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Resumo

A representatividade comeca a ser cada vez mais vista como um novo principio
pedagogico do treino, uma vez que a sua presenca demonstra ter beneficios
para os jogadores ao nivel da transferéncia de comportamentos do treino para o

jogo.

O treino representativo por si s6, ndo é capaz de transmitir os comportamentos
que o treinador pretende para a sua equipa, é necessario a presenca de um outro
principio pedagodgico do treino, a especificidade. Apenas através deste ultimo, é
que o treinador consegue transmitir os principios especificos da sua
ideia/concecdo de jogo. Contudo se treinar em especificidade, excluindo as
caracteristicas proprias do ambiente performativo, os jogadores irdo estar a
treinar no vazio, isto €, as caracteristicas do ambiente criado pelo treino, sao
diferentes daquelas que irdo encontrar no jogo, correndo-se o0 risco de os
jogadores ndo conseguirem exibir no jogo, os principios especificos treinados no
treino. Urge entdo uma planificacéo e estruturacdo do processo de treino assente
na inter-relacdo destes dois principios do treino, com o intuito de conferir um

elevado grau de transferéncias dos conteudos treinados para a competicao.

O presente estudo foi desenvolvido com o objetivo de verificar qual o tipo de
exercicio especifico (mais ou menos representativo) esta associado uma maior
ou menor transferéncia de comportamentos para o jogo formal. Com vista a
obtencdo deste objetivo, realizou-se uma experiéncia, na qual duas equipas
realizaram um exercicio especifico mais representativo e as outras duas, um
exercicio especifico menos representativo. Antes e depois do programa de treino
(6 semanas), foram realizadas filmagens de um jogo formal entre duas equipas
que realizaram dois tipos de treino diferentes, do mesmo escalao etério,
chegando-se a conclusdo que as equipas que treinaram segundo 0s exercicios
especificos mais representativos demonstraram uma maior transferéncia de

comportamentos.

Palavras-Chave: REPRESENTATIVIDADE, ESPECIFICIDADE, TREINO,
TRANSFERENCIA, JOGO.
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Abstract

Representative design is gradually becoming a new principle of practice
pedagogy as its presence shows some advantages for players when they transfer

the behaviours from practice to the game.

Representative practice only for itself is not able to communicate the behaviours
that coaches intends for its teams, which is specificity. Only through this method
coaches are able to pass on the specific principles of his idea or game
conception. Netherless, if you choose to practice in specificity, leaving behind the
characteristics of the performance environment, players will be training in the
blank, which means that the environment characteristics created in practices will
be different that those they will encounter in the game, taking the risk of the
players won'’t be able to show in the game the principles practiced in the exercise.
Taking this into some though, it is urgent to plane and to structure all the process
of practice based in the inter-relationship of those to principles of the training,
aiming to achieve a high level of transference between the knowledge obtained

in practice to the competition.

The present study was developed with the objective to identify which type of
specific exercises (more or less representatives) is associated with more or less
transference of behaviours to competition environment. Taking this objective in
count, an experience was taken in place in which two teams made a specific and
more representative exercise and other two delivered one exercise less
representative but also specific. The programme of practice lasted six weeks, and
were made video recordings of a competitive game, before and after the indicated
period, between those two teams, subjected a different practices and from the
same age group. This method left to the conclusion that a greater transference
of behaviours is achieved in teams subjected to more specific and representative

exercises.

Keywords: REPRESENTATIVE DESIGN; SPECIFICITY; TRAINING;
TRANFER; GAME.
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1. Introducéo

1.1. Enquadramento e Pertinéncia do Estudo

O Futebol € uma modalidade desportiva de forte impacto a nivel mundial, quer
pelo elevado nimero de praticantes e de espectadores que mobiliza, quer pelas

elevadas emocg0des que suscita.

Com a evolucdo do proéprio jogo de futebol, tem sido documentado que as
equipas com mais sucesso Sao as que conseguem maiores percentagens de
posse de bola ao longo do jogo (Lago & Dellal, 2010; Lago & Martin, 2007). Para
se jogar de acordo com esta ideia, € necessario um processo de treino muito
bem organizado, devidamente planeado para que esta identidade esteja bem

presente na competicao.

Considerando o treino, como um fator basilar de todo o processo de assimilacéo
e aquisicdo de comportamentos por parte dos jogadores, torna-se fundamental
a utilizacdo de uma metodologia que permita educar os jogadores e as equipas
em funcdo das ideias para jogar. Assim, 0 treino deverd consistir na
operacionalizacdo de uma ideia de jogo, e os exercicios nele praticados deverao
servir para guiar os jogadores ao longo de todo o processo de treino, levando-os
assim a identificarem-se com a forma de jogar pretendida (Mourinho, cit. por
Oliveira et al. 2006).

Y

Para que as situacbes de ensino/aprendizagem levem a assimilacdo dos
comportamentos desejados, o planeamento da sessao de treino, bem como a
escolha e o delineamento dos exercicios, assume um papel fulcral no que
respeita a transmissao de conhecimento entre o treinador e 0s seus jogadores.
Assim, impde-se que o exercicio seja compreensivel e ofereca condi¢cdes para
ser repetido. Contudo, esta repeticdo deve ser orientada para o que o0 jogo pede
aos jogadores. E por esta razdo que é determinante treinar como se joga

(Barbosa, 2014) e jogar como se treina.
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Assim sendo, torna-se conveniente que o treino deva especifico na medida em
que o mesmo apenas fara sentido quando se repetir, de forma sistematica,
determinados comportamentos que definem uma forma de jogar, promovendo
assim uma aquisicdo e assimilacdo de um conjunto de principios proprios de

uma ideia de jogo (Azevedo, 2011).

Perante todas as particularidades que o jogo de futebol apresenta, parece-nos
importante que as sessdes de treino contemplem o exercicio de principios de
jogo especificos, nhum contexto que permita representar as caracteristicas
inerentes ao ambiente performativo do jogo (Castelo, 1994). Segundo Costa et
al. (2009), o treino de principios de jogo especificos terd como grande vantagem
a sistematizacéo de acdes com determinadas intencdes, auxiliando os jogadores
a regular e a organizar o seu comportamento durante o jogo. O treino destes
principios especificos, num contexto que exija aos jogadores capacidade de
decisdo perante 0s Varios constrangimentos com que se deparam, ira
proporcionar a emergéncia de comportamentos adaptativos (Aradjo, 2010).
Desta forma, os jogadores encontram-se inseridos num ambiente que os obriga
a tomar decisbes consoante a informacao que percecionam (que se encontra em

constante mudanca) e igualmente de acordo com as ideias que tém para o jogo.

Dada a natureza dindmica, aleatéria e imprevisivel do jogo de futebol, muitos
investigadores e treinadores tém-se questionado acerca das melhores formas de
treino para promover os comportamentos desejados, nomeadamente no que diz
respeito aos exercicios que visam reproduzir comportamentos estereotipados,
sem oposi¢do ou com oposicdo muito condicionada e de forma coreografada.
Sendo o jogo de futebol caracterizado pela presenca simultanea de oposicéo e
cooperagao em todos os momentos, as equipas sao “obrigadas” a exibirem
comportamentos que Ihes permita resolver os problemas com que se deparam,
através de acdes e interacdes que estabelecem entre todos os elementos
participantes. Para além destas caracteristicas, 0s constrangimentos originados
pelo meio ambiente, jogadores, estado do relvado, condi¢cbes atmosféricas,
estado da assisténcia (adeptos), caracterizam a volatilidade do jogo de futebol
(Costa et al., 2011; Julio & Araujo, 2005). Neste sentido, alguns autores tém

defendido o postulado de que no jogo de futebol nenhuma acdo é exatamente
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igual & outra e que a capacidade de adaptacdo do jogador ao contexto assume
um papel fundamental para o sucesso na competicdo (Davids, 2008; Garganta,
2005; Guia & Araujo, 2014).

