrar na esfera do “Saber
sobre um saber fazer”, ou seja, jogar futebol sob determinada ideia de Jogo
(Frade, 2005, 2006). Para Mourinho (2006:37), a existéncia do Modelo de Jogo,
ou 0 Saber sobre o saber fazer revela-se de extrema importancia, uma vez que,
acredita que “0 mais importante numa equipa é ter um determinado modelo,
determinados principios, conhecé-los bem, interpreta-los bem
independentemente do jogador”. Dai que, cada equipa possui a sua identidade
e cultura. Esta cultura tactica (Frade, 1990 in Garganta, 1997) constitui-se num
“guia de escolhas na accao” do jogador, no entanto, o que pode ser verdade
numa cultura, pode ser menos verdade numa outra, uma vez que existem
diferentes ideias de jogo (Frade, 2006).

Perante isto, € com base numa ideia de jogo que os jogadores evoluem
e melhoram, sob ponto de vista das suas accbes e sobretudo das suas
tomadas de decisdo. Sera esta ideia de jogo que vai permitir também que,

perante determinada situacdo de jogo, todos os jogadores vejam a mesma
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coisa (Mourinho 2002, 2006). Ja Valdano (1998) dizia que a tactica era
“simplesmente” 6 ou 7 jogadores pensarem a mesma coisa a0 mesmo tempo.
Este jogar vem dar aos jogadores ferramentas conceptuais (Valdano, 1998)
para que estes entendam o jogo, ou seja, vem fornecer-lhes o saber sobre o
saber fazer.

Sintetizando, a tactica pode ser entendida como uma cultura, uma forma
propria de jogar que decorre da ideia de jogo de cada treinador para os quatro
momentos de jogo. Desta forma, cada equipa comporta-se como um sistema
dindmico que se revela a partir da sua organizacéo (Garganta, 2006).

Quem coloca, porém, em prética o conhecimento dessa cultura sdo os
jogadores. Tal como nos refere Frade (2004:27), “a equipa é feita de individuos
e portanto se a equipa rende é porque os individuos rendem...os principios de
jogo sao levados a efeito pelos jogadores”. No entanto, cada jogador possui
diferentes posi¢cdes e funcdes dos demais. Por isso é que, para a equipa
aparecer, para se manifestarem determinadas regularidades colectivas, é
necessario que a alteracdo individual se registe de forma autbnoma mas
apoiada nos companheiros (Frade, 2004). Assim, a qualidade da equipa cresce
apenas se o0s individuos também crescerem.

Para os individuos crescerem é fundamental, tal como ja referimos
anteriormente, reconhecer o papel que as emocdes desempenham na
formacdo do conhecimento. N6s recordamos mais facilmente aquilo que esta
mais carregado emocionalmente (Jensen, 2002). Se a ideia de jogo, se a
pratica dessa ideia de jogo ndo causa ao jogador qualquer tipo de
comprometimento emocional, e mais dificil existir o] tal
ajustamento/enquadramento nessa mesma ideia. Além disso, ja vimos
anteriormente que sdo as emoc¢des que permitem transmitir valor as situacdes
gue passamos, caso contrario todas as experiéncias teriam o mesmo valor e
significado.

Voltando novamente ao crescimento colectivo e individual, aquilo que
qualquer treinador ambiciona, é que o jogador interprete sempre 0 jogo a luz de
determinada ideia de jogo, ou seja, buscamos novamente a ideia partilhada por

Valdano e Mourinho da importancia de os jogadores no Jogo perante
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determinada situacdo verem a mesma coisa. Assim 0s jogadores conhecem e
interpretam o jogo com base no jogar. Daqui resulta e emerge a necessidade
do conhecimento do jogar por parte do jogador, de forma a, guiar a captagéo
de informacdes e as tomadas de decisdo dos jogadores em jogo.

Porém, ja vimos que “cada sujeito percebe o0 jogo, as suas configuracoes,
em funcdo das aquisicbes anteriores e do estado presente. Perante 0
fendémeno jogo, o observador constroi uma paisagem de observacao, entendida
como um conjunto de estimulos organizados face ao ponto de vista que ele
possui sobre o fenomeno” (Garganta & Cunha e Silva, 2000:5). Isto significa
que, o entendimento do jogo por parte de cada jogador é altamente
influenciado pelas respectivas experiéncias e emocdes associadas a essas
experiéncias passadas (Guilhnerme Oliveira, 2004). Por isso € que se torna
fundamental reconhecer que o passado e as experiéncias a que 0s jogadores
foram sujeitos, nem sempre estdo de acordo com a ideia de jogo que se
pretende alcancar.

Ao chegar a uma equipa, a primeira evidéncia com que se deparam 0s
treinadores é o facto de lhes faltar determinada adaptacdo a sua ideia de Jogo
(Frade, 2005). Cada jogador tem o seu conhecimento, mas ndo ha uma
conex&o entre 0s varios conhecimentos. E por isto que o treino se revela
essencial pois permite requalificar e conectar os conhecimentos especificos
dos jogadores que, como vimos anteriormente, sdo determinantes na qualidade
de desempenho colectivo e individual. (Guilherme Oliveira, 2004).

Quanto maior for o conhecimento dos jogadores em relacdo ao projecto
colectivo (Modelo de Jogo) melhor preparada estara a equipa. Assim, é
impossivel pensar num desenvolvimento ou crescimento do jogador sem que
esse crescimento esteja direccionado para a equipa ou cultura que se pretende
impor. Nao se deve separar o crescimento do jogador, do crescimento da
equipa e, desta forma, exige-se um maior cuidado nas avaliacbes das
prestacdes dos jogadores. O jogador € visto como uma parte de um todo e,
portanto, deve ser analisado e contextualizado ao todo, a cultura (Lourenco,
2007). Se procuramos o crescimento de uma equipa, é necessario ter em conta

que esta nado resulta do somatorio individual dos elementos constituintes da
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mesma, mas da integracdo desses mesmos elementos que se complementam
(Leal, 2004). Na mesma linha de pensamento, Lourenco refere que sé&o as
conexdes que fazem o todo ser aquilo que é, que lhe da uma identidade
singular porque, para compreender as partes € necessario compreender o todo
e vice-versa. “O todo — seja uma pessoa ou um grupo de pessoas — constitui-se
pelas relacdes, conexdes e interaccdes entre 0s seus elementos” (Lourenco,
2007:55).

Todo o processo de crescimento colectivo reveste-se de grande
complexidade. Jogar como equipa, com uma ideia de jogo bem definida, é
muito dificil de alcangar no entanto Mourinho (2006) defende que em relacdo a
sua equipa, mesmo em situacbes de desvantagem no marcador, a equipa
continuou fiel aquilo que preconiza habitualmente. “O que eu espero € 0 mais
dificil e o mais dificil, € jogar como equipa”.

Com tudo isto, convém ressalvar que uma cultura ndo nasce por
geracdo espontanea, nem por magia. Mourinho (2006) acredita que s6 com
trabalho e treino. E s6 existe uma verdadeira mudanca ou alteracéo de cultura
guando a tensdo emocional em Jogo sobe e os jogadores mantém-se fiéis a
essa cultura (Frade, 2006), até porque em treino, geralmente o jogador cumpre
com o pedido e exigido (Faria, 2007). Quando se chega a hora do jogo, Faria
(2007) admite que nesse momento é que se comeca a perceber o sentimento
de cada um. Se algo estiver de errado a nivel emocional do jogador, entdo sera

necessario intervir.
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2.3. Treinar para requalificar/aumentar o conhecim  ento especifico,

ou seja, para Aprender!

“O processamento de informacao ndao muda o
comportamento, tem que ser o corpo na ac¢do para a

alteracao se verificar”. (Frade, 2006)

A nossa principal funcdo enquanto treinadores passa por melhorarmos
qualitativamente o desempenho colectivo e individual da equipa e decorrente
do que falamos anteriormente, interessa-nos aculturar uma equipa, colocar
uma equipa a jogar de determinada maneira para que esta ideia de jogo seja o
pano de fundo de todas as decisdes dos jogadores da nossa equipa. “Na sua
esséncia, o processo de treino visa induzir alteracdes positivas observaveis, no
comportamento dos jogadores e das equipas” (Garganta, 2002:281).

Entdo, os treinadores sao responsaveis na concepcdo, planeamento e
intervencdo em todo o processo de treino e do crescimento do modelo de jogo
(Barreto, 2003), uma vez que, entendemos que uma equipa produz
determinado rendimento assente em determinado modelo de jogo e que este
condiciona todo o processo de organizagéo da equipa.

Como ja vimos anteriormente, a Tactica € hoje reconhecida como
condutora de todo o processo de jogo, de ensino e de treino, um vez que o
principal problema colocado as equipas e aos jogadores é sempre de ordem
Tactica (Guilherme Oliveira, 1991; Garganta, 1997; Faria 1999; Frade, 2006).
Dai que o processo de treino sO faz sentido se, existir um Modelo de jogo a
partir do qual “tudo se desenvolve, se organiza e se cria” (Guilherme Oliveira,
2004:152). A tactica assume uma base de orientacdo para o crescimento do
rendimento de uma equipa e, desta forma, todas as outras restantes
componentes surgem por arrastamento ou em consequéncia dessa tactica,
modelo de jogo.

Assim voltamos ao caracter emergente que mostra a necessidade do
jogador conhecer o jogar que se pretende alcancgar para que este seja um guia

na percepcao e nas tomadas de decisdo. Tal como nos refere Gomes (2006), o
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modelo de jogo e 0s seus principios procuram uma percep¢do comum dos
acontecimentos e situagdes que o jogo coloca, convergindo entdo para uma
organizacao, ou seja, as decisdes fazem mais sentido dentro de uma cultura.
Sabemos que a tomada de decisdo de acordo com o jogar é essencial para o
sucesso desde que seja rapida e até muitas vezes assuma um caracter de
habito, pois em jogo, nem sempre ha tempo para pensar, apenas decidimos e
agimos em funcdo de habitos adquiridos. Sabemos “que muitas vezes o
jogador reage no momento sem estar a espera de reagir dessa maneira e ai
existe a possibilidade do jogador “criar” mas um “criar’ sustentado num modelo
de jogo, numa cultura” (Frade, 2004:XXVII).

A necessidade de decidir rapidamente, muitas vezes sem tempo para
pensar e tomar consciéncia do que se estad a passar, € concordante com o
entendimento de velocidade que Mourinho preconiza: “A velocidade no futebol
relaciona-se com analise da situacao, reaccao ao estimulo e capacidade de o
identificar” (Mourinho 2007:46-47). Ja vimos anteriormente quanto as emocdes
nos podem ajudar nestas competéncias, pois ajudam-nos na avaliacdo da
situacao e permitem-nos reagir e decidir com base nas experiéncias passadas.

O treino revela-se essencial para aumentar/requalificar 0s
conhecimentos especificos dos jogadores que como temos vindo a ver, séo
determinantes na qualidade de desempenho colectivo e individual (Guilherme
Oliveira, 2004). A aquisicdo destes conhecimentos vai melhorar e optimizar os
processos de tomada de decisédo (Greco 1998 in Guilherme Oliveira, 2004).

Esta ideia em relacdo ao papel do treino, € fundamental para que a
equipa cresca sob determinada ordem. Adriaanse (2006) diz-nos que, para se
ensinar uma equipa a defender no ataque isso requer muitos treinos e
interrupgoes. Depreendemos das suas declara¢cbes que nos treinos se aprende
determinada forma de jogar. Faria (2007) faz também referéncia ao treino,
alertando que se o objectivo € a melhoria da qualidade de jogo e de
organizacdo (jogar), isto s6 se consegue se se trabalhar essa mesma
organizacdo. Se o objectivo é jogar de determinada forma, entdo essa forma de
jogar tem de aparecer também no treino, ou os conteudos do treino devem

conter muito do jogar pretendido (Frade, 2005). Faria (2007), reforcaria esta
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ideia, entendendo o treino como forma de tornar cerebral a dinamica
comportamental (principios de jogo) que é a organizagao (jogar), uma vez que
0 jogar € essencialmente constituido por principios, sub-principios e sub-sub-
principios para os quatro momentos de jogo. Mourinho (2006:39) também fala
do papel essencial que o treino tem para ele: “Nao acredito muito nos sistemas
que tém origem no gabinete, na reunido, na conversa com 0s jogadores.
Acredito no treino, na explicacdo, na repeticdo sistematica na
sistematizacdo...” e também no papel educativo que o0 mesmo pode e deve ter:
“Foram educados e trabalharam para pressionar alto e ndo sei como explicar-
Ihes em dois dias que, em vez de uma linha de quatro defesas, teriam de jogar
com trés centrais...ndo concebo a modificacdo de uma postura”. Na mesma
linha de pensamento, Adriaanse (1993) reforcaria o papel educativo que o
treino implica, adiantando que néo teria lI6gica mudar a forma de jogar do Ajax
em funcdo do adversario e do resultado, uma vez que os jogadores foram
habituados desde cedo a jogar de determinada forma.

A ideia de treino e, sobretudo, da pratica e repeticdo esta de acordo com
aquilo que Goleman et al (2002:180) sugerem como essencial para a mudancga
de habitos: “O professor ndo pode dar instrucdes ao cérebro do aluno para
abandonar habitos antigos e aprender novos habitos. O que €é preciso é pratica:
guantas mais vezes se repetir uma sequéncia de comportamentos, mais fortes
se tornam o0s circuitos neurais subjacentes. Por este método, € como se as
pessoas reprogramassem 0 cérebro estabelecendo circuitos novos: aprender
novos habitos fortalece as ligacdes entre os neurénios e pode até desencadear
fendbmenos de neurogénese — crescimento de novos neurénios.”

Sendo o Futebol um desporto colectivo, este carece de uma
organizacdo composta por um conjunto de comportamentos e principios de
jogo que se pretende que a equipa apresente em campo que compdem o
modelo de jogo, uma determinada cultura comportamental especifica e singular.
Como a pratica € a base do sucesso, esta cultura requer tempo para ser
aprendida (Oliveira et al, 2006). Assim, dentro desta logica de treino, o que se
treina sdo os principios de Jogo que se baseiam essencialmente em

comportamentos colectivos, comportamentos individuais e a sua articulacéo
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gue vao fornecer aos jogadores capacidade para perceber e decidir no jogo, a
luz de um jogar (Oliveira et al, 2006).

Os mesmos autores referem ainda que, assim, todos 0s exercicios
usados no treino visam a aprendizagem de determinados comportamentos
especificos para que a equipa cres¢ca e evolua de forma direccionada que
permite aos jogadores desempenharem com sucesso a sua funcgdo, se
estiverem atentos a todos o processo de treino e sua informacdo. O proprio
Mourinho (2006) refere que sé € possivel atingir uma organizacdo e um
pensamento comum para 0s quatro momentos de jogo, com tempo e sobretudo
com trabalho (leia-se treino). Com tudo isto, o jogar pretendido “necessita da
existéncia de um processo, de uma organizacdo conduzida e construida,
surgindo a necessidade do compromisso cognitivo com a situacdo” Frade
(2004:XXI1V), sempre com uma especificidade em funcdo do que se pretende
para os quatro momentos de jogo.

Este processo de aprendizagem torna-se fulcral porque reconhecemos
gue o “passado bioldgico e cultural pesa sobre nés quando decidimos e que
nos leva a tomar determinada decisfes” (Damasio, 2003b). Tal como ja vimos
antes, o passado cultural, as nossas experiéncias pesam na hora de decidir.

O jogador de futebol muitas vezes reage sem estar a espera de reagir de
tal maneira, pois fa-lo em funcdo de habitos adquiridos (Oliveira et al 2006).
Acreditamos, tal como Barreto (2003), que todos os futebolistas evoluem pela
forma como treinam a ideia de jogo dos seus treinadores e, se 0s jogadores em
Jogo fogem daquilo que é preconizado pelo treinador, entdo esses
comportamentos sdo fruto da forma de treinar pois é la que se adquirem 0s
habitos.

Desta forma, o nucleo duro dos objectivos do treino devem passar pela
aguisicdo de conhecimentos e comportamentos do jogar pretendido, olhando

entdo para o treino como um processo de aprendizagem.
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2.3.1. As emocodes e o treino

“E necessario dar ao pedal, e entdo se se der ao pedal
com emocao,..., tanto melhor sera a aprendizagem!”
(Frade, 2006)

Na sua forma de pensar o Treino, Frade (2004) “pde énfase no individuo
porque de facto entende o jogo como uma realidade intelectual” até porque “o
jogo joga-se fundamentalmente com a cabeca” (Faria, 2007:94) e os “pés
funcionam num processo que passa pela mente” (Faria, 2007:78).

Tal como vimos anteriormente, sabe-se da importancia da participacao
que a emocdo possui nos processos de tomada de decisdo e raciocinio
(Damasio, 1994; Goleman et al, 2002).

Os trabalhos de Goleman et al (2002) vieram acentuar a necessidade de
atribuir as emocdes um papel mais vincado e essencial, no decorrer das
aprendizagens. Sabemos, tal como ja vimos anteriormente, que uma melhor
aprendizagem leva a um melhor e mais completo conhecimento e, desta forma,
podemos decidir correctamente mais vezes.

Goleman et al (2002) refere ainda que as emog¢des sao mais poderosas
do que o intelecto, uma vez que em momentos de emergéncia sdo 0s centros
emocionais que comandam o resto do cérebro. O mesmo se passara em
momentos de emergéncia em Jogo. Situagbes em que a tensdo emocional é
elevada, nos tais momentos de emergéncia, € que podemos verificar se
realmente os habitos apresentados sdo aqueles que se coadunam com o
modelo de jogo.

A histéria do menino selvagem tem alguns pontos de conexdao com
aquilo temos visto. O menino “educado” na selva, onde adoptou uma postura
quadrupede, foi mais tarde colhido pela civilizacdo, onde o tentaram reeducar
numa posicao bipede. Apesar de conseguir adoptar a bipedia em situacdes
quotidianas, ndo a consegue adoptar em situagcdes de emergéncia, onde “fugia”
na posi¢do quadrupede.
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Entende-se, assim, que mudar habitos € muito dificil, sobretudo, porque
se queremos fazer com que os individuos crescem de forma orientada, temos
de reconhecer que o0 seu passado, muitas vezes, nao esta de acordo com o
que se pretende pois foram “condicionados” por uma cultura diferente que os
leva a pensar de forma distinta para determinados momentos de jogo. Valdano
(1998) comentava em relacdo aos miudos ingleses que recebem um
condicionamento bem diferente daquele que levam os miudos brasileiros. O
caso de John Terry e de Ricardo Carvalho, mencionado anteriormente, é
também fruto deste condicionamento.

Por isso, se pretendemos, enquanto treinadores, regularidades e habitos
comuns para que todos pensem da mesma forma em determinada situacao de
jogo (Carvalhal, 2000), temos de “inverter décadas de aprendizagem que estéo
alojadas em circuitos neurais que foram muito utilizados e reforcados por anos
e anos a repetir os mesmos habitos” (Goleman et al, 2002:140).

Goleman et al (2002:181) referem que “o segredo de adquirir novos
hébitos consiste em treinar até os dominar”. Tal como Goleman et al, Mourinho
também acredita no treino e sobretudo na repeticdo sistematica para a criacao
de héabitos (Oliveira, 2006 et al). Se tal ndo acontecer, quando as pessoas
entrarem em stress, recorrerdo aos habitos mais antigos tal como o menino
selvagem foge na posicdo quadriupede quando a tensdo emocional sobe.

Por tudo isto, sO é possivel atingir uma organizagcdo e um pensamento
comum para 0s quatro momentos de jogo com tempo e sobretudo com treino
(Mourinho, 2006) que “deve fomentar o aparecimento e desenvolvimento de um
conjunto de conhecimentos ou seja de imagens mentais, que o treinador pensa
serem 0s mais indicados e cuja relagéo deve ser permanente afim de potenciar
a actuacdo dos jogadores, tanto ao nivel de direccionamento e do
reconhecimento dos padrbes de jogo, como nas escolhas de decisdes e
também, na reducdo do tempo da resposta consciente” (Guilherme Oliveira,
2004:96). Entra aqui o papel das emocbes na marcacdo, na notificacdo de
determinadas imagens que perdurardo mais tempo na nossa memaria, pois ja
vimos que recordamos mais facilmente aquilo que esta carregado

emocionalmente (Jensen, 2002).
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Assim, as tomadas de decisdo adequadas ao modelo estdo dependente
do nivel de conhecimentos do jogador em formato de imagens mentais, “das
memorias e da interaccdo entre os dois e pelo dos estados emocionais que
estiveram envolvidos nos momentos de aprendizagem desses conhecimentos
e dessas memorizacdes e nos momentos das decisbes e accdes” (Guilherme
Oliveira, 2004:91).

Nesta medida, quando o jogador tomar determinada decisdo num treino,
esta serd marcada como positiva, ou ndo, conforme o resultado advindo da
mesma. Pelo que temos vindo a notar, esta accao ou decisdo sera importante
para o futuro e para situacdes semelhantes, quer para alertar que a deciséo se
revelou errada e por isso ndo deve ser realizada novamente, quer para
consolidar a decisdo positiva. Nas duas situacdes, formou-se conhecimento
que vai ser utilizado de forma ndo consciente em situagées semelhantes
(Damasio, 2000; Jensen, 2002).

S&o as emocgbes que permitem reconhecer como positiva ou negativa
uma decisdo e por isso a reaccao do treinador de desaprovacao ou aprovacao
sao importantes nas decisdes futuras do jogador (Guilherme Oliveira, 2004).
Por tudo isto Oliveira et al (2006:207) acreditam que Mourinho “n&o sé procura
criar imagens mentais — gravar no corpo experiéncias relativas ao seu jogar —
como também associar-lhes emoc¢des e sentimentos que facilitem as tomadas
de decisao, utilizando essa ferramenta do cérebro que sdo 0s marcadores-
somaticos”.

Pensamos que, é aqui que o papel do treinador se revela essencial no
processo de treino, pois cabe ao treinador modificar/ajustar os habitos que este
apresenta e, pelo que ja vimos, s6 os poderemos alterar se também
modificarmos/ajustarmos aquilo que Damasio designou de “estimulos-
emocionais-competente” uma vez que, cada ideia de jogo terd 0s seus
estimulos-emocionais-competentes.

O que séao os estimulos no Futebol? Mourinho (2007:47) refere que no
Futebol o estimulo “é a posicdo no campo, a posicdo da bola, € o que o
adversario vai fazer, € a capacidade de antecipar a accdo, € a percepcao

daquilo que o adversério vai fazer, é a capacidade de perceber que espaco é
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que o adversario vai ocupar para receber a bola sozinho etc....”. Entéo
estimulos como estes tém que ser “aprendidos” na nossa vivéncia pessoal, no
NOsSso campo restrito, sobretudo no treino, onde os treinadores podem controlar
e manipular o que acontece. Como vimos, a aprendizagem pode conferir novos
significados a estimulos adquiridos ao longo da nossa vivéncia pessoal, ou seja
podemos controlar os estimulos que desencadeiam 0s processos emocionais
(Damasio, 2000). O treino pode também conferir um novo significado a captura
da bola, por exemplo. Frade (2006) refere que o treino € aprendizagem, porque
0 que é importante € que todos vejam a mesma coisa, pelo que é necessaria
uma sinalizagéo objectiva (estimulo) e que todos a entendam de igual forma.

A escolha da melhor opcdo perante determinada situacéo/estimulo
dependem, entdo, da qualidade do processo de treino. Esta qualidade de treino
S0 é alcancada se existir uma intervencdo interactiva do treinador com o
exercicio e com os jogadores (Guilnerme Oliveira, 2004). ApGs a explicacao
dos exercicios e do contexto em que se inserem, dos seus objectivos e dos
comportamentos desejados, Guilherme Oliveira aponta que, durante a
execucado do exercicio, o “treinador deve funcionar como catalisador positivo
dos comportamentos desejados, associando-lhes emocdes positivas e/ou
marcadores somaticos positivos” (Guilherme Oliveira, 2004:154). Isto €
possivel pois, tal como ja vimos anteriormente, a maioria dos marcadores
somaticos é criada pela associacdo de estados emocionais a estimulos,
durante o nosso processo de socializacdo (Damasio, 1994). Apos a realizagédo
do mesmo, Guilherme Oliveira (2004) salienta que é realizada uma reflexédo
acerca do que foi feito salientando-se os aspectos positivos e 0s negativos. Por
isso é que "Operacionalizar uma filosofia é dar corpo a inteligéncia, a
imaginacdo e a criatividade. E a responsabilidade de uma ligagdo umbilical
entre o exercicio, a referéncia ideoldgica e o0 seu inventos. A evolugcédo da-se ao
ritmo de cada exercicio, cada treino, de cada jogo e de cada competi¢cao” (Faria,
2006:17).

Porém, a intervengéo do treinador ndo € o unico factor importante, mas
também a experiéncia que o jogador passa no exercicio, aquilo que ele sente

de forma n&o consciente ou consciente acerca do que esta a acontecer, se as
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coisas funcionam e se fazem sentido tendo em conta os objectivos da equipa
(Oliveira et al, 2006). Assim, o objectivo é que os jogadores fagam algo por
crenca propria e ndo porque alguém lhes diz a forma como o fazer (Mourinho,
2006).

2.3.2 O Treinador: lider de um processo de crescime nto

individual/colectivo.

“Se os lideres tentarem comandar pessoas
recorrendo apenas ao intelecto, faltar-lhes-a uma
peca fundamental no puzzle” (Goleman et al,
2002:49)

O treinador, como lider do processo, devera conferir especial atencéo as
emocdes, uma vez que estas sdo essenciais para mudar e ajustar habitos e
comportamentos a ideia de jogo do treinador. Atentemos a perspectiva de
Goleman et al (2002). Este autor acredita que uma liderangca de sucesso se
baseia nas emocgfes. Se os lideres falharem na sua tarefa fundamental de
encaminhar as emoc¢des na direccdo certa, nada do que fizerem funcionara
bem, ou ndo tdo bem como podia ou devia, mesmo que fagam correctamente
todas as outras coisas. Por isso € que em tudo o que os lideres fazem, o
sucesso depende da forma como o fazem. O mesmo autor, ainda acrescenta
que, os grandes lideres nos emocionam. Dessa forma, um dos papéis do
treinador sera o de encaminhar as emocdes colectivas para direcgdes positivas
(Goleman et al, 2002). Importa, assim, reconhecer que os lideres podem
influenciar o comportamento através das suas proprias atitudes ou através do
reforco positivo prestado aos membros, cuja accdo contribui para a aptidao
emocional do grupo e sobretudo que “as emocdes sdo contagiantes e é natural
que as pessoas prestem mais atengdo aos sentimentos e ao comportamento
do lider” (Goleman et al 2002:198) ou seja se os lideres pretendem instalar

uma cultura numa organizacao (leia-se equipa), s6 0 conseguem se estiverem
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dispostos a trabalhar com as emocdes das pessoas e a criagdo de uma
linguagem comum que se baseie em sentimentos e em factos € um poderoso
motor de mudanca, pois da um sentimento de unidade e as pessoas ficam
desejosas de trabalhar em conjunto para resolverem preocupacdes comuns
(Goleman et al, 2002). Esta vontade de fazer algo em comum ja foi
demonstrada por Amieiro (2005). Este acredita que, o0 espirito de grupo nasce a
partir de algo que os jogadores facam em comum e o facam bem, para o caso
do autor, a capacidade de defender zonalmente.

Voltemos novamente ao Modelo de Jogo. E fundamental que o treinador
tenha uma ideia de jogo bem clara e que ele proprio acredite nela, pois esta
representa o futuro, aquilo a que se propde chegar e por isso condicionara todo
0 presente, 0 aqui e agora.

No entanto, a forma de chegar a esse futuro depende de cada treinador.
Mourinho (2007:37) diz que “o trabalho tactico que promovo nao é um trabalho
em que de um lado estd o emissor e do outro o receptor. Eu chamo-lhe
«descoberta guiada», ou seja, eles descobrem segundo as minhas pistas.
Construo situacOes de treino para os levar por um determinado caminho. Eles
comecam a sentir isso, falamos, discutimos e chegamos a conclusdes”. Os
jogadores séo responsabilizados na criacdo de algo comum e sao eles que
fazem o caminho e que os leva a criarem um sentimento de coesao entre
jogadores porgue se criam habitos enraizados e um sentimento compartilhado.
Desta forma, Mourinho “sendo um centralizador, ndo dispensa as opinides dos
diversos elementos do seu grupo de trabalho” (Lourenco 2007:30).

Tal como refere Campos (2007), a lideranca e a forma como o treinador
transmite a sua ideia de jogo tornam-se essenciais para construir uma
verdadeira equipa, com uma linguagem comportamental idéntica. “A
capacidade de conceber um projecto de accao e transmitir a um grupo de
executantes, de forma ndo apenas clara e motivadora, a imagem desse
projecto. Os lideres de grande qualidade imaginam o projecto, nas grandes
linhas e nos pormenores da sua organizacdo, e imaginam as variacoes
possiveis do seu desenrolar. Mas levam também 0s seus executantes a co-

imaginarem esse projecto e a anteciparem o seu futuro desenvolvimento. Ou
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seja, 0 processo ndo se confina a uma transmissédo de informacgéo, por mais
valiosos que sejam 0s esquemas de organizacdo e as estratégias da
abordagem. O processo requer também que a transmissdo inspire um
imaginario ao mesmo tempo disciplinado pelas metas do projecto mas
suficientemente flexivel para que permita, em certas circunstancias, desvios
criadores.” (Damasio, 2006:13)

“O cérebro transmite-nos motivacdo gracas a capacidade para
apresentar uma imagem do que queremos fazer e dos sentimentos que
sentiremos quando tivermos conseguido” (Goleman et al, 2002:184-185). Por
isso “0 que distingue um conjunto de pessoas de um grupo tem a ver com a
existéncia ou ndo de um projecto, um propdsito conjunto, uma direc¢cdo que
justifica ser aquilo que é€.” Lourenco (2007:74). Este projecto comum parece-
nos estar muito ligado ao jogar que se pretende alcancar.