Nos ultimos anos, alguns investigadores tém defendido que a representatividade
do exercicio de treino, relativamente as condi¢cbes da competicdo, deve ser
considerado por todos os pedagogos e treinadores (Araujo, 2005; Aradjo et al.,
2007; Travassos, 2014; Travassos & Vilar, 2014)

O conceito de representatividade ou de desenho representativo radica num
principio experimental concebido por Egon Brunswick (1956), aplicado no &mbito
da Psicologia. Brunswik (1956) afirmava que uma experiéncia cientifica,
simulada em contexto de laboratorio, com vista a estudar comportamentos
resultantes entre o sistema individuo-ambiente devera conter as mesmas fontes
de informacdo que existem no contexto “real”. Caso contrario, os participantes
poderdo percecionar informacdes que ndo sao especificas do seu contexto
“real’/habitual. Neste sentido, a representatividade pode ser transportada e
aplicada ao contexto do treino, na medida em que o exercicio devera conter as
informacdes que especifiquem as possibilidades de agao (“affordances”) que se
pretende que os jogadores percecionem no jogo e sobre as quais atuardao no
sentido de tomar decisdes taticas (Pinder et al., 2011; Travassos et al., 2012;
Vilar et al., 2012).

De acordo com estas ideias, o focus coloca-se ao nivel das informacdes que
devem estar presentes no exercicio e que, por sua vez, permitirdo aos
praticantes decidir em funcdo de um padrdo comportamental que € desejado e
nao tanto através da invariancia do comportamento em si mesmo. O que se
pretende € que os jogadores explorem as suas possibilidades de acdo de um
modo funcional, permitindo assim que haja uma transferéncia positiva, dos
comportamentos treinados para o jogo (Travassos, 2014). Neste sentido, o
desenho do exercicio de treino devera oferecer aos jogadores informacdes que
sejam representativas das possibilidades de acdo que conduzam a

comportamentos especificos do modelo de jogo.

19



Face ao anteriormente exposto, deduz-se que o conceito de especificidade esta
intimamente ligado ao modelo de jogo e ao padrao comportamental ou estilo de
jogo, e o de representatividade ao controlo da acéo tatica do ponto de vista da

coordenacao interpessoal entre os jogadores.

Atualmente, algumas formas de treino contemplam a realizagdo de exercicios
que reproduzem padrdes de coordenacéo interpessoal que vao de encontro ao
modelo de jogo pretendido. Muitos desses exercicios sdo realizados sem
oposicao e o comportamento é pré-determinado antes da realizacéo da tarefa de
treino. Este tipo de exercicios podem ser considerados especificos na medida
em que descrevem movimentos e padrdes de interacdo tatica que vao ao
encontro dos principios de jogo do treinador. Porém, tem sido discutido acerca
do grau de representatividade dos mesmos e da sua eficacia ao nivel da
transferéncia dos comportamentos desejados para o jogo, na medida em que as
informagdes que suportam a coordenacgdo entre os jogadores sdo fornecidas
antes dos mesmos interagirem com 0s constrangimentos da tarefa de treino, na

busca de solucfes para os problemas do jogo.

No seguimento desta ideia, Araudjo (2010) defende que o processo de tomada de
decisdo dos jogadores € gerada na confluéncia dos constrangimentos do
jogador, do seu objetivo e do meio onde se encontra, na procura de resolver os
problemas que Ihe vao surgindo ao longo do jogo. O mesmo autor refere ainda
gue o treino deve-se focar nas rela¢des funcionais com o ambiente, permitindo
aos jogadores atingir eficazmente o objetivo pretendido, sendo que automatizar
acOes individuais ou coletivas pode ndo ser uma boa solu¢éo (Aradujo et al., 2006;
Passos et al., 2008). Na mesma linha de raciocinio, Davids et al. (2008) afirmam
gue mais do que memorizar jogadas ou movimentacdes pré-determinadas, os
jogadores necessitam de desenvolver a capacidade de percecionar informacgdes
qgue lhes permitam resolver os problemas do jogo, em confluéncia com as suas
intencbes prévias (constrangimentos). Os mesmos autores afirmam que o
comportamento adaptativo dos jogadores, em vez de ser importado por uma
estrutura pré-concebida, resulta da interagdo constante entre 0s
constrangimentos existentes e as condi¢des especificas de uma dada tarefa ou

objetivo.
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Tendo em conta as inquietacdes anteriormente expostas, neste estudo procura-
se aprofundar o conhecimento sobre os efeitos do treino em tarefas especificas

com elevada representatividade versus baixa representatividade.
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1.2.

1.2.1.

1.2.2.

1.3.

Objetivos do Estudo

Objetivo Geral

e Averiguar os efeitos do treino com diferentes graus de
representatividade na transferéncia de comportamentos para 0 jogo

formal.

Objetivos Especificos

e Explicitar os conceitos de especificidade e representatividade;

e Abordar o conceito de representatividade como um novo principio
pedagdgico do treino;

e Apresentar uma nova taxinomia para a classificacdo dos exercicios de
acordo com o0s pressupostos da representatividade e da
complexidade;

e Avaliar a importancia do grau de representatividade do exercicio de

treino na aquisicdo de comportamentos téticos.

Estrutura da Dissertacao

O presente trabalho esta estruturado de acordo com 0s pontos seguintes:

» O primeiro é a “introducdo”, que tem como objetivos descrever os

seguintes temas: enquadramento e pertinéncia do estudo; objetivos e
hip6teses do estudo e, por ultimo, a estrutura do trabalho;

O segundo é constituido pela revisdo bibliografica com o intuito de
sustentar as ideias apresentadas no tema e na introdugéo;

O terceiro ponto refere-se ao quadro metodologico tendo em
consideracdo 0s seguintes temas: amostra; tarefa; descricdo da
‘medicdo” e varaveis possiveis do comportamento especifico;

procedimentos e instrumentos;
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O quarto ponto € constituido pela apresentacao dos resultados obtidos no
estudo prético;

No quinto ponto serdo discutidos os resultados apresentados com base
na literatura consultada;

No sexto ponto apresentar-se-a8o as conclusées do estudo prético;

No sétimo serdo facultadas algumas recomendacdes para estudos
futuros;

No oitavo e ultimo ponto estdo indexadas todas referéncias bibliograficas

consultadas.
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2. Revisao da Literatura

2.1. Conceito de Representatividade

Tendo como ponto de partida a representatividade como um novo principio
pedagdgico do treino, interessa definir o seu significado, origem e utilidade no
processo de ensino aprendizagem de comportamentos especificos relativos ao
futebol.

O termo representativo ou desenho representativo foi originalmente proposto por
Egon Brunswik (1956), no ambito da psicologia experimental, reportando-se a
estruturacdo das condicbes dos testes laboratoriais, para que estes
representassem o ambiente especifico da tarefa em questdo, ao qual os

resultados seriam aplicados (Vilar et al., 2012).

Brunswik (1956) afirma que para se estudar as intera¢des do individuo com o
ambiente (tal como acontece no futebol) importa que sejam contemplados
constrangimentos do ambiente especifico do individuo, de forma a que estes
sejam representativos dos estimulos ambientais originais e para 0s quais o seu
comportamento sera generalizado. Esta relacdo especifica entre sujeito-
ambiente, é 0 que determina o carater representativo da tarefa, facto que, nas
abordagens tradicionais das ciéncias comportamentais era completamente
negligenciado, levando a que os comportamentos, muitas das vezes, nao

pudessem ser extrapolados para outros contextos (Pinder et al., 2011).

Tal como os participantes de uma experiéncia tém de ser representativos da
populacao a qual pertencem, Brunswik (1956) defendia que os constrangimentos
da tarefa deveriam ser representativos em relacdo aos constrangimentos

ambientais que configuram o respetivo contexto.

De forma a ilustrar estas ideias apresentam-se as conclusdes de Vilar et al.
(2012), relativas a um estudo realizado por Russel et al. (2010), referindo que a
auséncia de varaveis percetivas relevantes que especifiquem agbes, na
realizacdo de testes de competéncias, podera levar os individuos a utilizar

informacgdes que ndo sédo especificas do seu ambiente “real”’, pelo que podera
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conduzir & emergéncia ou generalizacdo de comportamentos diferentes
daqueles que se tinham em vista. Este argumento é baseado na evidéncia de
gue quando os constrangimentos informacionais de uma tarefa especifica séo
alterados, podem emergir padroes de acdo diferentes daqueles que se
desejavam obter (Dicks et al., 2010; Pinder et al., 2009).