Por isso, acreditamos que “a decisdo passa por ser melhor utilizada
quando é assente numa emoc¢do, numa sentimentalidade, ou seja num
entendimento do jogar... e isto carece de tempo, porque € uma cultura e para

se instalar nas pessoas carece de tempo” (Frade, 2004:XXVIII).
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3. Objectivos

Decorrente da revisdo elaborada, parece-nos pertinente definir os

seguintes objectivos para o nosso trabalho:

« Reflectir sob a importancia de treinar para atingir determinada forma de

jogar;

- Indagar acerca da relacdo entre o Modelo de Jogo e a Tomada de

decisao;

e Apurar a importancia dada aos processos emocionais no processo de

treino e na criacao de habitos comportamentais;

» Explorar sobre a intervencao do Treinador, tendo em conta 0S processos

emocionais;
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4. Material e Métodos

4.1. Caracterizacdo da Amostra

Tendo em conta a revisdo elaborada, torna-se pertinente clarificar o
papel que as emocdes podem desempenhar na aprendizagem de um jogar.
Assim é fundamental que os constituintes da amostra apresentassem um
conhecimento aprofundado acerca do treino e do que este nos pode fornecer
enquanto treinadores e, para além disso, apresentassem conhecimento sobre a
area das Neurociéncias, sobretudo no que diz respeito aos aspectos
emocionais que permita estabelecer correlagcbes e analogias entre as duas
areas, Treino de Futebol e Neurociéncias.

Desta forma Amostra é assim constituida por dois entrevistados, uma
treinadora de futebol, a Professora Marisa Gomes e por um professor e
investigador da Faculdade de Desporto, na opcdo de Alto Rendimento —
Futebol e ex-treinador do fendmeno em causa, o Professor Vitor Frade.

A professora Marisa Gomes € licenciada pela Faculdade de Desporto,
sendo actualmente treinadora dos quadros da formacdo do Futebol Clube do
Porto. Actualmente a frequentar o curso de Neurofisiologia, a professora Marisa
Gomes da especial relevancia aos processos cerebrais que comandam o Jogo
e para além disso encontra-se na pratica, na Operacionalizacdo tendo em
conta estes aspectos, o que pode revelar-se como muito importante para o
enriguecimento do trabalho.

O professor Vitor Frade, actualmente docente da Cadeira de Futebol de
Alto Rendimento e coordenador da Formagdo do Futebol Clube do Porto,
defensor do treino sob determinada ideia de Jogo, € um profundo conhecedor
dos trabalhos de Antonio Damasio e é a partir das suas aulas de Metodologia,

gue a ideia deste trabalho nasceu e evoluiu.
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4.2. Metodologia de Investigacao

Ao nivel tedrico, foi efectuada uma pesquisa bibliografica e documental,
apurando a informacao disponivel que mais se encaixava com a probleméatica
abordada, através da analise de conteudo. Com base na mesma e de acordo
com as nossas preocupacdes fundamentais, elaboramos uma série de
questdes guia, que serviram de suporte as entrevistas realizadas.

Ao nivel pratico, a metodologia usada na recolha dos dados foi uma
entrevista semi-directiva , com base em questdes antecipadamente preparadas
e registadas num gravador “AEG MMS 4211". Essas questbes foram abertas,
para que os intervenientes pudessem expor 0s seus pontos de vista de uma
forma clara e o mais aprofundada possivel. Todas as entrevistas foram
gravadas com o conhecimento e autorizacdo dos entrevistados. Depois as
entrevistas foram transcritas para papel.

4.3 Recolha de Dados

Os Dados foram recolhidos entre os dias 16 e 19 de Maio de 2008. Além
disso, as entrevistas foram efectuadas nas instalacdes da Faculdade de
Desporto da Universidade do Porto. Ambos contactos foram efectuados

pessoalmente

4.4. Andlise de Contetido

A analise do conteudo das entrevistas serd baseada nas seguintes
categorias de andlise:
Categoria A — Modelo de Jogo (Conhecimento Especifico)
Categoria B — Treinar para atingir o jogar
Categoria C — Tomada de Decisao
Subcateroria C1 — Tomada de decisdo Nao Consciente (Habitos e
Antecipacéo)

Subcategoria C2 — Tomada de decisdo Consciente
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Categoria D — Emocgdes associadas ao crescimento individual
Categoria E — Intervencé&o do Treinador
Categoria F — A autonomia do “eu” na propria evolucdo e na evolucéo

colectiva
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5. Analise e Discussao dos Resultados

Efectuada que estd a revisdo e as entrevistas, dissecaremos as
respostas e opinides dos entrevistados, confrontando e discutindo as mesmas,

com a informacéo resultante da revisao bibliografica.

5.1. Importancia da existéncia do Modelo de Jogo p  ara configurar o

treinar.

“...se eu ndo tiver um modelo de... , 0 que é que eu posso ensinar?”
(Frade, Anexo 2)

Ao longo da revisdo, verificamos 0 quao sdo importantes o0s
conhecimentos do Jogador para a obtencdo de um bom desempenho. Estes
conhecimentos estdo deveras relacionados com o modelo de jogo da equipa
gue representam, uma vez que, este deve condicionar as decisfes em todos 0s
momentos de Jogo.

O treino é fundamental na aquisicio de conhecimentos e
comportamentos do jogar pretendido. Desta forma, e entendendo o treino como
uma aprendizagem de um jogar, uma aquisicdo de um jogar, o contetudo do
treino vai, entdo, guiar e moldar o jogador, para jogar dessa determinada forma.

Por isso a existéncia de um Modelo de Jogo, o jogar, na opinido dos
entrevistados afigura-se como indispensavel. Ambos, classificam-no como
“fundamental” (Frade, Anexo 2) e de uma “importancia capital” (Gomes, Anexo
1) se tivermos em conta que o0 processo de treino é algo que visa 0 ensino do
Jogo, ou melhor de uma ideia de jogo pois esta vai balizar toda a
aprendizagem. Desta forma, o treino s6 faz sentido se existir um Modelo de
jogo e é com vista neste Modelo de Jogo que o treinador toma as suas opcoes
e decisOes diarias. Sem o modelo de jogo, “0 processo de treino € uma coisa

simplesmente abstracta” (Gomes, Anexo 1).
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Sabemos que qualquer tomada de decisao é altamente influenciada pelo
passado e pelas experiéncias passadas. Por isso, 0 que se treina séo no fundo
0S principios, os sub-principios e os sub-sub-principios que articulam todo o
funcionamento da equipa, e que vao constituir um passado e uma experiéncia
e, por isso permitem aos jogadores decidir e actuar a luz de uma ideia comum.
E também a partir do Modelo de Jogo que se podem estabelecer prioridades e
objectivos, de forma a regular e sobretudo dar coeréncia a todo o processo de
treino.

No entanto convém ressalvar que existem “varias concepcdes e
aceitaveis opcdes e gostos por este tipo de jogo ou por aquele” (Frade, Anexo
2). Isto torna fulcral que o treinador tenha uma prépria concepcao de jogo, que
saiba bem aquilo que pretende para os quatro momentos de jogo, ou seja, que
conheca bem como pretende que a equipa jogue. Por isso € que diferentes
equipas apresentam diferentes padrdes, diferentes principios uma vez que séo
fruto de diferentes filosofias, diferentes ideias de jogo. Cada equipa tem, de
facto, uma cultura e uma identidade propria.

Agora a realidade, no plano da concretizacdo, € de facto importante
entender que “0 modelo é qualquer coisa que nao esta feita de uma vez por
todas, vai-se fazendo e nesse sentido alterando-se, mas fundamentalmente ao
nivel da dimensdo mais micro porque aquilo que menos muda sao 0s suportes
ou os pilares do modelo, ou seja os grandes principios” (Frade, Anexo 2) ou
seja o plano mais macro. O modelo tem ent&o “este lado aberto que € o aqui e
agora, 0S varios aqui e agora que vao expressar aquilo que esta a ser
modelavel” (Frade, Anexo 2) ou seja, o desenvolvimento do Modelo vai criar
uma configuracéo propria e que se desenvolve ao longo de todo o processo.
Esta ideia é também partilhada por Gomes (Anexo 1) jA que referencia que o
jogar no inicio da época apesar de estar dentro do mesmo contexto Macro é
diferente do jogar do meio da época que por sua vez € também diferente do
jogar de fim de época. Tudo isto € muito importante uma vez que se o Modelo
nao evoluir, ndo se desenvolver e ndo se enriquecer mais a propria equipa

acaba por atrofiar, por estagnar.
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Ora se aquilo gue menos muda séo os grandes principios de jogo, estes
constituem entdo “uma espécie de matriz, de nucleo duro” de uma forma de
jogar e as distingue de todas as outras e que influenciam e condicionam as
dinamicas que se criam ao nivel dos sub-principios e dos sub-sub-principios. E
fundamental entdo entender que o modelo é por um lado o futuro que um
treinador ambiciona para a sua equipa e por outro, resulta de uma estreita
relacdo do plano mais macro e do plano mais micro.

O Modelo funciona entdo como um elo de ligacdo entre treinador e
jogadores, permitindo uma interpretacdo comum de varias circunstancias de
jogo. Esta interpretagdo comum resulta de um processo de treino, onde a
vivenciacdo comum dos principios inerentes ao Modelo de Jogo é de capital

importancia.

5.2. Um Modelo de Jogo que contextualiza a tomada  de deciséo do

jogador...

“... 0 Modelo vai orientar todas as decisbes, desde o plano mais macro até ao plano mais

micro da decisdo do jogador” (Gomes, Anexo 1)

De facto para apresentar qualidade de Jogo, dadas as suas decisoes e
accoes, um jogador tem de conhecer determinado tipo de jogo. Este
determinado tipo de Jogo constitui aquilo que se pretende que ele adquira no
processo de treino, ou seja, o Modelo de Jogo.

Por isso € que um modelo de jogo sem ter este plano de execucao, de
deciséo e accao deixa de ser modelo e passa a ser simplesmente uma ideia ou
uma simples conjectura que pode estar desfasada da realidade pois “é a
realidade que depois me leva a admitir com mais ou menos facilidade aquela
concepcao que eu quero” (Frade, Anexo 2).

Como ja vimos, o modelo, o jogar de determinada forma vem permitir a
possibilidade de existir uma linguagem comum, um entendimento comum das
circunstancias de jogo, ou seja, 0 jogar constitui-se como um conhecimento

gue e é com base nesse conhecimento que o jogador actua em jogo. Portanto
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“a tomada de decisé@o quer do treinador quer dos jogadores é consequente ou
resultante desse Modelo” (Gomes, Anexo 1).

A importancia do Modelo na decisdo é bem patente no exemplo que
Gomes nos referiu: “a minha equipa tem um modelo, eu desenvolvo um modelo
ao longo do processo. Imagine que isso € uma cor, por exemplo o laranja. Esse
laranja vai ser laranja ndo s6 para mim como para todos os jogadores, portanto
essa cor laranja significa que existem principios nos varios momentos de jogo e
esses principios fazem que quando ndés ganhamos a bola se calhar nos
queiramos tirar a bola da confusdo como aspecto mais importante para manter
a bola na nossa posse e que se calhar noutro modelo ndo passa por ai, passa
por tentar romper a equipa adverséria. Portanto esta cor, este modelo vai fazer
com que a tomada de decisdo do treinador e jogador sejam num sentido
comum, uma finalidade em termos macro que se repercute nas decisdes do
jogador ao mais infimo pormenor”.

E entdo com base no Modelo de jogo que todos os jogadores evoluem e
melhoram no que toca a tomada de decisao pois fazem parte de uma cultura,
com um conjunto de principios comuns e que a distingue de todas as outras.

Os principios permitem entéo, aos jogadores, interpretarem e ajustarem-
se as varias circunstancias de jogo, sendo este “uma dindmica que esta em
constante mutacdo com as circunstancias variaveis” (Gomes, Anexo 1),
actuando e decidindo segundo uma légica comum. Gomes (Anexo 1) ressalva
ainda que cultura ndo €é “saber que o jogador recebe a bola e faz sempre passe

para a direita...” porque isto ndo atende as circunstancias de jogo, €
simplesmente um mecanismo mecanico.

Em suma, é fundamental reconhecer que todas as decisdes devem ser
tomadas de acordo com o Modelo de Jogo, ou seja, de forma a permitir o
concretizar dos principios de Jogo vigentes. Além disso, é necessario
reconhecer que dentro da mesma equipa, a decisdo de um jogador é
condicionada pela decisdo anterior do colega de equipa assim como vai
condicionar a decisao futura doutro colega, sempre na procura de cumprir 0s

grandes principios.
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5.2.1.... Mesmo em situa¢gBes em que ndo ha tempo par a pensar...

“...0 treino é um encurtamento de tempo para se poder agir...” (Frade, Anexo 1)

Tal como vimos, sabemos que quando ndo h& tempo para decidir,
decidimos com base na nossa historia, nas experiéncias passadas em funcéo
de habitos adquiridos. Ora, o treino passa mesmo por ai, na aquisicdo de
memorias, experiéncias, ajustadas ao Modelo de Jogo permitindo o
aparecimento de uma légica, ou melhor, de uma cultura que é constituida por
principios tal como ja vimos.

Ora, esses principios sédo levados a efeito pelos jogadores pois, as
decisdes, pretendem-se que sejam auténomas. Entdo, para a concretizacdo
dos mesmos, tem de existir aquilo a que a ambos os entrevistados chamaram
de “inter-decisdo” pois “as decisbes dos jogadores, resultam das relacbes dos
jogadores, das ligacdes, da maneira como interagem entre si” (Gomes, Anexo
1). Por exemplo, se determinado jogador realiza drible, o colega vai ter que
actuar de modo diferente caso se decidisse pelo passe.

Tal como ja vimos antes, 0 que o treinador quer € que 0 Seu jogar seja
dominante em relacdo ao jogar adversario. Isto sO € possivel se os jogadores ja
‘o tiverem antes, o tiverem armazenado, o tiverem apreendido durante os
reinos. Ora essa configuracdo genérica permite que de facto grande parte da
sua accédo, ou dos seus actos, seja sustentada no subconsciente, mas € um
subconsciente que tem histéria para aquilo que é contingente, aquilo que
resulta da conflitualidade e da dramaticidade do jogo... mas de facto o treino é
um encurtamento de tempo para se poder agir” (Frade, Anexo 2).

No que toca a tomada de decisdo Gomes (anexo 1) ressalva a
impossibilidade de, “num estado de jogo e competicdo, num contexto de
intensidade”, os jogadores actuarem muitas vezes de forma n&o consciente, de
forma espontéanea; “...as grandes jogadas, as grandes situacdes, a maioria das
pessoas ndo sabem como as fazem mas fazem, e resulta de qué? do que ja
viveram, do que antecipam no momento, do que acham que é a melhor solucdo

e do contexto em si...” (Gomes, Anexo 1).
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O habito é, entdo, um suporte subconsciente gque possuimos e que se
adquire na accao, na vivenciacdo dos principios, vivenciacao essa “em termos
da verdadeira existéncia desses principios” (Frade, Anexo 2), ou seja, a jogar
onde a tomada de deciséo €é suportada pela emocéo.

Tal como vimos ao longo da reviséo, a necessidade de pratica, de treino
é fundamental para a alteracdo de habitos. As ideias de Adriaanse, Faria,
Frade, Mourinho no caso do Futebol e de Goleman na area da lideranca
emocional, todos acreditam que a alteragdo dos habitos tem de ser baseada na
pratica e na repeticdo. E com base nisto que se da a criacdo de imagens
mentais ndo conscientes, que se associam a disposi¢cdes adquiridas na pratica,
formando um padrdo potencial de actividade, onde tomada de decisdo e
emocao e execucao estao fortemente conectadas. Gomes (Anexo 1) corrobora
desta ideia, acreditando que este lado subconsciente resulta da experiéncia, de
um entrosamento que existe entre os jogadores dados os padrbes que a
equipa apresenta.

Sintetizando, o que procuramos em treino sera criar uma dinamica
subconsciente de resposta e de actuacdo em Jogo sempre de acordo com
determinada ideia e l6gica. Essa dinamica subconsciente (0 habito) aparecera
mais rapidamente, quanto maior for a vivenciacdo da mesma em treino,

associada a emocdes positivas.

5.2.2 ... E que nos permite também antecipar.

“...a gente sO antecipa alguma coisa quando a gente ¢ onhece...”

(Gomes, Anexo 1)

A capacidade de antecipar e prever é, de facto, importante. O chegar
primeiro a bola, o interpretar o espa¢go mais cedo que o adversario, interpretar
determinada situacdo da mesma forma que o(s) meu(s) colega(s) de equipa e
por isso consigo antecipar determinada situacdo. Ou seja, a capacidade de
antecipar esta fortemente relacionada com os habitos. Dessa forma, a nossa
capacidade de antecipacdo em Jogo € fruto do conhecimento do Modelo de
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Jogo. Portanto, “existe um codigo de leitura de um contexto que é
familiarizavel” (Frade, Anexo 2); atentemos ao exemplo: “Antecipacdo € isso,
vocé vai pela rua e vé uma pessoa distraida num sitio de muito movimento
vocé néo precisa, antes de ver os carros travarem, vocé sabe que eles vao
travar” (Frade, Anexo 2).

Além disso, Gomes ressalva ainda que, em Jogo, a capacidade de
antecipar ndo deve ser confundida com o antecipar por saber que se faz
sempre a mesma coisa. Em Futebol, o antecipar esta relacionado com as
circunstancias, ou seja sO faz sentido falar numa antecipac¢éo circunstancial.
Ora atentemos ao exemplo fornecido: “antecipar € eu ver que existe espaco na
zona central e interpretar esse espa¢co do mesmo modo que 0os meus colegas o
vao fazer, isto €, tem que haver uma familiaridade com aquilo, com o contexto,
e com a capacidade de ajustamento que va de encontro ao mesmo objectivo
porque se eu vejo que ha espaco na zona central e 0 meu colega vé o0 espaco
e Nao 0 quer aproveitar, ou ndo interpreta esse espaco da mesma maneira, é
dificil antecipar” (Gomes, Anexo 1)

Este contexto e a familiarizagdo séo possiveis e obtém-se se, em treino,
na concretizagdo e desenvolvimento do Modelo, for fomentado o aparecimento
de imagens mentais, ou seja, conhecimentos que permitam sincronizar a
actuacao de todos os jogadores. O treino proporciona mesmo isso, um grau de
familiarizacdo de convivéncia num contexto, que da vantagem aos jogadores
dessa equipa porque Ihe permite antecipar os cddigos de leitura.

E aqui que surge o papel das emogdes, sabendo que estas podem
conferir valor as situacfes que passamos. Gomes (Anexo 1) refere que “se
estamos a desenvolver um jogar em termos colectivos, e esse jogar implica o
vivénciar de determinadas coisas que o treinador faz, e a concretizacao e
desenvolvimento do contexto dos jogadores e, neste sentido, as emocdes vao
marcar isso, porque uma equipa que tem sucesso nha concretizacdo do seu
jogar as emoc0des serdo muito mais positivas que negativas”.

A questéo do sucesso €, segundo Gomes relevante para o crescimento
que se pretende uma vez que as emocdes positivas colectivas e individuais

tornam melhores as aquisicbes e sobretudo mais rapidas. Tal como ja
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tinhamos visto, nos recordamos mais facilmente aquilo que esta
emocionalmente marcado. Se assim é, a concretizacdo do Modelo no treino
tem de implicar sucesso, emocgdes positivas, porque se assim ndo for ha a
necessidade de reajustar para que aconteca a aquisicdo e apreensado de
conhecimento. Gomes da-nos ainda um exemplo, do quanto é importante este
sucesso: “se um treinador pretende que a equipa mantenha e circule a bola e
decide ao longo do processo de treino fazer muita circulagdo, muita posse,
muita circulacdo, muita posse e chega ao jogo a equipa circula muito tempo
mas quando perde a bola da golo na sua baliza e perde um, perde dois, perde
trés jogos. Por mais que o treinador diga que isto € de facto aquilo que se
pretende a realidade ndo diz isso ndo é? E se € uma vez, esporadico, pode
acontecer mas mesmo sendo esporadico, h4 uma causa, ha qualquer coisa
que fez com que nao se obtivesse sucesso”.

Em suma, sO podemos antecipar algo, se existir uma grande
familiarizacdo com determinada circunstancia. Esta familiarizacdo adquire-se
no treino, na vivenciacdo positiva dos principios de jogo, que vém permitir a
interpretacdo comum das circunstancias de jogo e dessa forma podemos
antecipar e prever a decisao do colega de equipa.

5.3. Conhecer o passado de um jogador é fundamenta |

“... E evidente que é importante, e o passado, a histéri  a que ele tem até pode ser
contraproducente...”
(Frade, Anexo 2)

A capacidade de decidir e actuar no jogo estd dependente do
conhecimento que cada jogador possui adquirido nas suas experiéncias
anteriores.

Como ja vimos, é muito importante para o treinador saber que futuro
ambiciona para o jogar da sua equipa, de que forma é que pretende que a sua
equipa jogue, ou seja, se o treinador quer crescer de uma forma direccionada,

tem que reconhecer que os jogadores e sobretudo o seu passado, pode nao
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estar de acordo com o pretendido. Por isso, numa fase inicial estas duas ideias
de jogo podem, muitas vezes, ndo ser congruentes.

Porém, sdo os jogadores que colocam o jogar em pratica atraves das
suas decisdes e accoes e por isso, Frade (Anexo 2) ressalva que “a primeira
constatacdo € que quem vai apreender o modelo «entra» através do lado mais
macro, o que gera facilidade de aproximacdo ou ndo em funcédo também do
desconhecimento ou do entendimento de jogador”. Ou seja, huma fase inicial, o
jogador apresenta uma aproximacao ou afastamento em relagcdo ao Modelo,
dada a sua historia e seu passado futebolistico.

De facto, ambos o0s entrevistados classificam de importante e
fundamental, conhecer o passado e as caracteristicas dos jogadores que ai se
desenvolveram, porque se o treinador tem uma ideia de jogo, é importante
possuir jogadores que possam concretizar essa ideia de uma forma eficaz.
Gomes (Anexo 1) da-nos um exemplo concreto: “se eu sou uma treinadora que
gosta que a minha equipa esteja em posse e circulacao se calhar eu prefiro um
pivot que tenha capacidade em termos de transicdo defesa-ataque e um
momento ofensivo muito mais forte do que se calhar um pivot que gosta € de
defender e combater e quando a equipa tem a bola ele até se esconde”. Os
principios vao adquirir determinadas “nuances” consoante a utilizacdo de
determinado jogador com caracteristicas divergentes de outro jogador da
mesma posi¢cao. Frade revela, que se de facto, o treinador quer “um jogo
pensado, para determinadas posicdes o individuo tem que saber pensar.
Portanto se vocé quer um modelo de jogo que assenta numa estrutura cuja
posicdo de pivot é fundamental, muito mais do que ao defender, ao atacar. Nos
momentos primeiros de constru¢do do ataque, vocé tem que ter um individuo
gue nao pode ser aquele gajo frenético, tem que ser mais do que um pirilampo
ser um farol, mas tem que ser um individuo que entenda bem o0 seu jogo para
gue ponha os andamentos...”.

Assim, é importante para um treinador, quando chega a uma equipa
perceber como é que vai concretizar a sua ideia tendo em conta os jogadores
que possui. Gomes da-nos mais um outro exemplo ilustrativo: “...se tiver uma

equipa que em termos de composi¢cdo da equipa tem jogadores muito fortes
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defensivamente, se calhar isso permite-me, no desenvolvimento do modelo, ter
determinadas caracteristicas e o proprio desenvolvimento do modelo ao longo
do tempo acaba por ganhar uma configuracao propria”.

Apesar de tudo isto, convém relembrar que, inicialmente, o plano mais
macro gera a tal aproximacéo ou afastamento de acordo com o passado. Frade
revela-nos que este até pode ser contraproducente. Assim, quando é possivel
contratar jogadores de top, acreditando que estes sd0 0s que possuem mais
possibilidade de adaptacdo a diferentes filosofias de jogo, é fundamental
reconhecer que esta possibilidade de adaptacdo € limitada: “eu ndo tenho
davidas nenhumas, aquando dos bons anos do Romario, que ele jogava em
qualquer equipa do mundo como ponta de langca, 0 mesmo nao se passa com o
Shevchenko” (Frade, Anexo 2). Aquilo que é fundamental é que o treinador
saiba que a equipa vai jogar de determinada forma permitindo que as funcgdes
desempenhadas na nova equipa sejam mais ou menos semelhantes as da
anterior equipa. Gomes acrescenta ainda que o papel do treinador passa
também por reconhecer de que forma € que um determinado jogador pode
obter sucesso em determinada filosofia: “se eu tiver dois pivots de
caracteristicas totalmente diferentes se calhar existem condicbes em que um
tem muito mais sucesso que o0 outro dadas as suas caracteristicas e da
maneira como resolve 0 jogo”. Cabe ao treinador, entdo, reconhecer as
diferencas entre os jogadores, quais as condi¢cdes de sucesso de cada um e,
dessa forma, toda a equipa ajusta-se as caracteristicas de cada um obtendo-se
0 sucesso de maneiras divergentes.

Frade e Gomes acrescentam também que o facto de existirem jogadores
de caracteristicas diferentes para a mesma posicdo s6 vem enriquecer o
Modelo: “E evidente que as caracteristicas s&o fundamentais mas acho que a
riqueza do modelo esta no cumprimento das funcdes através de individuos com
caracteristicas relativamente distintas...o que é que o Mourinho queria? Dois
jogadores para cada posicao de caracteristicas diversas” (Frade, Anexo 2). Isto
vem permitir uma maior variabilidade na concretizagdo dos principios e obtém-

se sucesso de maneiras diferentes.
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Se reconhecemos que o0 passado pesa quando decidimos, é
fundamental, quando temos a possibilidade de contratar um jogador, conhecer
0 seu passado e em que condicdes 0 jogador obteve sucesso no passado.
Para além disso, temos de entender de que forma esse novo jogador pode
oferecer uma maior riqueza no plano mais micro sem comprometer o plano

mais macro.

5.4. A ligacado emocional do jogador no processo de crescimento...

“... € absolutamente indispensavel a emocao”
(Frade, Anexo 2)

A ligacdo emocional do jogador e o modelo de jogo €, de facto, muito
importante. Sabemos que as emogdes estdo sempre presentes em tudo o que
se faz, umas vezes de forma mais vincada, outras vezes de forma menos
acentuada. Num processo de treino e competicdo, ha momentos onde as
emocodes estdo mais vincadas por exemplo em Jogo, e momentos em que as
emocdes estdo menos vincadas, num exercicio de recuperacéo activa (Gomes).

Tendo em conta aquilo que o jogo €, “uma dindmica subconsciente”
(Gomes, Anexo 1) esta sO aparece em situagfes de pressdo, que obrigam a
transcendéncia, e onde a presenca das emocfes € entdo mais forte e dessa
forma facilitam as aquisi¢cdes. Por isso, e tal como vimos na revisdao, quando
um determinado jogador opta por determinada decisdo, esta decisdo foi
condicionada pelo estado emocional presente aquando da memorizacéo, pois a
informacdo apresentada no treino € mais facilmente adquirida e processada.
Dai que o treino deve ser entdo “um contexto de exercitagdo em que o lado
emocional esteja sempre bem vincado e que permita ter sucesso porque se a
gente tem tendéncia a reforcar e a adquirir coisas no estado positivo, a
envolvéncia dos jogadores tem que ser determinante”. Gomes reforca esta
ideia com um exemplo pratico e claro: “Um treinador que decide trabalhar a
organizacdo defensiva da defesa num exercicio de 4x4. Esta situacdo no meu

entendimento ndo esta concebida de modo a conseguir isso, porque para ter
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sucesso em termos de organizacdo defensiva se calhar eu preciso ter a equipa
adversaria a trabalhar organizacédo ofensiva para que sejam confrontados com
problemas diferentes, sendo obrigados a resolver as coisas da melhor maneira,
sdo obrigados a ajustarem-se uns aos outros, e sdo obrigados a faze-lo em
funcdo do adversario e em funcéo do espaco e tempo que tem. E isto € que faz
com que a emocao esteja presente”.

Esta situacdo de transcendéncia e superacao é fundamental entdo para
que as emocdes estejam presentes e vem confirmar também, a importancia
gue o desenvolvimento do Modelo tem, pois se o Modelo estagnar e néo
evoluir, estes conceitos, estas atitudes de superagéo e transcendéncia vao-se
esgotar a certa altura e a emocéao deixa de estar tdo vincada, fazendo com que
pouco se aprenda e ndo ha evolucéo individual e consequentemente colectiva.
Por isso € que as emocgdes influenciam também as questbes da atencéo,
porque se facto o treino ndo esta a criar o clima de superagdo, o jogador,
naturalmente, baixa os niveis de atengcdo. “SO estando a jogar em
conflitualidade, é que a dramaticidade esta...e portanto o que é a dramaticidade?
E uma espécie de exuberancia, de manifestacdo que as vezes é descontrolada.
Portanto eu tenho que ter paixdo por aquilo, tenho que me entusiasmar por
aquilo, tenho que estar emotivo (Frade, Anexo 2). O treino vem entédo calibrar a
emocao gracas a tomada de consciéncia dos principios de Jogo. Num treino
para aprender a jogar, € fundamental “que se faca de forma acesa, portanto
gue a emocao esteja presente, os metabolismos funcionem, para que se déem
alteracdes estruturais em nos para que se estabelecam sinapses, tudo isso...”
(Frade, Anexo 2). E é por isto que € possivel estabelecer relacdes entre a
tomada de deciséo, a emocéao e a execucao.

No que toca & envolvéncia do jogador com o Modelo, esta também é
gracas as emocoes e sdo importantes no crescimento individual. Ja vimos que
este acontece no treino onde a aprendizagem é balizada pelo Modelo, pela
cultura a atingir. Esta cultura tem de criar, entdo, uma ligacdo préxima do
jogador essa tal envolvéncia, caso contrario sera mais dificil ajustar e adaptar o
jogador a forma de jogar pretendida. Atentemos as palavras de Frade (Anexo
2): “Eu sou mobilizavel ou espantavel por aquilo que me agrada e por aquilo
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que me entusiasma portanto, emociono-me com isto e, relaciono-me em
conformidade consoante a sentimentalidade. Transferindo isto para o jogo, os
principios sdo a sentimentalidade comum, a emotividade comum, a
afectividade comum, embora os jogadores sendo diversos porque sao diversos
os lugares, sdo diversas as funcbes sado diversas as interrelacdes, as
interdecistes” (Frade, Anexo 2). Por isso € que sO as emocfes nos tornam
razoavelmente apaixonados para atingir determinado objectivo.