2.2. Enquadramento do conceito de Representatividade na

perspetiva ecoldgica

A abordagem ecoldgica a tomada de deciséo e controlo da acédo preconiza que
o mundo é real e, assim sendo, a existéncia de qualquer objetivo ou
acontecimento de um evento ndo dependem de uma elaboracdo mental prévia
ou mediacao (Shaw et al., 1982). Portanto, os animais percecionam 0s objetos
ou eventos de uma forma direta, isto €, sem intervencéo interna ou mental e sem
qualquer representacao, abstracdo, associacao, inferéncia ou memaria (Michael
& Carello, 1981).

Ao longo de muitos anos, o conhecimento cientifico foi largamente influenciado
por uma posicao filoséfica completamente antagonica, o idealismo, que sugere
que o mundo real s6 existe porque 0s seres vivos 0 percebem, isto é, existe uma
mediacdo entre 0 mundo real e 0 0s seres que o percebem. Logo, € possivel
perceber duas posicdes diferentes no que diz respeito a percecao da realidade,
nomeadamente o realismo/percecdo direta (Abordagem Ecolégica) e o
realismo/percecdo indireta (o idealismo) (Fonseca et al., 2007; Michaels &
Carello, 1981).

Segundo Gibson (1979), a perspetiva ecoldgica foca-se essencialmente na
percecdo de informacdo e ndo de estimulos. O autor define este tipo de
informac&o como energia estruturada pelo ambiente, num dado nicho ecoldgico,
cuja informacao € especifica do mundo real, pelo que informa fielmente o ser
vivo sobre o mundo fisico, sem ser necessario qualquer tipo de mediacdo ou

processamento inferencial.
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Sustentando esta ideia, Santos e Mesquita (1991) referem que os fluxos
luminosos refletidos pelas superficies dos objetos transmitem informagdes sobre
0S mesmos, como também sobre 0os movimentos que existem no ambiente, bem
como do préprio observador. Para uma determinada propriedade especifica do
ambiente (que estrutura a luz/informacdo) h& uma propriedade Otica
correspondente, ou seja, este tipo de regularidade existente entre o ambiente e
os fluxos de luz estruturados pelo mesmo, descreve de forma fidedigna a fonte
que o gerou. A este processo de regularidade existente, designa-se por
invariancia (Gibson, 1979). Estas invariantes, relatadas por Gibson, séo
caracterizadas pela existéncia de regularidades nas alteracées de padrdes de
energia, as quais se mantém constantes, apesar dessas modificacdes. Um
exemplo claro de invariante acontece quando um jogador de futebol, ganha a
bola no meio-campo e ataca a baliza adverséria em conducédo. Ao aproximar-se
da baliza, cujo tamanho permanece constante estando o jogador perto ou longe
da mesma, vai haver uma expanséo da imagem da baliza no campo visual do
jogador. Esta expansao da imagem no campo visual do jogador, e a persisténcia
do tamanho da baliza, especificam apenas a aproximac¢ao do jogador a baliza e
ndo o aumento do tamanho da mesma, sendo o contrario igualmente verdadeiro.
(Santos & Mesquita, 1991)

Esta posicdo assumida pela abordagem ecoldgica apenas € possivel de ser
compreendida através da existéncia de leis naturais, que regem o contexto onde
habitam, pois sem elas seria de todo impossivel que um ser vivo tivesse o
conhecimento da existéncia ou ndo de propriedades fisicas, acusticas ou
mecanicas que configuram o mundo real. Se estas leis ndo existissem, a
percecdo deixaria de ser direta, passando a ser indireta, um vez que, 0s seres
vivos apenas poderiam “reconhecer” o ambiente fisico através de processos de

mediacao.

As invariantes especificam “affordances”, um conceito criado por James Gibson,
e que se refere as possibilidades de agéo oferecidas pelo contexto ambiental, a

um determinado ser vivo (Gibson, 1979).
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Santos e Mesquita (1991) referem-se a “affordance” como um significado direto
e sem intervencéo de qualquer tipo de inferéncia cognitiva, que o0 ambiente tem

para o0s seres vivos, orientando desta forma a sua atividade.

Refor¢cando o conceito de “affordance”, Barreiros (2014), refere que Gibson se
socorreu do verbo “to afford”, que significa proporcionar/oferecer, para originar
um vocabulo inglés, até a data inexistente, “affordance”. No entendimento deste
autor, este novo conceito inglés refere que o contexto ambiental oferece ao ser
vivo um conjunto de possibilidades de acdo e de limitacbes a acdo que sao
diretamente percecionadas, sem ser necessario recorrer a qualquer tipo de

processo cognitivo.

Vejamos um exemplo pratico de uma “affordance”. um jogador habituado a
recorrer tanto ao pé direito como ao esquerdo, aguando da execucao da acéo
de cruzamento para a area, no corredor lateral esquerdo ir4 utilizar o pé que lhe
proporcione maior possibilidade de o realizar com sucesso (normalmente sera o
esquerdo). Um jogador que apenas esteja habituado a utilizar o pé dominante,
neste caso seria o direito, jA ndo seria capaz de reconhecer nem de aproveitar a
possibilidade de acdo que o contexto lhe esta a oferecer, por ndo estar

capacitado para realizar o cruzamento com o seu pé esquerdo.

Assim sendo, segundo Gibson (1979), percecionar uma possibilidade de acao é
perceber a relacao entre uma determinada propriedade/caracteristica e o uso da
mesma por parte de cada ser vivo. Logo, uma “affordance” ndo é especifica
somente do ambiente, mas sim também do individuo (Klevberg & Anderson,
2002, cit. por Fonseca, 2007).

Deste modo, diferentes caracteristicas/propriedades de um contexto ambiental
especificam diferentes acbes para diferentes seres vivos, sendo que as
possibilidades de acédo se referem tanto ao ambiente como aos seres Vvivos,

exigindo-se um inter-relacionamento entre ambos.

Convocando o conceito de representatividade anteriormente definido,
constatamos uma convergéncia de ideias e de pressupostos, pois num contexto
representativo um jogador tera de ser capaz de proporcionar as invariantes ou

“affordances” do contexto que vao emergindo ao longo do tempo, no sentido de
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encontrar as solugcdes mais funcionais para os problemas que o0 jogo vai
colocando. Pelo contrario, num contexto de baixa representatividade, como num
exercicio coreografado, sem oposicdo, as possibilidades de acdo sao
transmitidas aos jogadores antes da realizacdo das tarefas, ndo sendo
necessario explorar o contexto de jogo porque todas as solucdes ja foram
definidas a priori.

2.3. Conceito de Especificidade

A abordagem deste principio do treino justifica, no nosso entendimento, que
coloquemos algumas questdes, tais como: o que € ser especifico? E especifico
da modalidade (isto &, do futebol) ou de uma dada ideia de jogo (concecdo de
jogo)? O tipo de esforco realizado numa determinada acdo tatico-técnica €&
especifico do futebol ou de uma certa ideia de jogo? Estas questdes suscitam
Varios tipos de respostas, todas elas com a sua razdo de ser, em fung¢édo do modo
como se perspetiva o fenédmeno. De facto, 0 que se torna realmente importante
€ 0 modo como cada sujeito percebe a especificidade e como isso influencia a

sua acao.

O conceito de especificidade cunhado por Gibson (1979) afigura-se muito
pertinente do ponto de vista cientifico e ndo s6. Segundo este autor, a
especificidade pode ser definida como conceito qualificador de uma relacéo
entre variaveis que comportam a informacdo carateristica de determinado

contexto.

Ao ler-se a definicdo anteriormente transcrita, percebe-se que é imperativa a
existéncia de um determinado contexto, para que as acdes possam ser
consideradas especificas. Sem a referéncia a esse contexto, as acdes esvaziam-
se nelas proprias pois ndo tém qualquer tipo de enquadramento e ou referéncia
(Oliveira, 2004).