A criacdo e a concretizacdo dos exercicios revestem-se, entdo, de
grande importancia. E fundamental que estes criem nos jogadores dificuldades
gracas ao aparecimento de problemas na execucdo de algum principio, pois so
assim é possivel atingir um clima de superacao e transcendéncia fazendo com
que aprendizagem seja feita de uma forma acesa, ou seja, onde as emocdes

estdo bem presentes.

5.4.1... Condicionada pela Intervencéo do Treinador...

“... tem é que ter prazer naquilo que esta a fazer...” (Frade Anexo 2)

Se o treinador tem um modelo de jogo que pretende que os jogadores
concretizem, o seu papel passa entdo a ser o de Modelador de toda a equipa
ao longo de toda uma época desportiva. Desta forma o papel do treinador é
muito grande e fundamental no desenvolvimento do Modelo de Jogo.

Gomes oferece-nos um exemplo da importancia da intervencdo do
treinador: “sei que face ao jogo anterior a minha equipa que a minha equipa
esta a ter pouco largura na circulagdo de bola e se reconheco isso, eu tenho
que gerar situacdes em que a equipa o faca muitas vezes, tenha sucesso em
fazé-lo e que para que isso seja realmente adquirido eu tenho que criar
situagcdes nas quais eles sejam confrontados com problemas para o conseguir
fazer”. Ou seja, ndo s6 é importante ao treinador criar o tal clima de superacéo
e transcendéncia, como também obter sucesso no que diz respeito aos

exercicios para que o conhecimento que se pretende passar, seja realmente
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aprendido por parte dos jogadores. Isto leva & necessidade de uma escolha e
fabricacdo de exercicios cuidadosa, onde é de facto fundamental conhecer
claramente e objectivamente o jogar que se pretende e, além disso, uma
intervencao durante o exercicio nesse mesmo sentido.

Por tudo isso é importante o treinador saber hierarquizar, saber o que é
mais importante no aqui e agora. Voltando ao exemplo da equipa que ndo esta
a ter largura na sua circulagdo. Gomes mostra como pode ser a intervencao do
treinador neste caso: “eu quero largura para a minha equipa se fizer situagdes
com oposicdo sem ponta de langa ou com o corredor central esta se calhar néo
sera a situacdo mais propicia; se calhar eu posso é tirar os dois extremos a
oposi¢cao promovendo maior espago nas zonas laterais para que a circulagcéo
de bola ocorra com mais largura. Do mesmo modo se eu quero mais
profundidade na equipa se calhar tenho de fazer as coisas numa outra
configuracéo diferente porque sendo néo estou a ser coerente e se ndo estou a
ser coerente, em termos emocionais ou termos daquilo que emerge e que é
adquirido, também néo é coerente...”.

A obtencdo de sucesso € fundamental, o jogador tem de ter prazer
naquilo que faz e esse prazer deve ser fruto do sucesso quer do jogador nas
suas acc¢oes quer da equipa na sua forma de jogar. Isto € a base da instalacao
dos habitos, através dos marcadores somaticos positivos e negativos.

As imagens mentais surgem, entdo, como resultado da associacdo de
uma imagem alicercada e suportada pela “gratificacdo” e por iSso nos
lembramos mais vezes e mais facilmente (Frade, Anexo 2).

No entanto, Gomes alerta que tudo o que nds fazemos, € marcado, €
mapeado porque as emocdes estdo sempre presentes, embora em diferentes
intensidades.

Gomes (Anexo 1) estabelece ainda uma comparacdo entre o que se
passa em Jogo e o transito, onde n0s muitas vezes nem nos damos conta
como é gque fazemos, ou seja, actuamos de forma subconsciente: “conduzir
que maior parte de nos faz de forma quase automatica, mas € uma acc¢ao que
exige variabilidade na sua concretizacdo, se nos tivermos um acidente num

cruzamento, quando a gente se aproximar de um cruzamento 0 nosso estado
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de vigilia aumenta porqgue houve um acontecimento, uma emocdo muito forte
negativa e, que num contexto semelhante, antecipamos a possibilidade de isso
voltar a acontecer.”

No ponto anterior vimos 0 quanto é importante a criacdo dos exercicios.
Porém, a intervencdo do treinador, antes durante e depois do exercicio é,
também, indispensavel. Durante a criagdo dos exercicios, o treinador deve
saber bem o que pretende do exercicio, tendo em conta as maiores
dificuldades que a equipa apresenta no aqui e agora, e depois reconhecer de
que forma é que pode melhorar esse aspecto ou um principio, ou seja, de que
forma pode fazer com que o principio a melhorar possa obter uma melhor
concretizacdo, mais sucesso sem deixar o clima de superacao e conflitualidade

que falamos anteriormente.

5.5. O “eu” dentro de uma cultura emergente

“...aredaccdo a ser feita é feita pelo individuo e e le é que sentiu a histéria e as
dificuldades ou nao dificuldades...”
(Frade, Anexo 2)

As emocdes sao de facto importantissimas quando se pretende instalar
uma nova cultura. Para a instalagdo da mesma é fundamental que se faca a
partir de um processo de treino que assente na vivenciagéo, e tendo em conta
as emocoes, essa vivenciacao tem de ser manifestamente positiva.

Esta vivenciacdo, é dada ao longo de todos os momentos do treino,
momentos esses configurados pelo treinador. Por esta razdo Frade (Anexo 2)
revela que o treinador “coloca o tema sobre a qual a redaccgéo tem que ser feita
mas a redaccao a ser feita € feita pelo individuo e ele € que sentiu a historia e
as dificuldades ou nao dificuldades”.

Quando se fala numa “descoberta guiada”, esta é relativa ao acentuar do
“primado do auto, da subjectividade, do individuo na ac¢ao” (Frade, Anexo 2) e
por isso € que € fundamental conhecer o que € que o jogador sente em

determinados momentos, determinadas situacdes de jogo. E importante
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“reconhecer o lado do jogador, suas emocgdes, 0 seu entendimento” (Gomes,
Anexo 1) porque todos tém uma interpretacdo, que pode nao ser comum a
todos, e o0 jogador pode nado conseguir transmitir conscientemente essa
interpretacdo mas sabe como resolver, subconscientemente, uma dada
situacdo. Esta ideia do crescimento do “eu” vem entroncar na
responsabilizacdo de cada um na construcéo e criagdo de algo em comum, ou
seja, sdo os jogadores a percorrer o caminho, a sentir as dificuldades ou a
sentir que algo esta a dar resultado.

Disto resulta a necessidade e sobretudo, a importancia de uma
vivenciacdo positiva, com 0 sucesso na concretizacdo dos principios, sub-
principios e dos sub-sub-principios porque, e a top é ainda mais acentuado, “se
o treinador Ihes mandar fazer uma coisa totalmente diferente e que néo tenha
sucesso eles nédo fazem” (Gomes, Anexo 1).

O treinador tem entdo de estar preparado para ouvir, para apoiar e
reflectir sob o plano da concretizacdo das dinamicas, relagdes que se pretende.
No fundo o treinador também aprende a partir do que se vai criando na
vivenciagao.

Gomes da o exemplo da descoberta guiada que Mourinho preconiza “ele
promove um contexto, deixa-os resolver e o0 que sai de melhor desse
desenvolvimento das relagbes tem que ser, primeiro vivenciado por eles para
que haja aquisicbes e terem esse lado subconsciente na fusdo das suas
relacfes”, ou seja, criam-se habitos enraizados e um sentimento compartilhado
entre 0s varios jogadores.

O contexto criado esta, obviamente, relacionado e configurado a partir
do Modelo de Jogo, e dessa forma, crescera uma identidade comum que se
pretende, ndo sé entre jogadores mas também entre jogadores e treinador. Ou
seja, “O treinador e o jogador tém que ter uma linguagem comum, ndo podem
estar em patamares diferentes, todo o treinador que se desliga deste lado,
deste entendimento e do emerge e do que é entendido € um treinador limitado
porque era o lado aberto lado crescente e evolutivo do modelo” (Gomes, Anexo
1). E tudo isto, voltamos a frisar, s6 é possivel se o0 processo de treino tiver um

caracter educativo, de aquisicdo de uma cultura e que, por ser uma cultura, tem
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principios comuns entre todos os elementos que os “identificam e diferenciam
dos outros” (Gomes, Anexo 1). A aquisicdo desses principios, s6 acontece no
plano da accdo pois sO este “implica determinadas intencfes implicitas que
podem ser tanto mais subconscientes quando existem habitos adquiridos mais
facilmente associados a emocfes positivas e a estados de sucesso muito
grandes e que normalmente associados a estados emocionais negativos faz
com que, naquelas situagbes em que a equipa e os jogadores cometem erros
gue normalmente ndo cometem e, com 0s habitos, com a capacidade de
resolver os problemas, de se adaptarem, se ajustarem, de terem um estado de
fusdo bem conseguido que as equipas de top tém, ai esse lado do emotivo e
de ter atitudes menos condizentes, fugir ao lado do equilibrio dindmico do
sistema € mais dificil de acontecer” (Gomes, Anexo 1).

Assim é importante ao jogador sentir o que faz, e o que faz estd em
constante relacdo com a concretizagdo do modelo de jogo, sua evolucao e seu
desenvolvimento. Assim € importante € que o jogador pratique, faca por si,
actue de forma autbnoma mas sempre condicionado por uma logica de

entendimento de Jogo.
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6. Consideractes Finais

Tendo em conta os objectivos formulados e a discussao elaborada a

partir dos argumentos dos nossos entrevistados, podemos elaborar algumas

consideracdes no que respeita especialmente a influéncia que 0s processos

emocionais exercem no processo de treino, e consequentemente, na aquisicao

do Modelo de Jogo que um treinador pretende implementar. Decorrente disto,

consideramos que:

O processo de treino deve visar fundamentalmente o ensino de uma
forma de jogar;

A existéncia de um Modelo de Jogo é essencial para orientar e
coordenar todo o processo de treino de forma a balizar toda a
aprendizagem que se pretende que ai se adquira,

As tomadas de decisdo dos jogadores, e também as do treinador, sao
altamente influenciadas pelo Modelo de Jogo;

Todas as tomadas de decisdo quer conscientes quer as nao conscientes,
sao suportadas pelas emocgoes;

E com base no Modelo de Jogo que os jogadores evoluem, fornecendo
aos jogadores uma interpretacdo comum das circunstancias e
momentos de jogo;

O treino deve visar, entdo, o encurtar do tempo de “pensamento” pois o
jogo deve ser uma dindmica subconsciente;

Em varias circunstancias de jogo, ndo ha tempo para pensar, por isso &
fundamental criar habitos para que mesmos nessas situacdes, ser
possivel actuar segundo uma légica coerente;

O habito € um saber adquirido na accdo, na familiarizacdo com
determinados contextos que, quando associados a emocgdes positivas,
sao mais rapidamente e mais facilmente recordados;

Os habitos estdo altamente relacionados com a capacidade de
antecipacao e ambas sdo suportadas pelos processos emocionais;
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O concretizar do Modelo com sucesso, e consequentemente associado,
a emoc0es positivas fortes, quer a nivel individual quer a nivel colectivo,
faz com que o processo de aquisicdo do mesmo seja mais rapido e
eficaz;

O Modelo apresentar4d uma maior variabilidade e uma maior riqueza se
existirem jogadores de diferentes caracteristicas para a mesma posicao;
Num treino em que se pretende aprender a jogar, € fundamental que as
emocdes estejam presentes;

A configuracdo de exercicios e a intervencdo no aqui e agora por parte
do treinador sdo fundamentais dada a necessidade de interpretar o que
acontece no exercicio e se tal € congruente ou ndo com aquilo que
ambiciona para a sua equipa;

O treinador deve ser capaz de reconhecer quais as maiores dificuldades
que a equipa apresenta, para criar um contexto de exercitacdo num
clima desafiador e de apelo a superacdo ao nivel dos jogadores, de
forma a chegar ao sucesso nessa exercitacdo de forma resolvendo as
dificuldades até entdo apresentadas;

A par do Jogo, s6 um contexto exercitacdo, criado pelo treinador, que
apele a superacéo e transcendéncia, leva a que a tensdo emocional seja
elevada, ou seja, as emocdes estejam mais vincadas;

A concretizacdo do Modelo deve gerar no jogador emocgdes positivas, ja
que é um estado emocional positivo onde as aquisicdes sdo mais
duradouras;

A pratica, a repeticdo da concretizacdo dos principios inerentes ao
Modelo sdo fundamentais, ja que é esta experiéncia e vivenciacao que,
associadas a emocdes positivas e negativas, sdo fundamentais quando
0 jogador decide;

O Modelo de Jogo deve gerar no jogador uma ligacdo ou uma
envolvéncia positiva que o “apaixone” para a consecu¢dao do mesmo, ou

seja, o Modelo deve funcionar como uma crenga pessoal;
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Em suma, quando queremos instalar uma nova cultura, criar principios,
sub-principios e sub-sub-principios, é fundamental reconhecer que as emocodes
desempenharam um papel essencial no passado de cada jogador e, dessa
forma, s6 um presente associado também a emocfes bem vincadas podera

levar a aprendizagem e apreensédo da nova cultura.
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8. Anexos

Entrevista

Que importancia atribui ao Modelo de Jogo no processo de treino?

Que relacéo estabelece o Modelo de Jogo e Tomada de Decisao?

. Tendo em consideracdo que, em muitas circunstancias de jogo, o
jogador ndo tem tempo para pensar, em que suporta ele as suas
decisdes?

. Acredita ser possivel relacionar Antecipacdo, Habitos e emogBes? Em
gue contornos?

. Tendo em conta determinado Modelo de Jogo, até que ponto é
importante conhecer as caracteristicas do jogador e o seu passado,
aquando de uma possivel contratacao?

. Varios estudos tém demonstrado que as emocOes estdo fortemente
relacionadas com as aprendizagens, memadrias, conhecimentos,
raciocinio e com a Tomada de decisdo. Neste sentido, qual a
importancia que 0s estados emocionais poderao ter no processo de
treino e no respectivo desenvolvimento individual e colectivo.

. Tendo em consideracdo a interaccdo entre aprendizagem, tomada de
decisdo e emocdes, qual pensa ser o papel do treinador na
Operacionalizacdo do treino?

Comente a seguinte Frase de Mourinho:"a minha descoberta guiada néo
tem tanto a ver com o perceber mas sim com o sentir, ou seja, com 0

que eles sentem em determinado tipo de situagdo ou movimento”.
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Anexo 1 — Entrevista a Professora Marisa Gomes

(Treinadora dos quadros do Futebol de Formacdo Futebol Clube do Porto)

Anténio Oliveira: Que importancia atribui ao Model o de Jogo no
processo de treino?

Marisa_Gomes: O Modelo de Jogo num processo de treino especifico,

tem uma importancia capital, isto €, o modelo é aquilo que vai orientar e
estabelecer prioridades, € no fundo o que vai regular o desenvolvimento de
todo o processo porgue o modelo é aquilo que a gente pretende que a equipa
faca, em fungédo daquilo que acontece e aquilo que vai acontecer. Portanto se
nao houver Modelo de Jogo o processo de treino € uma coisa simplesmente
abstracta; ndo ha uma articulagcdo de sentido, ndo se hierarquizam as coisas,
nao se estabelecem prioridades e quando é assim 0s objectivos estdo talvez
avulsos, pouco coerentes, e nao permite desenvolver uma légica que é
fundamental existir no processo de treino para que as regularidades e para que
haja uma filosofia, aquilo a que normalmente chamo de idioma comum entre

jogadores e treinadores.