No entanto, consultando varios autores relativamente ao conceito de
especificidade, verificamos que este evoluiu, tendo sofrido alteracdes

significativas no que diz respeito a sua aplicacdo no ambito do futebol.
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Inicialmente, o conceito de especificidade comecou por ser definido com base
no esforgo fisico realizado pelos jogadores. Os aspetos tatico-técnicos eram
invariavelmente preteridos em favor dos aspetos fisicos e biomecanicos. Assim,
Alvarez del Villar (1983) afirmava que a especificidade € um dos principios
bésicos do treino, referindo que todo tipo de esforco que os jogadores fazem
durante o treino e a competicdo esta intimamente ligado ao tipo de modalidade
desportiva que praticam, bem como a funcdo que desempenham e as
caracteristicas que possuem. Esta perspetiva de especificidade pressupfe que
é viavel desenvolver as capacidades biomotoras de cada jogador, partindo de
exercicios especificos (Bompa, 1990). Verifica-se realmente um claro enfase nas
capacidades motoras ou fisicas, quanto as concecdes de especificidade
defendidas pelos autores que se interessavam e estudavam 0sS principios
estruturantes do treino desportivo. Oliveira (1991) refere que o conceito de
especificidade era entendido como sendo um principio do treino que sustentava
gue apenas os 6rgaos, células ou capacidades motoras suficientemente ativados
pelos estimulos (ideais) de treino é que sdo suscetiveis de sofrer adaptacdes
funcionais e estruturais. Contudo, a medida que o jogo de futebol foi evoluindo,
comecaram a surgir novas ideias e novas teorias que explicavam o jogo,
superlativando uma dimensdo que nao era a que vingava até entdo. Varios
autores reconhecem que o futebol € um jogo eminentemente tatico e que se
manifesta através da interacdo das diferentes dimensdes, téticas, técnicas,
fisicas e psicoldgicas (Oliveira, 2004; Pinto & Garganta, 1994; Queiroz, 1986).
Assim, com a evolucdo do conceito do jogo de futebol, o conceito de

especificidade foi sofrendo alteracdes significativas.

A partir de um dado momento da histoéria do futebol, a dimenséo tatica passou a
ser perspetivada como determinante, regendo e condicionando as demais. De
facto, ao querer-se alcancar uma determinada forma de jogar, esta ndo surge
por “geragao espontanea”; torna-se imperioso dispor de tempo para desenvolver
competéncias segundo uma determinada légica de organizacdo e execucao.
Somente o movimento especifico é educativo, devendo ter-se uma nocao clara
de que o treino tera como grande finalidade ensinar, para jogar de uma forma

especifica, tendo por base a concecéo de jogo que o treinador tem para a sua
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equipa (Frade, 1985, 2004). O mesmo autor em (1998), vai ainda mais longe,
afirmando que todos os jogadores deverdo experienciar a competicao que o seu
treinador pretende apresentar, isto é, todos os jogadores deverdo ter a
oportunidade de experienciar as ideias que o treinador deseja implementar
durante as sess0fes de treino. Estas vivéncias sdo, assim, adquiridas através de
exercicios com maior ou menor grau de complexidade. Porém, estdo sempre
interrelacionados com a concecéao de jogo que o treinador ambiciona criar. Deste
modo, torna-se essencial que exista uma boa capacidade de organizacao e
planeamento por parte do treinador. Posto isto, parece conveniente que o
planeamento, a organizagdo e a execucdo de um processo de treino estejam
afinados pelas exigéncias do jogo que se pretende criar, 0 que pressupde um
respeito pelo principio da especificidade. Deste modo, torna-se possivel induzir
adaptacdes especificas nos jogadores e nas equipas, conseguindo-se uma
superior eficacia de comportamentos dos jogadores durante a competicdo
(Garganta & Gréhaigne, 1999).

Como refere Mourinho (cit. por Gaiteiro, 2006), “treinar € treinar em
Especificidade, € criar exercicios que permitam exacerbar os principios de jogo”.
Olhando para a afirmacédo de Mourinho, percebemos que faz sentido que a
concecdo de jogo do treinador esteja implicita em todos os exercicios utilizados
ao longo do processo de treino pois, deste modo, sera possivel potenciar e
desenvolver os comportamentos e atitudes preconizados pelo treinador. Os
exercicios de treino especificos parecem ser a forma mais eficaz para induzirem
a emergéncia dos principios de jogo desejados. Torna-se, deste modo, essencial
a criacao e aplicacdo de um conjunto de situacdes a nivel coletivo, intersectorial,
setorial, grupal e individual, que permitam aos jogadores concretizarem e
exercitarem as inten¢des que subjazem as ideias para jogar. Portanto, afigura-
se claramente mais importante treinar principios de jogo e ndo 0s exercicios per
se (Azevedo, 2011; Tavares et al., 2006).

Em funcdo dos argumentos aduzidos, fica realgcada a importdncia que a
concecao de jogo assume na operacionalizacdo de um modo de jogar para uma
equipa de futebol. A especificidade esta intimamente ligada a concecao de jogo,

que, por sua vez, esta intrinsecamente relacionada com o modelo de jogo
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adotado. As ideias para jogar devem ser vivenciadas pelos jogadores a todos os
niveis e em todos os momentos e fases de jogo. Contudo, faz sentido que
incluamos na concecdo de especificidade alguns dos pressupostos que foram
defendidos anteriormente. Ainda que estas ideias fossem incompletas, ha que
ter em atencéo a forma como se doseia o esfor¢o dos jogadores num microciclo,
numa unidade de treino, num exercicio de treino, etc. De igual modo, a
intensidade e a frequéncia de deslocamentos, as distancias percorridas, as
contracdes excéntricas e concéntricas, entre outras, deverdo constar da lista de
preocupacdes no planeamento e operacionalizagdo do processo (Barbero
Alvarez, 1998).

Admitimos que a especificidade se manifesta fundamentalmente através dos
exercicios de treino que o treinador planeia, organiza e, posteriormente,
operacionaliza, sempre em fungéo de uma ideia de jogo (concecao de jogo). Esta
ideia devera estar presente em todos os exercicios de treino, pois estes sao 0
veiculo que permite a transferéncia da intencdo para a acao e, para a melhoria

das competéncias do desempenho em competicao.

Concluimos assim esta temética com a ideia de Oliveira (2004), quando afirma
que a especificidade € o principio metodoldgico que orienta tudo o que se passa
no processo de treino, apresentando um grau elevado de complementaridade
com as multiplas formas de manifestacdo do conhecimento especifico dos

jogadores.

2.4. Representatividade-Especificidade, simbiose perfeita para tomar
a deciséo certa

O Futebol tem caracteristicas especificas, tais como a imprevisibilidade do
contexto, a aleatoriedade e a multiplicidade de situacdes. Tais caracteristicas
apelam constantemente a inteligéncia e a capacidade de adaptacao, por parte
dos jogadores, a este tipo de contextos que estdo em permanente alteracao
(Garganta, 1995).
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Como se pode constatar, a complexidade das tarefas e o0 seu caréater altamente
metamoérfico (em constante mudanca), induzem os jogadores a adotar
comportamentos tatico-técnicos de forma permanente (tomada de decisao).
Estas adaptacbes sao realizadas, na maior parte das vezes, em espacos de
tempo muito curtos, durante os quais o jogador néo dispde de tempo suficiente
para pensar, tendo que agir rapidamente de acordo com o0s constrangimentos
especificos da tarefa. Entdo colocamos as seguintes questdes: sera que 0
jogador tem tempo para pensar (recorrendo a inferéncias mentais) quais as
melhores ac¢des para resolver os problemas postos pelo jogo? Ou, por outro lado,
nao tera ele que dar resposta aos problemas, de forma imediata, adaptando-se
aos constrangimentos especificos da tarefa, sem que disponha de tempo para

recorrer a qualquer tipo de intermediacéo (processamento mental)?