AO: Que relacdo estabelece o Modelo de Jogo e Toma da de

Decisdo?

MG: Sendo o Modelo uma conjectura daquilo que a gente pretende, e
daquilo que no fundo € a cor que a gente da ao processo, atraves disso 0
Modelo vai orientar todas as decisfes, desde o plano mais macro até ao plano
mais micro da decisdo do jogador, no detalhe. Sendo o Modelo um idioma
entre os varios jogadores e o treinador, a tomada de decisédo ou aquilo que eles
possam dizer na utilizacdo do idioma, € sempre resultante desse mesmo
idioma e o modelo é a mesma coisa, 0 modelo é uma conjectura de algo que

nao se reduz a sua ideia, isto €, é uma ideia que se concretiza tem um lado
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emergente, e um modelo sem este lado emergente, o lado concreto daquilo
gue acontece, também nao é um Modelo de jogo, € uma simples conjectura
gue muitas vezes é abstracta. Portanto a tomada de deciséo quer do treinador
quer dos jogadores é consequente ou resultante desse Modelo.

AO: ...Entdo o que permite decidir bem ao jogador é 0
conhecimento desse Modelo...

MG: Sendo o modelo é aquilo...a pouco falei na cor... imagine a minha
equipa tem um modelo, eu desenvolvo um modelo ao longo do processo.
Imagine que isso € uma cor, por exemplo o laranja. Esse laranja vai ser laranja
nao sO para mim como para todos os jogadores, portanto essa cor laranja
significa que existem principios nos varios momentos de jogo e esses
principios fazem que quando nés ganhamos a bola se calhar nés queiramos
tirar a bola da confusdo como aspecto mais importante para manter a bola na
nossa posse e que se calhar noutro modelo ndo passa por ai, passa por tentar
romper a equipa adversaria. Portanto esta cor, este modelo vai fazer com que a
tomada de decisdo do treinador e jogador sejam num sentido comum, uma
finalidade em termos macro que se repercute nas decisdes do jogador ao mais
infimo pormenor. Porque, voltando ao exemplo da transicéo, o retirar a bola da
zona de pressédo se calhar faz com que o jogador ganhe a bola na lateral
esquerda e tem pressao na zona central e na frente, e se calhar, como quer
concretizar o principio faz com que jogue no meio, se calhar pode ter de
segurar um pouco mais a bola ou ter que a libertar logo, tudo isso, é a parte do

pormenor, é resultante disso mesmo.

AO: Tendo em consideracdo que, em muitas circunstd  ncias de jogo,
0 jogador ndo tem tempo para pensar, em que suporta ele as suas

decisdes?

MG: As decisdes dos jogadores, resultam das relacées dos jogadores,

das ligacdes, da maneira como interagem entre si. NOs, num contexto qualquer
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de jogo, uma acc¢do ndo é uma acgao, isto €, ndo é uma coisa isolada. Se um
jogador decide driblar, eu vou-me comportar de determinada forma que pode
ser diferente se ele realizasse passe. E tudo isto, esta tomada de deciséo, por
parte dos jogadores ndo é algo consciente e quando falas no pensar, um
jogador num estado de jogo e competicdo, num contexto de intensidade, ele
ndo tem tempo para pensar, ndo é capaz de tomar as decisdes de maneira
consciente, ele fa-lo de uma forma inconsciente. Este lado subconsciente
resulta da experiéncia que tem, do entrosamento que existe entre os varios
jogadores porgue se nés repararmos a maior dificuldade que as equipas tem
no inicio da época é a reunido de varios jogadores que nunca jogaram juntos e
que com o passar do tempo, se o treinador os “deixar” interagir livremente e
espontaneamente, existe um entrosamento natural, surgem padrdes naturais
resultantes das caracteristicas que eles tém e do modo como eles se
relacionam entre si. Se a equipa tiver por exemplo dois extremos muito
dribladores, os médios interiores vao-se ajustar em funcéo disso; se o ponta de
lanca gosta muito de jogar para tras, os meédios interiores se calhar quando ele
recebe a bola jA estdo prontos a receber; ha um ajustamento natural,
espontaneo, digamos assim que é aquilo que nés chamamos de cultura. Mas
cultura implica, o lado da variedade. Cultura é um conjunto de valores e
principios que nos identificam e diferenciam dos outros e que nas decisdes dos
jogadores € igual. Eu ndo posso saber que o jogador recebe a bola e faz
sempre passe para a direita ou s6 para a esquerda, porque isso nao € cultura,
eu nem chamo habito, € um mecanismo mecanico, algo que ndo tem em conta
as circunstancias, sendo o Jogo uma dinamica que estd em constante mutacéo
com as circunstancias variaveis e mutaveis a todos os momentos, a
capacidade de ajustamento e desse entrosamento tem que existir. A maneira
como se ajusta tem repercussbes naquilo que “eu” vou fazer, um ponta de
lanca isolado estou a espera que faca determinada coisa. Se eu ndo o
conhecer demoro mais tempo a esperar qualquer coisa. Mas se eu tiver um
conhecimento, resultante do processo de treino, e é para isso que se treina
alids, essa adaptacao acaba por acontecer, este ajustamento, este sincronismo

que tem que ser espontaneo porque em Jogo evidenciamos o lado




Anexos

subconsciente, as grandes jogadas, as grandes situacdes a maioria das
pessoas nao sabem como as fazem mas fazem, e resulta de qué, do que ja
viveram, do que antecipam no momento, do que acham que € a melhor solucao
e do contexto em si, isto €, se 0 jogador esta habituado ou tem por principio
receber a bola e jogar, mas se ndo tem ninguém para jogar as circunstancias e
0 contexto ndo Ihe permitam que ele faca isso, entdo esta decisdo ndo € so
uma decisédo, é uma inter-decisdo, € um contexto e por isso € que se fala em
auto-hetero. (uma coisa ndo € uma coisa s6 em si) Um exemplo de uma
analogia desta situacdo é por exemplo o transito, nés vamos na rua e se vimos
um carro a aproximar-se para a direita e existindo um corte para a direita nos
tendencialmente ou subconscientemente estamos a espera que ele vire a
direita assim como numa situacao em que, estamos parados e queremos entrar
numa via qualquer, e ha espago e tempo para o carro da frente entrar nés
estamos a espera que ele o faca, mas as vezes néo o faz e até gera alguns
acidentes, porgue nds antecipamos algumas coisas face as circunstancias que
existem e que muitas das vezes os outros ndo o fazem. Portanto, ndo € uma
decisé@o € uma inter-decis@o e nés, tendo em conta esta situagdo do contexto e
das circunstancias e 0 jogo € mesmo isso por isso se fala em dinamica, isso

tem de acontecer de uma forma espontanea, de uma forma cultural.

AO: Acredita ser possivel relacionar Antecipacao, Habitos e

emocgbes? Em que contornos?

MG: O treino € mesmo isso, um processo de desenvolvimento do
modelo de Jogo, como falamos inicialmente. E para isso, para desenvolver o
modelo de jogo desenvolvendo uma légica ou uma cultura, nés temos que ter
habitos ndo é, e esses habitos sdo os principios mas estes principios tém que
ter tanto do lado, a concretizacédo do principios tem que ser algo que acontece
e que os identificam em termos de padrbes mas também tem que ter um lado
aberto na concretizacdo desses principios e portanto os habitos ndo podem ser

uma coisa fechada e as emocbes tém que estar, sdo consequéncia dessa
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cultura, desses habitos e que sao geridos pelo treinador, lider do processo.
Portanto um treinador que quer desenvolver o seu Modelo de Jogo,
desenvolve-o ao longo do processo através da concretizagdo ou
desenvolvimento dos principios de jogo, sub-principios na sua regulacdo ao
longo do tempo através dos habitos. A partir destes habitos que Ihes permite
ganhar uma cultura de jogo, ou melhor uma cultura de jogar porgue o jogar no
inicio da época néo é igual ao meio nem do fim da época apesar de estar
dentro do mesmo contexto Macro em termos filosoficos. Agora o0 seu
desenvolvimento, até porque sendo a equipa um sistema dinamico, se
chegamos a um ponto em que ndo h& evolugdo é uma coisa estanque e se é
estanque acaba por se atrofiar, passa a ser um mecanismo mecanico e iSso no
jogo e no futebol é bastante castrador quer em termos colectivos, individuais,
intersectoriais e as emocdes sao consequéncia dessa forma de jogar. As
emocdes resultam do processo de adaptabilidade, que € o processo de treino e
competicdo porque se estamos a desenvolver um jogar em termos colectivos, e
esse jogar implica o vivénciar de determinadas coisas que o treinador faz e a
concretizacdo e desenvolvimento do contexto dos jogadores e neste sentido as
emocOes vao marcar isso, porque uma equipa que tem sucesso ha
concretizacdo do seu jogar as emocOes serdo muito mais positivas que
negativas e sabemos que estamos mais orientados para as emoc¢des positivas
do que para as emocgdes negativas, s6 em casos patoldgicos € que a gente
gosta mais das emocdes negativas do que as positiva. Agora o treinador tem
gue, por isso é que eu falo no lado emergente e no lado concreto do modelo,
porque a concretizacdo do modelo tem que implicar sucesso porque se néo
implicar sucesso, se calhar é necessario determinados ajustes, precisa que
haja uma regulagcédo por parte do treinador para que iSSo aconteca, para que
haja aquisi¢ao. Vou-te dar um exemplo concreto: se um treinador pretende que
a equipa mantenha e circule a bola e decide ao longo do processo de treino
fazer muita circulacdo, muita posse, muita circulacdo, muita posse e chega ao
jOogo a equipa circula muito tempo mas quando perde a bola da golo na sua
baliza e perde um, perde dois, perde trés jogos. Por mais que o treinador diga

que isto é de facto aquilo que se pretende a realidade nédo diz isso nao €? E se

Vi
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€ uma vez, esporadico, pode acontecer mas mesmo sendo esporadico, ha uma
causa, ha qualquer coisa que fez com que ndo se obtivesse sucesso e
acontece que, se esse treinador consegue perceber que para manter e circular
a bola é precisa ter uma transicao ataque-defesa muito forte para evitar sofrer
golos, se ele conseguir incutir isso e ganhar um jogo, dois e trés jogos entéao as
emocgOes positivas em termos colectivos e também individuais acabam por

fazer com que as aquisi¢cdes sejam muito melhores e muito mais rapidas.

AO: ... E talvez a partir deste sucesso que seja poss ivel antecipar

mais vezes...

MG: O lado da antecipacéo € um lado dificil porque? Porque a gente so
antecipa alguma coisa quando a gente conhece nédo €? E no jogo eu sO posso
antecipar determinadas coisas, ndo é sabendo, pelo menos no meu
entendimento, ndo € sabendo que a gente faz sempre a mesma coisa, € por
exemplo eu ver que existe espaco na zona central e interpretar esse espaco do
mesmo modo que 0s meus colegas o vao fazer, Isto €, tem que haver uma
familiaridade com aquilo, com o contexto, e com a capacidade de ajustamento
que va de encontro a0 mesmo objectivo porgue se eu vejo que ha espaco na
zona central e 0 meu colega vé 0 espaco e ndo O quer aproveitar, ou nao
interpreta esse espaco da mesma maneira, é dificil antecipar. Portanto falamos
numa antecipagao circunstancial e as circunstancias de Jogo sdo o que? 0s
colegas, o adversario, 0 espaco, todas estas componentes, hdo podemos ver a
antecipacdo como eu sei que ele recebe a bola e passa sempre para a direita,
nao pode ter um lado fechado, tem que ter um lado aberto. Agora, eu sei,
aguele que aquele ajustamento e sincronismo subconsciente que falei ha

pouco e natural, resulta da vivenciagdo comum das coisas.

AO: Tendo em conta determinado Modelo de Jogo, até gue ponto é
importante conhecer as caracteristicas do jogador e 0 seu passado,

aguando de uma possivel contratacao?
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MG: E extremamente importante porque um treinador se se identifica e
pensa o jogo de determinada forma € importante reconhecer nos jogadores que
tem que lhe permita concretizar essa ideia da forma mais eficaz possivel
porque se eu sou uma treinadora que gosta que a minha equipa esteja em
posse e circulagdo se calhar eu prefiro um pivot que tenha capacidade em
termos de transicdo defesa-ataque e um momento ofensivo muito mais forte do
que se calhar um pivot que gosta é de defender e combater e quando a equipa
tem a bola ele até se esconde. Porque? Porque é totalmente diferente, ndo vai
concretizar os principios do mesmo modo que um outro que o pode fazer de
outra forma e isto tem a ver com o lado concreto do modelo, e portanto um
treinador que va para um clube tem que perceber a sua realidade, tem que
perceber a sua equipa e tem que perceber como é que vai concretizar a sua
ideia. E como um maestro que quer fazer uma mdsica para a sua orquestra e
tem que ver que tipo de musicos € que tem para tocar porque se tiver
determinados 6rgaos em que nao tem qualidade para fazer aquilo, se calhar a
sua musica nao vai ter muita qualidade, no Jogo a mesma coisa. Se calhar se
tiver uma equipa que em termos de composi¢ao da equipa tem jogadores muito
fortes defensivamente, se calhar isso permite-me, no desenvolvimento do
modelo, ter determinadas caracteristicas e o0 préoprio desenvolvimento do
modelo ao longo do tempo acaba por ganhar uma configuracéo propria porque
nao podemos ver o modelo como algo que fica, 0 modelo tem também um
desenvolvimento temporal ao longo de todo o processo, desde o inicio ao fim.
Este lado € muito importante porque quando vemos que a ja consegue fazer
algumas das coisas, e depois precisam de algo mais para que 0 seu
crescimento aconteca, se o treinador nao tiver a capacidade para acrescentar
ou fazer com que este modelo se enriqgueca cada vez mais, a propria equipa
acaba por atrofiar.

AO: ... Henry, Shevchenko, Tiago, trés jogadores que obtiveram
muito sucesso a jogar de determinada forma e por is so com muitas

emocOes positivas, mudaram de clube e consequenteme nte o seu plano
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mais “macro”, ndo obtiveram ainda sucesso ou muito sucesso nos Novos
clubes.

MG: Essa questdo do sucesso tem a ver, e 0 exemplo que estas a dar e
claro disso, este lado do sucesso tem a ver também com aquilo que o treinador
quer. Um treinador deve ter a sensibilidade suficiente, imagina que chega a um
clube onde ndo ha possibilidade de escolher os melhores, é com aqueles que
tem de lidar. O treinador tem obrigacdo de procurar que cada jogador tenha
sucesso no desenvolvimento e no crescimento colectivo da equipa. Isto é se eu
tiver dois pivots de caracteristicas totalmente diferentes se calhar existem
condicdes em que um tem muito mais sucesso que o outro dadas as suas
caracteristicas e da maneira como resolve o0 jogo. Agora como treinadora tenho
que reconhecer quais sdo essas condi¢fes, promover um processo ao qual os
outros colegas reconhecam, sabem e se ajustem a estas diferencas entre eles
porque a diferenca entre jogadores permite recriar e desenvolver em termos de
variabilidade do modelo e enriquecé-lo e isso € Optimo. Por isso € que dois
laterais com as mesmas caracteristicas, se um € melhor que o outro um jogo e
0 outro ndo. Com caracteristicas diferentes ja € diferente. Permite tanto em
termos colectivos conseguir uma maior variabilidade na concretizagdo dos
principios e consegues que 0 sucesso seja conseguido de diferentes maneiras.