No nosso entendimento, para chegarmos a uma concluséo clara, sugerimos uma
resposta com base na abordagem baseada nos constrangimentos (Aradijo,
2005), a qual se apoia na perspetiva ecolbégica para o controlo da acéo. Tal
abordagem socorre-se do conceito de “constrangimentos”, definindo-o como as
relacbes ou pressOes entre elementos, que propiciam a aquisicdo de
determinados comportamentos e ou atitudes num sentido especifico (Julio &
Araujo, 2005). A abordagem baseada nos constrangimentos considera que o
acoplamento percecao-acao, vulgarmente designado por tomada de decisao, se
desenrola através da interacdo de trés tipos de constrangimentos (Newel (1986)
cit. por Araujo (2005)):

» Constrangimentos relativos ao Jogador — aqui encontram-se variaveis
como a habilidade técnica, caracteristicas mentais e emocionais, estado
de saude (predisposicdo para lesbes ou estados de fadiga), dados
antropométricos  (peso, altura), capacidades condicionantes e
coordenativas;

» Constrangimentos relativos a Tarefa — a estratégia, as regras do jogo, as
condicdes de realizacdo, os objetivos do jogo/exercicio;

» Constrangimentos relativos ao Contexto — as condi¢cdes atmosféricas,
ruido, tipo de piso, altitude. S&o variantes que caracterizam o espago bem

como todas as condi¢cbes em que a atividade se desenvolve.
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O processo de tomada de decisdo emerge da confluéncia de constrangimentos
sob as condi¢bes limitadas de uma tarefa ou objetivo especifico. Esta
configuracdo vai contra outra que refere que o processo de tomada de deciséo
era importado de uma estrutura ou conhecimentos pré-concebidos (Aradujo,
2010; Davids et al., 2008)

Realca Tavares (2004), o carater dindmico e de imprevisibilidade de ac6es do
jogo, pelo que o jogador tende a auto-organizar-se, como resultado da interacao
dos constrangimentos da tarefa e do envolvimento. Posto isto, os jogadores nédo
podem ficar a espera que um estimulo apareca para reagirem. Eles nao
conhecem o0 que vai acontecer nos segundos subsequentes, pelo que terdo que
agir, promovendo situacfes que lhes permitam ser eficazes no seio de um
contexto de total imprevisibilidade e matizado por varios constrangimentos. Todo
0 processo de tomada de decisdo por parte dos jogadores resulta da interacéo
jogador-ambiente, tendo sempre em conta os trés tipos de constrangimentos ja
acima referenciados: dos jogadores, da tarefa e do ambiente (Aradjo, 2005;
Araujo et al., 2006).

A informag&o que emerge dos constrangimentos, conferindo especificidade ao
contexto, € percebida pelos jogadores, permitindo-lhes assim conceber um
conjunto de possibilidades especificas (principios de jogo especificos) relativas
a esse mesmo contexto. Num jogo desportivo coletivo, como é o caso do futebol,
0s jogadores estdo em constante interacdo com os colegas, com os adversarios,
com 0 espago de jogo e com 0OS seus objetos. Este inter-relacionamento
frequente ira resultar na captacdo de diversas informacdes (emergindo dos
constrangimentos) que vao, consequentemente, determinar quais as

possibilidades de acao para os jogadores num determinado contexto.

Tal como refere Warren (2006), as tomadas de decis&o no futebol, por parte dos
jogadores, sdo consideradas um processo dinamico que é regulado pela relagédo
mutua jogador-contexto, promovendo uma adaptacéo as condi¢cdes do ambiente
em funcdo das capacidades de cada um. Deste modo, o processo de

coordenacao interpessoal € revelador de um dos pontos cruciais para o

entendimento de todo o processo de detecdo de possibilidades de acao
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(affordances), pois este processo nao é o produto final somente da compreensao
das possibilidades de acdo para cada jogador, mas acima de tudo da detecéo
das affordances dos seus colegas e adversarios (Fajen et al., 2009).
Aprofundando esta tematica da tomada de decisédo verificamos que Garganta
(2005) corrobora as ideias que tém sido apresentadas, ao referir que a tomada
de decisdo dos jogadores ndo é apenas condicionada pelos constrangimentos
do préprio, mas também pelos constrangimentos externos, do contexto e da

tarefa.

Observar a criatividade que os jogadores conferem na resolu¢ao de problemas
com que se deparam num jogo de futebol é um dos aspetos mais
desconcertantes do jogo. Nao séo tao poucas as vezes que dizemos, “Como &
que foi possivel ele fazer aquilo rodeado de tanta gente? Como € que esta equipa
sai de uma zona de pressdo apenas jogando a um toque?” Tal como refere
Aratjo (2010), a este fendmeno da-se o nome de acdo tética. Acdo pois o
conhecimento e a capacidade de pensar no jogo, por parte do jogador, ndo se
expressa por palavras, mas sim através de acdes. Tatica pois, tal como
abordamos em capitulos anteriores, consideramos que o jogo de futebol é
eminentemente tatico, onde os jogadores terdo de estar frequentemente a tomar
decisdes que emergem dos constrangimentos do proprio, do contexto e da

tarefa.

Conhecendo o carater metamdérfico do jogo de futebol, as transicdes que
ocorrem tanto entre as fases do jogo (ofensivo/defensivo) bem como entre os
seus momentos, sao baseados em processos de auto-organizagao integrados
num sistema com muitos graus de liberdade em continua interacdo (Araujo et
al., 2006). Duarte et al. (2012) referem que os graus de liberdade estédo
relacionados com as possibilidades de movimento que cada componente pode
ter, num jogo de futebol. Um exemplo muito claro do tipo de transi¢cdes que
abordamos, da-se quando um jogador se encontra em posse de bola, no
corredor central, e falha um passe, resultando num contra-ataque da equipa
adversaria. Neste momento do jogo especifico, transicdo defensiva (a equipa
perdeu a posse da bola), ndo ha tempo para pensar na forma de agir, nem tao

pouco o treinador tem tempo para intervir com os seus jogadores. Este processo
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nao depende somente do jogador que perdeu a bola, nem somente do colega
mais proximo dele, depende sim de uma atitude coletiva auto-organizada que é
influenciada pelas ideias de jogo da equipa (especificas do momento) e pelo
contexto do jogo. Designa-se por auto-organizacdo um processo de alteracéo
espontanea na organizagcédo de um sistema, podendo-se referir tanto a aspetos
coletivos, como o jogo de futebol, como a aspetos individuais do préprio jogador,

nomeadamente os estados emocionais, de saude, fisicos, etc. (Aradjo, 2010).

Indo de encontro as ideias acima referidas, Garganta e Gréhaigne (1999)
referem que todas as equipas que participam em jogos desportivos coletivos,
como é o caso do futebol, assemelham-se a um sistema dindmico em constante
entropia (estado de n&o-equilibrio). Deste modo, durante um jogo desta
modalidade, o treinador vé-se impossibilitado de controla-lo como gostaria, pois
a imprevisibilidade existente confere ao jogo uma multiplicidade de graus de
liberdade, em que os jogadores se vém na emergéncia de adotar
comportamentos de auto-organizacdo que possam dar sentido e organizacao
dentro da desordem existente. Os autores referem que este fendmeno de auto-
organizacédo funciona como um processo em que as multiplas variaveis, que se
inter-relacionam durante um jogo, comunicam de forma espontéanea entre si,
fazendo emergir comportamentos organizados para que se consiga atingir um

objetivo comum.

Observamos entdo que uma equipa de futebol é considerada como um sistema
dindmico, aberto, sujeito a alteracbes constantes, que compele 0s seus
intervenientes a exteriorizarem comportamentos emergentes. Este tipo de
comportamentos, diretamente relacionados com os fendmenos de auto-
organizacdo, sdo uma caracteristica principal dos sistemas dinamicos, uma vez
que podem ser alterados/moldados com a introducdo de novas regras
(constrangimentos). Constatando tal facto, é imprescindivel referir que pequenos
constrangimentos podem levar ao aparecimento de comportamentos complexos,
pelo que a manipulacdo destes, durante o treino, deve ser feita devidamente
planeada e em sintonia com as intengcdes que se pretende dar a conhecer aos
jogadores (especificidade). Constrangimentos desnecessarios ou ambientes

pouco representativos originam mas decisdbes nos jogadores (Duarte,
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2012)(Duarte, 2012)(Duarte, 2012)(Duarte, 2012)(Duarte, 2012)(Duarte,
2012)(Duarte, 2012)(Duarte, 2012)(Duarte, 2012).

Perante esta importancia fundamental que os constrangimentos assumem ha
tomada de decisdo dos jogadores (fenOmeno percecdo-acdo), e/ou na
modelacdo de comportamentos, a representatividade do contexto assume-se

como componente basilar e fulcral na organizacéo do processo de treino.

Segundo Araujo (2009) os jogadores recorrem a interpretacdo da informacéo
presente no contexto para fazerem emergir comportamentos adaptativos. Neste
sentido, se alterarmos a informacdo presente, induziremos alteracoes
comportamentais nos mesmos. Esta premissa deverd estar constantemente
presente no processo de ensino/aprendizagem relativo a qualquer jogo

desportivo coletivo, tal como é o caso do futebol.

Em sintese, afigura-se conveniente que o treinador tenha a preocupacédo de
organizar o processo de treino, nomeadamente no que diz respeito aos
exercicios que o compdem, tendo em conta contextos representativos, ou seja,
contextos que englobem constrangimentos que guiem os jogadores a adquirirem
os principios especificos de jogo (relativos a concecao de jogo da equipa) de
acordo com as condicionantes que estardo presentes na competi¢édo (Figura 1).

s N\

Possibilidades de
Acéo
+
Constrangimentos

. M

Figura 1 - Tomada de Deciséo - Relagdo de Influéncias

Ambiente Competicéo

Posto isto, a competicdo torna-se no verdadeiro teste a eficacia da organizacao
e planeamento do processo de treino, uma vez que ira revelar, ou ndo, as
capacidades de tomada de decisédo que os jogadores demonstram ao longo do

jogo. Somente neste momento sera possivel averiguar se 0s jogadores
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conseguem manifestar os principios de jogo treinados, perante uma verdadeira
situacdo de competicdo, na qual a oposicéo da equipa adverséria e as condigdes
do contexto serdo determinantes para a acdo. Perante respostas positivas ou
negativas, o treinador tera que condicionar as suas proximas sessoées de treino,
incluindo constrangimentos adequados a melhoraria e ao aperfeicoamento das
possibilidades de agéo dos jogadores, de modo a que estes consigam adaptar-
se ao contexto que o jogo Ihe oferece, ou, por outro lado, o treinador devera
potencializa-las e torna-las mais complexas, com a finalidade de levar a sua
equipa a um patamar superior. Neste sentido, a focalizacdo no carater
representativo do treino, no nosso entender, poderd corresponder a uma das
chaves para alcancar o sucesso ho processo de ensino/aprendizagem e, em

caso afirmativo, poder-se-a tornar um novo principio do treino em futebol.

2.5. O treino aquisitivo sob a perspetiva da eco-dinamica

Analisando a relacéo treino-jogo, foco constante ao longo de todo este trabalho,
com o intuito de identificar os parametros que estardo envolvidos no jogo
competitivo podera constituir um veiculo catalisador para a melhoria da
qualidade do jogo. Para que o treino constitua, realmente, um catalisador, e n&o
um inibidor, é necesséario que o treinador tenha uma noc¢do clara da sua
concecao de jogo, moldando-a ao seu modelo de jogo e ao seu modelo de treino.
Ao fundir todos estes pressupostos, de modo a que possam funcionar em
completa harmonia, € necessario recorrer a uma metodologia que leve a uma
correta organizacgao, planificacdo e operacionalizacdo do processo de treino
(ensino/aprendizagem). Contudo, segundo (Davids et al., 2004), a metodologia
de treino atualmente mais utilizada pelos varios treinadores baseia-se nos
principios da Psicologia Cognitiva, ou seja, na premissa de que a pratica repetida
inlmeras vezes conduz a memorizacdo de padrbes. O comportamento
decisional, sob a perspetiva das ciéncias cognitivas e do comportamento, esta
implicito na existéncia de um controlador central, isto €, as tomadas de decisao
sao “manipuladas” por um esquema ou modelo mental que controla a sua

organizacdo e regulacdo (Araujo, 2010). Segunda esta perspetiva (ainda
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bastante utilizada na metodologia de treino de muitos treinadores), o papel do
contexto/ambiente na tomada de decisdo do jogador é completamente
negligenciado, sendo 0s processos internos do sujeito o barometro que rege a

sua acéo (Araujo et al., 2005).

Contudo, com o evoluir dos tempos, foram aparecendo ideias contrérias as que
eram defendidas pela psicologia cognitivista. Este “novo” olhar para o treino,
segundo a perspetiva da eco-dinamica diz-nos que, os padrdes de jogo e as
movimentacodes taticas das equipas ndo devem ser determinados a partida, sem
gue para isso os jogadores se apercebam das possibilidades de acéo existentes
no contexto (Passos et al. 2006; Vilar et al. 2010).

Para Araujo (2010) mais do que procurar a memorizacdo e consequente
execucdo de qualquer tipo de modelo tatico, pré-determinado, o treino deve
procurar focalizar-se na relacdo jogador-ambiente, de forma a que os individuos
consigam atingir o objetivo pretendido. O mesmo autor refere, ainda, que a
dindmica de uma equipa esta dependente da capacidade que os jogadores
evidenciam para se adaptarem as constantes variacbfes que 0 contexto vai
sofrendo ao longo do jogo. Um treino cujo objetivo seja o de automatizar
determinada acdo ira ser realizado na auséncia de uma necessidade de
adaptacado. Os jogadores mesmo com principios de jogo bem definidos, e com
uma determinada estratégia especifica e clarificada para o jogo, vao necessitar
de interagir com o contexto, com o campo, com o publico, adaptando-se desta
forma as exigéncias da competicdo. Para Davids et al. (2008), os jogadores mais
do que memorizarem uma grande quantidade de acdes, regras ou diferentes
decisfes, necessitam de aprimorar a capacidade de percecdo para retirar a
informacdo proveniente do contexto, que os direcionem para o seu objetivo.
Assim sendo, o maior desafio para os treinadores € saber selecionar e manipular
corretamente os constrangimentos da tarefa, com o intuito de promover
comportamentos especificos que pretende (Araujo, 2010), isto €, levar os
jogadores a tomar consciéncia dos principios de jogo que estdo a executar. Dai
que Araujo et al. (2005) acrescentam que 0s contextos contém informacgdes, nas
quais os jogadores de elite se distinguem por agir de forma a encontrar “pistas”,

gue de acordo com as suas proprias caracteristicas, sempre com o intuito de
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alcancar o objetivo pretendido. Neste sentido, os jogadores devem ser
confrontados com situacdes-problema semelhantes as da competicéo, ou seja,
€ conveniente colocar os jogadores em contextos (exercicios de treino) que
solicitem a resolucéo de problemas tatico-técnicos semelhantes ao que o jogo
Ihes coloca, com a finalidade de as suas a¢des sejam generalizadas do treino
para o jogo (Greco, 1999; Pinto & Garganta, 1994; Teodorescu, 1984). Se o que
se pretende € jogar bem, isto s6 se conseguira se 0 conceito de treinar estiver
intimamente ligado ao que se aspira, ou seja a aquisicao da capacidade de jogar
bem futebol (Frade, 1985), competindo ao treinador organizar as tarefas
coerentes com a realidade da competicao, desenvolvendo assim as condi¢gdes

para operacionalizar uma forma de jogar (Garganta, 1997).

2.5.1. 0 “ABC” do treino

O termo ABC refere-se a Abordagem Baseada nos Constrangimentos, como ja
a caracterizamos num dos subcapitulos anteriores (2.4). Tal como ja foi indicado,
uma apropriada manipulacdo dos constrangimentos influenciara a atencdo dos
jogadores para fontes relevantes de informacdo, usando-as de modo que
permita atingir os objetivos (Aratjo et al. 2005). Como ja foi referido
anteriormente, uma das competéncias nucleares do treinador no ambito do
processo treino, € perceber, identificar e manipular os constrangimentos
(envolvimento, tarefa e sujeito) e entender de que forma estes interagem

(mecanismo percecao-acédo) (Figura 2.).