Isto € que é riqueza do Modelo.

AO: Vérios estudos tém demonstrado que as emocdes estao
fortemente relacionadas com as  aprendizagens, memor  ias,
conhecimentos, raciocinio e com a Tomada de decisdo . Neste sentido,
qual a importancia que os estados emocionais poderd 0 ter no processo

de treino e no respectivo desenvolvimento individua | e colectivo.

MG: O estado emocional esta sempre presente, isto €, quando estamos
a fazer qualquer coisa, existe sempre emocfes podem € estar mais presentes
ou menos presentes. Ndo podemos dizer que ou é emotivo ou ndo é emotivo.

As vezes ha& uma presenca das emocdes € mais forte do que noutras
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situacdes. Por exemplo na competicdo h4 um estado emocional muito superior
/mais forte do que num exercicio de treino em que o0 objectivo seja fazer
recuperacdo activa por exemplo. No entanto, este lado do estado emocional
tem que ser uma constante para a aprendizagem porque 0 jogo € iISSO mesmo
e 0 jogo, aquilo que a gente falou a pouco, aquela dinAmica subconsciente sé
acontece quando noOs estamos perante situacdes de pressdo, perante
situacbes em que ndés temos que transcender e portanto, se a gente quer que
0s jogadores se transcendam e se quer que eles estejam em constante
superacéo, auto-hetero superacédo, n0s temos que fazer com que isso aconteca
no treino para que as aquisi¢cdes e que para o desenvolvimento do crescimento
do jogo decorra. NOs dizemos que o treino e a competicdo ndo podem ser duas
coisas, no meu entendimento, totalmente diferentes, tudo bem que a
competicdo d4-nos coisas que o treino ndo nos d4, o lado daquilo que é
diferente o lado novo, o lado do inopinado que o adverséario tem, as suas
caracteristicas e o facto de resolverem os problemas doutra maneira fazem
com que isso seja diferente e que no treino a gente ndo consegue. Mas aquilo
que a gente faz no treino tem que ser num contexto de exercitacdo em que o
lado emocional esteja sempre presente, ndo é presente, € bem vincado e que
permita ter sucesso porque se a gente tem tendéncia a reforcar e a adquirir
coisas no estado positivo, a envolvéncia dos jogadores tem que ser
determinante. Como € que fazemos isso? Um treinador que decide trabalhar a
organizacdo defensiva da defesa num exercicio de 4x4. Esta situacdo no meu
entendimento ndo estad concebida de modo a conseguir isso, porque para ter
sucesso em termos de organizacdo defensiva se calhar eu preciso ter a equipa
adversaria a trabalhar organizacédo ofensiva para que sejam confrontados com
problemas diferentes, sendo obrigados a resolver as coisas da melhor maneira,
sdo obrigados a ajustarem-se uns aos outros, e sdo obrigados a faze-lo em
funcdo do adversario e em funcdo do espaco e tempo que tem. E isto € que faz
com gue a emocgao esteja presente e se ndés queremos que eles adquiram
gualquer coisa, apesar de isto desgastar muito mais que pode ser facilitado
com a recuperagao que tu fazes, intervalando se calhar algumas vezes gerindo

esse esforco e que o treinador tem que ter sensibilidade para o fazer.
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AO: Tendo em consideracdo a interaccdo entre apren dizagem,
tomada de decisdo e emocdes, qual pensa ser o papel do treinador na

Operacionalizagdo do treino?

MG: Era o0 que eu te estava a dizer, o treinador tem que ser o modelador
de tudo isso, se eu procuro desenvolver o meu modelo, sei que face ao jogo
anterior a minha equipa que a minha equipa esta a ter pouco largura na
circulacao de bola e se reconheco isso, eu tenho que gerar situacdes em que a
equipa o faca muitas vezes, tenha sucesso em fazé-lo e que para que isso seja
realmente adquirido eu tenho que criar situacdes nas quais eles sejam
confrontados com problemas para o conseguir fazer. Por exemplo a situagéo
sem oposicéo, pode ser com uma oposicado mais recuada, pode ser com uma
oposicdo mais central, pode ser com uma oposi¢cdo mais lateral e o treinador
tem que saber isto pois se eu quero largura para a minha equipa se fizer
situagcdes com oposi¢do sem ponta de langa ou com o corredor central esta se
calhar ndo sera a situacdo mais propicia; se calhar eu posso é tirar os dois
extremos & oposicdo promovendo maior espacgo nas zonas laterais para que a
circulacao de bola ocorra com mais largura. Do mesmo modo se eu quero mais
profundidade na equipa se calhar tenho de fazer as coisas numa outra
configuracéo diferente porque sendo néo estou a ser coerente e se ndo estou a
ser coerente em termos emocionais ou termos daquilo que emerge e que é
adquirido também n&@o € coerente. E por isso é que o modelo enquanto
contexto “macro” do desenvolvimento do processo € determinante para que o
treinador saiba sempre, em todos os momentos estar a contribuir para o
crescimento porque sendo acontece situagbes que s&o abstractas, situacdes
que se calhar ndo sdo adequadas, agora € preciso é também que o treinador
ter a nocdo de que a equipa tem quase sempre milhares de problemas para
resolver e a grande questao do treinador é saber hierarquizar, isto é, o que é
que é mais importante, por onde € que eu comecgo, se calhar estou a ter

problemas nos jogos com golos sofridos em transi¢cdo porqué, porque se calhar
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ndo € na transicao que estou perder, se calhar é na organizacdo ofensiva que

estamos totalmente descoordenados.

AO: ... No fundo o treinador tem, falando numa linguagem de Damasio,
marcar determinadas imagens (situacdes) de forma po  sitiva para que elas

acontecam mais vezes...

MG: O facto de o jogador ter sucesso e a equipa ter sucesso jogando de
determinada forma faz com que haja emocdes positivas associadas a esses
acontecimentos, a esses principios. No entanto, ndo podemos ver as coisas so
dessa maneira porque tudo o que a gente faz, a gente vai marcando, vai
mapeando, por isso é que te dizia que as emocdes estdo sempre presentes
podem € estar de uma forma mais implicita ou explicita. Certas ac¢cbes que
fazemos no quotidiano nés fazemos muitas delas as vezes que nem damos
conta como € que fazemos, portanto num estado subconsciente. Por exemplo
conduzir que maior parte de nos faz de forma quase automatica mas € uma
accdo que exige variabilidade na sua concretizacdo e se nés tivermos um
acidente num cruzamento, quando a gente se aproximar de um cruzamento o
nosso estado de vigilia aumenta porque houve um acontecimento, uma
emocao muito forte negativa que num contexto semelhante antecipamos a
possibilidade de isso voltar a acontecer. No caso do Jogo € a mesma coisa, se
nés fazemos determinados principios e eu falo em principios e refor¢co o lado
do principio porque ndo podem ser entendido como accdes ou as ligagdes de
fazer por exemplo a equipa fazer a mesma coisa sempre da mesma maneira
porque isso ja ndo é um principio, € um principio e um fim, e entdo ja ndo €&
principio de jogo, € uma mecanizacdo e uma mecanizacdo ndao contempla o
lado aberto, como por exemplo no habito de conduzir que acabamos de referir.
O conduzir é uma situacdo quase automatica mas € um automatica com
variabilidade em funcdo do carro da frente etc., agora a gente chega a uma
situacdo, a um acidente ou andamos com mais velocidade se calhar o nosso
estado de vigilia € muito superior e as emoc¢des num estado, se calhar temos

de mudar de direccdo rapidamente, as emocdes estdo mais presentes num
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estado de reconhecimento daquilo que fazemos mas a gente vai de uma forma
guase automatica, o nosso estado emocional pode nao ser tdo explicito mas
elas estdo la. Agora o processo de treino e competicdo tem que ser, nés o
reconhecemos que € um processo principalmente o Jogo é um processo cujas
emocOes sao bastante explicitas e consequentemente estdo presentes no tipo
de decisbes e naquilo que fazemos.

AO: Comente a seguinte Frase de Mourinho:"a minha descoberta
guiada ndo tem tanto a ver com o perceber mas simc  om o sentir, ou seja,
com o que eles sentem em determinado tipo de situa¢ 4o ou movimento”.

MG: Essa frase do Mourinho da descoberta guiada diz aquilo que é a
premissa fundamental. O Processo de treino tem que acentar na vivenciagao e
na vivenciagdo positiva. E Mourinho refere ai que é aquilo que eles sentem
porque reconhece o lado do Jogador, as suas emocdes, 0 seu entendimento
porque repara o treinador, principalmente a top como é o caso do Mourinho,
tem jogadores que sao inteligentes e existem determinados jogadores que ja
tém uma experiéncia e tém uma forma de interpretagdo, nem que néo a saibam
explicar o lado consciente mas subconscientemente eles tem uma forma de
resolver as coisas, e que se o0 treinador |lhes mandar fazer uma coisa
totalmente diferente e que ndo tenha sucesso eles ndo fazem por isso é que
eles sdo top ndo é? Esta sensibilidade que Mourinho tem, aquilo que eu te dizia
das relagdes, as dinamicas, tem que ser e s&o tanto melhores ...o treinador
tem sempre que aprender nessas dinamicas, tanto na sua concepc¢ao tanto na
sua concretizacdo como no seu desenvolvimento. E esse lado da descoberta
guiada e o que Mourinho faz €, ele promove um contexto deixa-os resolver e o
que sai de melhor desse desenvolvimento das relagdes tem que ser, primeiro
vivenciado por eles para que haja aquisi¢cdes e terem esse lado subconsciente
na fusdo das suas relacbes. O treinador e o jogador tém que ter uma
linguagem comum, ndo podem estar em patamares diferentes, todo o treinador
que se desliga deste lado, deste entendimento e do emerge e do que é

entendido é um treinador limitado porque era o lado aberto lado crescente e
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evolutivo do modelo. Repara, 0 Jogo e 0 processo de treino podem ate ter um
potencial mas se ele ndo acontecer o “aqui e agora” ndo adianta, e um
treinador que nao saiba intervir no “aqui e agora” face aquilo que quer, ndo é
treinador e com jogadores de top entdo, jogadores que podem nao saber falar
em transicbes podem nédo saber falar na linguagem dos treinadores mas se
calhar conhecem melhor o jogo que alguns treinadores e este lado, um
treinador inteligente como o Mourinho se calhar aproveita e cresce com isso, se
calhar outros ndo estdo fechados ao seu entendimento e prescindem desse
entendimento. E quando eu digo que o importante € a vivencia¢do, porque nao
adianta lhes mostrar imagens do que eles tem que fazer, porque s6 mostrar
imagens nao chega, se o processo de treino ndo for condizente com a
aguisicado destes principios ndo adianta, ndo adquirem porque o jogo decorre
num plano de accdo. Agora essa accdo implica determinadas intencdes
implicitas que podem ser tanto mais subconscientes quando existem habitos
adquiridos mais facilmente associados a emocdes positivas e a estados de
sucesso muito grandes e que normalmente associados a estados emocionais
negativos faz com que, naquelas situagcdes em que a equipa e os jogadores
cometem erros que normalmente ndo cometem e com o0s hébitos, com a
capacidade de resolver os problemas, de se Adaptarem, se ajustarem, de
terem um estado de fusdo bem conseguido que as equipas de top tém, ai esse
lado do emotivo e de ter atitudes menos condizentes, fugir ao lado do equilibrio

dindmico do sistema é mais dificil de acontecer.
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Anexo 2 — Entrevista ao Professor Vitor Frade

(professor na Faculdade de Desporto da cadeira de Alto Rendimento — Futebol;

Coordenador da Formacao do Futebol Clube do Porto)

AO: Que importancia atribui ao Modelo de Jogo no p  rocesso de

treino?

Vitor Frade : E fundamental porque para mim o Processo de Treino é
qualquer coisa que visa o ensino de, ou a aquisi¢cao de. Ora, se eu nao tiver um
modelo de... 0 que € que eu posso ensinar? Vou ensinar o que nao sei? E a
guem é que eu ensino? Aos jogadores e portanto, 0os jogadores sao gente e
gente diferenciada no entendimento que tem disso, na aproximagdo ou
afastamento que tem disso e depois 0 seu estado de desenvolvimento, se é
mais novo se é mais velho. Depois 0 “de”, o0 que eu quero que se aprenda néo
€ uma coisa so, ou melhor ndo existe no mundo como uma coisa so, ha varias
concepcoes e aceitaveis, opgcdes e gostos por este tipo de jogo ou por aquele.
Portanto € absolutamente imprescindivel modelar, configurar uma logica a volta
da qual o processo vai existir e vai acontecer. Agora, noto as vezes muita
confusdo em relacéo a ideia de modelo que é qualquer coisa que existe ja feito,
ja consumado que depois se vai assimilar a semelhan¢a da construcao civil.
Ora o modelo é de facto uma circunstancialidade mas aberta, ou seja ele
acontece numa realidade, que eu identifico mas ndo conhec¢o por inteiro, as
realidades directamente implicadas, os jogadores, também ndo conheco por
inteiro, e no inicio desse modelo, o que é importante € uma parte objectivavel
do modelo em termos de circunstancias mas antes do modelo, h& a concepcao
de jogo. Portanto eu tenho que imaginar, eu tenho uma concepc¢ao de jogo mas
€ a realidade que depois me leva a admitir com mais ou menos facilidade
aguela concepcdo que eu quero. E isso leva-me a outro lado, ao Modelo.
Portanto, o modelo é depois, em termos de objectivacdo, 0s principios

fundamentais que eu reconheco como representativos do Modelo. Depois,
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como o modelo tem este lado aberto e escondido que é o aqui e agora, 0S
varios aqui e agora que vao depois expressar aquilo que esta a ser modelavel
e que se esta a tornar consistente. Esta primeira parte dos grandes principios,
€ uma espécie de matriz, de ndcleo duro que gera dinamicas diversas em
funcdo da realidade, e que tem a ver com os sub-principios e com 0s sub-sub-
principios. Portanto modelo é qualquer coisa que ndo existe em lado nenhum
mas que contudo a gente espera encontrar. Portanto, € por um lado o futuro,
eu desejo que a minha equipa se identifigue assim e vou para la, seguindo
essa logica, mas o assim tal qual portanto, nos varios planos da sua
manifestagdo, com o constrangimento do plano macro, mas depois o plano da
efectiva concreticidade esta na relacdo do plano macro com o plano micro. O
modelo € qualquer coisa que ndo esta feita de uma vez por todas, vai-se
fazendo e nesse sentido alterando-se, mas fundamentalmente ao nivel da
dimensdo mais micro porque aquilo que menos muda Sao 0S suportes ou 0s

pilares do modelo, ou seja os grandes principios.

AO: Que relagédo estabelece o Modelo de Jogo e Toma da de

Decisao?

VE: A primeira constatacdo é que quem vai apreender o modelo «entra»
através do lado mais macro, o que gera facilidade de aproximac¢do ou ndo em
funcdo também do desconhecimento ou do entendimento do jogador. Mas o
que se quer € que isto gere logo uma intencdo prévia. Mas no acto da
concretizacao da intencdo, o que acontece é a decisdo. Essa quer-se que seja
do individuo. Portanto a decisao de A vai provocar inter-decisdo. Mas a deciséo
s6 é de facto autbnoma se for autbnoma. Portanto, eu executo em funcdo da
concretizacdo da intencdo. Posso € fazé-lo desajustadamente mas sou eu.
Depois o papel do treinador auxilia, no sentido de saber gerar os temas sobre
0S quais a redaccao vai ser feita, ou seja, balizar as preocupacdes centrais, se
sdo ao nivel da organizacdo defensiva, se quer assim ou quer assado, gera

uma intencdo prévia para que a intencdo em acto seja ajustada a intencéo
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prévia. Mas como isto é um jogo colectivo, a decisdo eu diria melhor, a
execugao tem que ser resultante de uma configuragéo consciente inicialmente,
porque s essa é que promove uma relacdo conveniente entre o cortex frontal,

o cortex parietal, o cOrtex motor, etc...

AO: Tendo em consideragdo que, em muitas circunstan cias de jogo,
0 jogador ndo tem tempo para pensar, em que suporta ele as suas

decisdes?

VE: O jogo ndo é um filme que passa a frente. Se os jogadores pararem
nao ha jogo. Quem produz o jogo sdo os jogadores. Agora 0 que a gente quer
€ que 0 jogo seja produzido com a manifestacdo dominante dos Nnossos
jogadores. Mas eles s6 o conseguem produzir se o tiverem antes, o tiverem
armazenado, o tiverem apreendido durante os treinos. Ora essa configuracéo
genérica permite que de facto grande parte da sua ac¢do, ou dos seus actos,
seja sustentada no subconsciente, mas € um subconsciente que tem historia
para que aquilo que € contingente, aquilo que resulta da conflitualidade e da
dramaticidade do jogo, possa estar a ser equacionado sob a «legislacdo» da
consciéncia, convém ou ndao convém, ela interfere ou néo interfere; mas de
facto o treino € um encurtamento de tempo para se poder agir. Mas isto faz-se
tanto melhor consoante o primado, no inicio, esteve no intencional, ou seja no
consciente. E por essa razdo que eu vos dizia muitas vezes s6 0 movimento
intencional € educativo. Portanto, € esta configuragdo, e é por isso que existe
um modelo, e é por isso que é preciso balizar a aprendizagem para que se
instale uma cultura de jogo. E essa cultura € como qualquer outra cultura. Eu
sou mobilizavel ou espantavel por aquilo que me agrada e por aquilo que me
entusiasma portanto, emociono-me com isto e, relaciono-me em conformidade
consoante a sentimentalidade. Transferindo isto para o jogo, os principios séo
a sentimentalidade comum, a emotividade comum, a afectividade comum,
embora os jogadores sendo diversos porque sao diversos os lugares, séo

diversas as funcdes sdo diversas as interrelagdes, as inter-decisbes. Portanto o
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modelo é qualquer coisa que quer dar resposta a este padrao de conexdo
colectivo.

O habito é o suporte subconsciente que vocé tem, € o lado cultural que
vocé tem, é a afinidade com uma forma de jogar que vocé tem e nao
exclusivamente ao nivel do entendimento, mas ao nivel da execuc¢éo, ao nivel
da realizacdo, ao nivel da préatica, ao nivel praxiologico que resulta da
vivenciacdo dessa configuracdo ou desses principios como dizia no inicio, e
vivenciacdo em termos da verdadeira existéncia desses principios, que €
jogando. Pode nédo ser o jogo inteiro, o 11x11, mas jogando, porque é esta
tomada de decisdo que leva como almofada a emocéo. Portanto a capacidade
que eu tenho de racionalizar, suportada na habituacdo ou num conjunto de
disposicfes que eu consegui assimilar e por isso se tornaram habito, me faz
com gue a tomada de decisdo e a emogao e a execugdo sejam da minha

responsabilidade.

AO: Acredita ser possivel relacionar Antecipacao, Habitos e

emocdes? Em que contornos?

VE: Antecipacdo € isso, vocé vai pela rua e vé uma pessoa distraida
num sitio de muito movimento, vocé nao precisa, antes de ver 0s carros
travarem, vocé sabe que eles vao travar, portanto um codigo de leitura dado
por um contexto que é familiarizavel. Vocé se ndo conhecer um bicho muito
grande, e que € um bicho que nao faz mal a ninguém, se calhar vocé assusta-
se mas se souber que € uma foca e que nao faz mal a ninguém, vocé procedia
de outra maneira. Portanto, antecipa em funcdo desse quadro. O treino, 0 que
lhe proporciona é isso, a familiarizacdo de convivéncia num contexto que lhe da

vantagem a si através da antecipacdo em funcao dos cédigos de leitura.
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AO: Tendo em conta determinado Modelo de Jogo, até gue ponto é
importante conhecer as caracteristicas do jogador e 0 seu passado,

aguando de uma possivel contratacao.

VE: E Importantissimo, mas o que é que s&do caracteristicas? Pode
correr muito mas ter a capacidade de travar pouco, pode nao ser inteligente...
Sdo, sdo muito importantes porque se VOCé& quer um jogo pensado, para
determinadas posi¢des o individuo tem que saber pensar. Portanto se vocé
quer um modelo de jogo que assenta numa estrutura cuja posicao de pivot é
fundamental, muito mais do que ao defender, ao atacar. Nos momentos
primeiros de construcdo do ataque, vocé tem que ter um individuo que néo
pode ser aguele gajo frenético, tem que ser mais do que um pirilampo ser um
farol, mas tem que ser um individuo que entenda bem o0 seu jogo para que
ponha os andamentos... é evidente que € importante, e o passado, a histdria

que ele tem pode até ser contraproducente, contraria.

AO: ... Henry, Shevchenko, Tiago, trés jogadores que obtiveram muito
sucesso a jogar de determinada forma e por isso com muitas emocoes
positivas, mudaram de clube e consequentemente o se u plano mais
“macro”, ndo obtiveram ainda sucesso ou muito suces SO NOS NOVOS

clubes.

VE: Nao é assim tdo linear. Posso perguntar se aquilo que o0s
treinadores que o0s contrataram querem para eles, é aquilo que eles faziam e
que os levava a distinguir, ndo é? E evidente que em principio os jogadores de
top, sdo os gajos mais polivalentes digamos assim, mas a polivaléncia tem
limites. Eu ndo tenho davidas nenhumas, aquando dos bons anos do Romatrio,
que ele jogava em qualquer equipa do mundo como ponta de langa. Mas n&o
era um ponta de lanca como o Shevchenko, nunca, por exemplo, ele tem que
saber que a minha equipa vai jogar de tal modo, o que permite que a posi¢cao
dele seja cumprida mais ou menos com as mesmas funcgdes. E evidente que as

caracteristicas sdo fundamentais mas acho que a riqueza do modelo esta no
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cumprimento das fungbes através de individuos com caracteristicas
relativamente distintas. Vocé recorda-se o0 que é que o Mourinho dizia que
queria? Dois jogadores para cada posicao de caracteristicas diversas por isso
€ que eu lhe perguntava o que € isso das caracteristicas. Mas uma coisa
também é... porque o Top deve requisitar a especificidade e ha determinadas
posi¢cdes que sdo mesmo muito especificas, e s vezes até a propria atitude, o
proprio caracter liga mais, ou melhor com ela. Dou-lhe o exemplo do que
aconteceu, quando o Mourinho estava aqui no Porto, a certa altura lesionou-se
o Costinha e ele andava preocupado com o individuo para o substituir. E a
certa altura em conversa comigo, disse que se calhar estava virado para o
Maniche e eu ndo disse nada mas pensei para mim que se calhar nédo iria dar
certo. Pois ele no dia seguinte aborda outra vez o assunto e disse-me que tinha
decidido pelo Maniche. Eu tinha as minhas davidas porque do lado de fora, o
Maniche é um gajo estilo ventoinha, pirilampo por atitude e o Costinha era o
contrario. Ora para a posicdo de pivot era uma espécie de contra-senso. O
Maniche era muito mais pirilampo do que farol. Mas o que é facto € que em 6
ou 7 jogos que jogou o Maniche no lugar de Costinha cumpriu plenamente e
deixou de ser pirilampo, passou a ser farol. Agora as caracteristicas, o Maniche
nao passou a jogar melhor do que o Costinha no ar... isso deu-se porque ele
conhecia correctamente o Modelo de jogo, mudo de posicdo mudo de funcéo.
Agora o problema que se pde é se na continuidade, seria o lugar mais ajustado
para o Maniche, se calhar julgo que ndo, mas é preciso a gente relativizar

aquilo que tem a mania de absolutizar.

AO: Vérios estudos tém demonstrado que as emocdes estao
fortemente relacionadas com as  aprendizagens, memor  ias,
conhecimentos, raciocinio e com a Tomada de decisdo . Neste sentido,
qual a importancia que os estados emocionais poderd 0 ter no processo

de treino e no respectivo desenvolvimento individua | e colectivo.
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VE: Todo... é por isso que so6 faz sentido utilizar a Periodizacdo Tactica,
porque vocé s estando a jogar em conflitualidade, é que a dramaticidade
esta...e portanto o que é a dramaticidade? E uma espécie de exuberancia, de
manifestacdo que as vezes € descontrolada. Portanto eu tenho que ter paixéo
por aquilo, tenho que me entusiasmar por aquilo, tenho que estar emotivo.
Portanto, o que eu fago, mais ajustadamente ou menos ajustadamente tem que
estar alicercado na emocéo, nao pode ser de outra maneira. Agora o que € que
vem calibrar a emocdo? E o entendimento do jogo, a sentimentalidade, a
tomada de consciéncia desse ser impelido para... que sdo os principios do
jogo, e portanto a tomada de decisao deve ser alicer¢cada nisso. Nos anos mais
novos com um grau de complexidade menor e assim sucessivamente. E
absolutamente indispensavel a emocdo! Portanto a tomada de deciséo,
contrariamente ao que antigamente se pensava, por abuso do uso da metafora
do computador, do processamento da informag¢ao, um gajo tinha que estar era
frio... ndo é nada, e hoje em dia os individuos entendidos dizem que néo ha so
uma inteligéncia, ha mudltiplas, inteligéncia emocional, inteligéncia motora...etc.
Ora, a especificidade de uma situacdo ou de uma realidade, neste caso o
futebol, promove relagbes diversas entre a tomada de deciséo, a emocgéo e a
execucdo. Portanto, h4 também uma co-contractividade que tem que se dar
para ser ajustada porque a emocédo, quase podiamos dizer que € aquilo que
acontece também com o ténus motor ou com a nuanciacdo do funcionamento
do fuso neuromuscular para calibragem do musculo. Ou seja, 0 musculo é
também um pluri-cérebro como o cérebro € um pluri-musculo para se poder
coordenar e reajustar e € por isso que o treino € fundamental e € por isso que
eu Ihe falei em aprendizagem, treinar para mim é aprender e aprender o qué?
A jogar... por isso é gue eu tenho de ter um jogar e se possivel um jogar de
qualidade, tenho que tomar opcdes para isso. Agora, a presenca tal e qual
daquilo que eu penso é depois dependente das circunstancias directas, os
jogadores. Entdo se for em miudos, nenhum miudo tem completo aquilo que
sdo potencialidades, sendo ndo eram potencialidades. Agora é fundamental
que isto se faca de forma acesa, portanto a emocéao esteja para que se dé... 0s

metabolismos funcionem, para que se dé a sintese das proteinas, para que se
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déem alteracdes estruturais em nds, para que se estabelecam sinapses, tudo
isso, para que se estabeleca aquela relagédo entre cortex frontal, cortex parietal,
cortex motor etc. ... todas essas coisas que as Neurociéncias hoje, e ndo é s6 o
Damasio, o Berthoz, o ultimo livro que fez sair € uma coisa do outro mundo “A
fenomenologia e a fisiologia da ac¢do”, mas muitos autores... mas o Damasio &
de facto fundamental e no que diz respeito as emocdes... eu gosto até muito da
relacdo que ele faz..., o manifestar em bruto digamos assim, das emocdes
carece de uma tomada de consciéncia face a expressao das emocdes que € a
sentimentalidade, uma espécie de travdao ou de calibragem, e que é a
assimilacao dos principios se quisermos fazer a analogia dos principios com 0s

sentimentos € isso...!

AO: Tendo em consideracdo a interaccdo entre apren dizagem,
tomada de decisdo e emocdes, qual pensa ser o papel do treinador na

Operacionalizacdo do treino?

VF: E muito grande, porque como vocé sabe se ja pegou no Damasio, e
depois ha ou ndo uma espécie de contaminagdo negativa, ndo so historica, da
aprendizagem e a vida serem sofrimento, como 0s gajos da expertise que
dizem que “tem que sofrer”. Nado é nada, um gajo tem € que ter prazer naquilo
gue esta a fazer; o sucesso deve-nos dar gozo e deve ser obtido na dificuldade
que traz gozo. A repercussdo disto na instalacdo dos habitos através dos
marcadores somaticos positivos e negativos é de facto fundamental. A
intervencao € fundamental, tem a monografia do Carlos Campos que é feita
sobre isso e é muito elucidativa sobre a importancia do treinador nesse jogo
articulado, conveniente, da tomada de deciséo, da emoc¢éao e da execugao.

AO: ...No fundo o treinador tem, falando numa linguagem de Damasio,
marcar determinadas imagens (situacdes) de forma po  sitiva para que elas
acontecam mais vezes...

VE: Esse padrao neuronal deve ser o resultado da presenca de uma

determinada imagem depois alicercada no que € gratificacdo, usando um termo
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de Damasio, e que nos lembramos mais facilmente e isso deve estar
condizente com uma tomada de consciéncia... que é alicercada nessa forma de

jogar gque se pretende.

AO: Comente a seguinte Frase de Mourinho: “a minha descoberta
guiada ndo tem tanto a ver com o perceber mas simc  om o sentir, ou seja,
com o que eles sentem em determinado tipo de situa¢ 4o ou movimento”.

VE: Quer dizer isso mesmo... Como sabe a descoberta guiada é uma
«filosofia», um entendimento que surge nas ciéncias da educacdo mas € isso,
quer dizer, acentuar o primado do auto, da subjectividade, do individuo na
accao e sentir, e sO sente em funcdo da participagcdo da afectividade, da
emocao e da sentimentalidade...e a tomada de consciéncia, numa primeira
fase de consciéncia menos alargada para uma fase de consciéncia mais
alargada. Mas é através do sentir, portanto ndo se esgota naquilo que as
pessoas costumam dizer, o conhecimento declarativo, € no implicito, na
memo©éria implicita que € experiénciada e que é vivénciada e sente. O que eu
acho que é fundamental que se deva reconhecer é que, e eu costumo dizer
gue o jogar € um saber fazer porque normalmente se consegue a revelia da
presenca de uma configuracdo, de um modelo, mas que no entanto deve
acontecer concomitantemente com o sentir para que de facto os feedbacks a
estabelecer tenham e fagam sentido. Sem sentir ou melhor, o sentir o que se
faz é de facto fundamental e s6 se sente fazendo e fazendo por si, embora
condicionado ou constrangido por uma ldgica, por isso eu lhe dizia a bocado, o
treinador é o gajo que coloca o tema sobre o qual a redaccdo tem que ser feita,
mas a redaccédo a ser feita é feita pelo individuo e ele é que sentiu a historia e
as dificuldades ou né&o dificuldades.
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