2 : Percepgao
Envolvimento Pg?
Padrio de
»| coordenagio
\ funcional
Tarefa Sujeito \_/
Acgao

Figura 2 - Abordagem Baseada nos Constrangimentos (Adaptado de (Vilar et al.,
2010)
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A informagdo e movimento envolvem-me mutuamente, possibilitando, deste
modo, a emergéncia de comportamentos adaptativos. Estas duas variaveis
constituem um principio determinante para o desenho de tarefas representativas

no treino.

Segundo Vilar et al. (2010), de acordo com a perspetiva da eco-dinamica, os
exercicios de treino devem orientar 0 mecanismo percecdo-acdo dos jogadores
na direcdo dos objetivos, através da manipulacdo dos constrangimentos dos

jogadores, da tarefa e do ambiente.

O aparecimento de comportamentos adaptativos podera ficar comprometido se
submetermos 0s nossos jogadores em exercicios que contenham jogadas
combinadas sem oposicdo, pois segundo o mesmo autor acima referido, este
tipo de tarefas quebram a inter-relacdo presente no mecanismo percecao-acao,
ndo promovendo transferéncia de aprendizagem entre exercicios de treino e

competicao.

2.6. O Exercicio visto como célula: unidade estrutural e funcional da

vida

Tal como Pereira (2006) refere a construcédo de todo e qualquer programa de
treino apenas podera manifestar a sua essencialidade e objetividade quando
corretamente suportadas numa unidade (célula) l6gica de programacédo e de

estruturacéo, isto é, no exercicio de treino.

Na opinido de Jorge Araujo, cit. por Barbosa (2014) afirma € vital que o exercicio
seja simples e repetitivo. Contudo, esta repeticdo deve ser sempre orientada
para o que o jogo demanda. Por este mesma razdo é que treinar replicando as
condicBes do jogo é um fator determinante. O trabalho de Garganta (1997)
coincide com a ideia defendida por Jorge Araujo (s/d), referindo que compete ao
treinador planear e organizar os exercicios de treino de forma coerente com a
realidade do jogo, de maneira a desenvolver as condi¢cdes necessarias para
operacionalizar uma determinada forma de jogar. Para isso, a definicdo do

conteudo, das caracteristicas e das exigéncias especificas da competicdo sédo
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condi¢cdes necessarias para orientar o refinamento do processo de treino.
Complementando esta ideia sobre o exercicio de treino, Sa (2001), cit. por
Barbosa (2014), afirma que os exercicios devem ser situacionais e sempre
diretamente ligados aos problemas do jogo. Assim sendo, devem contemplar a
presenca do adversario e todas as outras situacfes presentes no jogo, tornando
o treino num conjunto de exercicios complexos, cujos conteldos e objetivos de
acdo devem contemplar as varias possibilidades de decisdo, as quais nao
deverdo ser totalmente pré-determinadas. Estas modificacdes de parametros
tém como objetivos conseguir alcangar os comportamentos desejaveis, assentes

numa elevada inovacgao e criatividade.

Observando as opinides anteriormente referidas, presencia-se que todas elas
defendem que o exercicio deve tentar replicar as condicdes que 0 jogo acarreta,

tendo sempre o Modelo de Jogo como base orientadora de todo o processo.

Sendo este trabalho mais dirigido para a conceptualizacdo do processo de treino
e do exercicio, ndo nos iremos aprofundar muito sob a importancia e relevancia
que o Modelo de Jogo tem sobre o mesmo, reconhecendo-o como base
sustentadora de todo o processo. Parece, contudo, importante perceber como é
que se transmite aos jogadores, os principios de jogo especificos que o treinador
pretende para a sua equipa. Neste sentido, o foco direciona-se para a forma
como os jogadores assimilam mais rapidamente as ac¢les taticas pretendidas
pelo treinador e se essas mesmas acdes podem ser transferidas do treino para

0 jogo.

Araujo (2010) afirma que € através da mutualidade do sistema jogador-ambiente,
gue se justifica 0 comportamento decisional dos jogadores. Este comportamento
decisional é guiado pela informacdo contextual sendo considerada, pelo autor,
uma forma fundamental de cognicdo. Perante a perspetiva Gibsoniana este sera
o modo mais fiavel para se compreender como é que a percecado regula a acao

dos jogadores no treino e na competicao.

Tendo a informacdo contextual especifica um papel de grande relevo para a

perspetiva da eco-dinamica, importa-nos entdo perceber qual o seu papel ao
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nivel do treino, sabendo que quanto mais informacéo especifica houver, mais

representativo se torna o ambiente (e vice-versa)

2.6.1. Desenho Representativo do Exercicio

O recurso a experimentacdo em laboratorio ndo é uma questdo nova para a
Psicologia do Desporto. Quando desejava provar um facto, transportavam-se as
experiéncias para um contexto de laboratério, onde os individuos implicados no
estudo eram sujeitos a tarefas artificiais que, por sua vez, poderiam levar a
decisGes e comportamentos artificiais (Neisser, 1976, cit. por Vilar et al. 2010).
Num determinado teste, a falta de desenho representativo pode significar que os
comportamentos emergentes dos testes performativos estdao altamente
desajustados para a analise da questdo em causa. Estes comportamentos
podem ter sido alterados de tal forma que os resultados obtidos ndo sao
representativos do atual funcionamento do ambiente performativo de competicao
(Aradjo et al. 2007). Assegurar que 0s constrangimentos de uma tarefa
experimental sdo representativos ndo € um acéo trivial, uma vez que, em estudos
desportivos, pequenas alteracdes nos constrangimentos da tarefa podem
conduzir a alteragdes significativas nos resultados performativos e nas respostas
motoras (Hristovski et al. 2006). Pinder et al. (2011) referem que os treinadores
necessitam de compreender plenamente os constrangimentos do desporto em
questao, considerando o modo como o desenho das atividades praticas e das
intervencdes podem permitir a manutencdo da ligacdo entre oS processos
percetivos e de acédo, que refletem o comportamento funcional dos atletas em
contextos performativos especificos.

Para Hammond e Stewart (2001) a esséncia do conceito de desenho
representativo de Brunswik assentava no facto de o investigador ser capaz de
especificar pormenorizadamente que generalizacbes podem ser realizadas a
partir da experiéncia cientifica e, posteriormente, a conceba para investigar

essas generalizacoes.
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Permanecendo na mesma orientagdo de pensamento, relativamente ao futebol,
quando se refere ao conceito de desenho representativo da tarefa/exercicio, este
enfatiza a necessidade de assegurar que 0s constrangimentos das tarefas nos
exercicios representem 0s constrangimentos da tarefa na competicdo ou no
ambiente de treino/aprendizagem que formam o objetivo especifico do estudo.
No desenho representativo, existe uma forte énfase na especificidade da relacao
entre o participante e o ambiente, a qual € normalmente negligenciada pelas
abordagens tradicionais das ciéncias comportamentais (Pinder et al., 2011).
Dissecando as ideias dos autores referidos, destacamos a importancia de o
treinador de futebol possuir um conhecimento contextual profundo, para que
possa ajudar a promover a respetiva transferéncia de comportamentos dos
jogadores e das equipas, do treino para a competicdo. No entanto, mesmo
conhecendo os contextos de treino e tudo o que a competicdo acarreta, a
manipulacdo de todos 0s seus constrangimentos torna-se dificil para o treinador.
Controlar todas as variaveis e utiliza-las de forma criteriosa no treino e no jogo,

€ algo que requer estudo, competéncia e adequado conhecimento.

Segundo Araujo (2010) para que o desempenho/performance possa ser avaliado
e generalizado com exatiddo, a tarefa representativa devera apresentar
medicBes precisas e reproduziveis. O mesmo autor acrescenta que tanto no
Futebol, como noutro desporto qualquer, conferir representatividade as
tarefas/exercicios € um processo desafiante devido a inimeras razées, tais
como, a natureza dindmica e em rapida mudanca do contexto, a necessidade de
acOes precisas e as exigéncias fisioldgicas e emocionais inerentes ao
desempenho. Tendo consciéncia de todos estes pressupostos, importa ao
treinador fazer uma selecéo de fontes de informacé&o do jogo para assim conferir
carater aquisitivo ao exercicio de treino. Neste sentido, vai-se ao encontro do
que é defendido por Brunswik (1956) que afirma que desta forma esta
assegurado o principio da generalizagdo do comportamento. Vilar et al. (2010)
salientam que a forma de induzir os jogadores a seguirem pelo caminho que
pretendemos (através das nossas ideias, Modelo de Jogo Adotado), os
treinadores tém que manipular as variaveis de informacdo do jogo e nao

adiciona-las, progressivamente, ao longo dos exercicios de treino, esperando
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que estes, recorrendo a um processo espontaneo e aleatdrio de associacao,
estabelecam relagbes entre as variaveis informacionais e a sua propria acao
(principios de jogo). De modo a generalizar as performances para além do
exercicio de treino inserido num contexto ambiental especifico, o treinador deve
assegurar que os constrangimentos do ambiente performativo de competicao

devem ter sido adequadamente selecionados (Vilar et al., 2012).

Para Araujo et al. (2006), estas conviccbes sdo um marco importante, uma vez
que as fontes de informacbes representativas especificam as acbes que 0s
atletas necessitam de incorporar nos contextos de performance especificos ao
encontrar oportunidades de agir (“affordances”). Quando os constrangimentos
informacionais de uma dada tarefa sdo alterados, podem emergir diferentes
comportamentos (Dicks et al., 2010; Pinder et al., 2009), indo ao desencontro
daquilo que pretendemos, treinando aspetos que em nada tém a ver com a
concecéao de jogo do treinador.

Partindo do pressuposto que 0s exercicios exteriorizam a perspetiva da
Abordagem Ecoldgica de Gibson, estes devem respeitar a estrutura unitaria de
percecao/acdo na medida que o processo de ensino/aprendizagem devera
promover a construgdo de relagdes funcionais entre movimento e informagéo
(Vilar et al., 2010). Defendendo este pressuposto Wilson et al. (2008), realizaram
um estudo a fim de replicar os padrées de coordenacdo dos membros inferiores
no triplo salto. Estes chegaram a conclusédo que os treinadores devem-se focar
na dindmica, ao invés da estatica, optando por treinar competéncias que
repliqguem diretamente o0s padrdoes representativos da coordenacdo de
competicdo em performances de triplo salto. No entanto, aspetos semelhantes
com constrangimentos de tarefas estaticas foram evidenciados em testes de
analise do desenho performativo com o objetivos de alcancar o movimento
especializado (ver o estudo de Ali et al. (2007) ou comportamentos de tomada
de decisdo (ver o estudo de Nevill et al. (2002). Nestes dois ultimos estudos
referidos, os comportamentos, resultantes dos testes, ndo se generalizaram do
ambiente artificial, para o0 ambiente performativo da competicéo, verificando-se
gue testes estaticos pecam pela falta de funcionalidade e néo representam com

sucesso os constrangimentos do ambiente performativo (Pinder et al., 2011).
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Em jeito de remate, Vilar et al. (2010), afirma que os jogadores que apresentam
melhor desenvolvimento das suas acdes, na direcdo do objetivo da competicao,
correspondem aos que apresentam uma maior afinacdo a informacéo presente
na dindmica do contexto. Pinder et al. (2011) reforcam esta ideia, referindo que
para se atingir o desenho de aprendizagem representativo, os jogadores devem
conceber intervengdes dindmicas que incluam constrangimentos interativos nos
comportamentos motores, devendo assim recolher e adequar as variaveis
informacionais a amostra, em ambientes performativos especificos,

assegurando a ligagéo funcional entre os processos de percec¢ao e de agéo.

Considerando que o planeamento e organizacdo de um exercicio de treino tem
um papel fundamental para a transmissao das ideias que o treinador pretende
para a sua equipa, Araujo (2010) define um conjunto de critérios que o treinador
deverd utilizar, no intuito de conferir um desenho representativo aos seus

exercicios de treino:

1. Manter a complexidade das tarefas de decisédo tal como acontece no
contexto para o qual se pretende generalizar;

2. Ser concebido de tal forma que ao percecionar uma fonte de informacao
que especifiqgue uma propriedade de interesse na tarefa, permite que se
realizem juizos fidveis sobre essa propriedade;

3. Incluir situacdes que evoluam no tempo e apresentem decisées inter-
relacionadas;

4. Permitir que os jogadores possam agir no contexto de forma a detetar

informacg&o que guiem as suas acdes para atingir os seus objetivos.

Tendo estas ideias como a base de todo o processo de conceptualizacao do
exercicio de treino, fard sentido treinar acles taticas sem oposicao? Os
jogadores através de pura repeticdo sistematica, de comportamentos pré-
concebidos pelo treinador, conseguiram a generalizacéo para a competicao?

Este foi o ponto de partida para o nosso estudo, o qual pretende testar os efeitos
do treino com diferentes graus de representatividade na transferéncia de

comportamentos para o jogo formal.
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2.7. Nocédo de complexidade na construcdo de exercicios

A complexidade do jogo de futebol nasce da relacdo antagonica estabelecida
entre duas equipas face a concorréncia por um objetivo comum, a vitOria

desportiva.

A vitéria desportiva aparece geralmente associada a forma como as equipas
treinam e apreendem o0s contelddos subjacente aos exercicios de treino, cuja
complexidade depende: (i) da composi¢cao do sistema: niumero, caracteristicas
e, fundamentalmente, das interacfes entre os jogadores que dado corpo ao
sistema; (i) da imprevisibilidade e especificidade do ambiente; (iii) da
imprevisibilidade potencial dos comportamentos e (iv) relagdes ambiguas entre

a ordem e a desordem (Garganta et al., 2013).

Para Mesquita e Araujo (1996) a complexidade do jogo resulta essencialmente
de trés fatores: da instabilidade do meio, do carater aleatério resultante dos

comportamentos dos jogadores e do grau de especificacao que se visa alcancar.

Perante estes factos, € necessario adequar o treino a complexidade exigida pelo
jogo, pois como refere Araujo (2005), as interacdes que dao corpo ao sistema
(equipa) evidenciam relacdes de cooperacao e de oposi¢cdo entre os jogadores,
reduzindo assim os graus de liberdade na acdo, através da inducdo de
constrangimentos aos comportamentos dos intervenientes. Estes
constrangimentos vao limitar as configuracbes de uma equipa e,
consequentemente, a obtencdo de um estado permanente de organizacao.
Perante tanta imprevisibilidade e aleatoriedade existentes e inerentes ao jogo de

futebol, é exigida as equipas respostas assertivas e coerentes (especificidade).

No processo ensino-aprendizagem, deve-se contemplar um progressivo
aumento de complexidade dos conteudos (Pinto & Garganta, 1994), com o intuito
de os jogadores assimilarem e adquirirem o que é pretendido de uma forma mais
simples e facilitadora. O nivel de complexidade pode ser “doseado” através da
manipulagcdo de determinados fatores: (i) numero de jogadores, e suas

interacoes; (ii) espaco do exercicio; (ii) tempo de execucédo e por ultimo (iv) a
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forma do exercicio (Castelo et al., 2000; Garganta et al., 2013; Queiroz, 1986;
S4, 2001).

Quanto maior for o numero de jogadores presentes no exercicio, mais vao ser
as interacbes estabelecidas pelos mesmos (Garganta et al., 2013), logo a
quantidade de informacédo presente no ambiente também ird aumentar /maior
interferéncia contextual. Assim, um exercicio € tanto mais complexo quanto
maior for quantidade de informacdo necessaria para as equipas se organizem,
ou seja, quanto maior for o apelo a tomada de deciséo por parte dos jogadores,

mais complexo se torna (S4, 2001).

Numa outra perspetiva, Castelo et al. (2000) referem que a redu¢do do numero
de jogadores leva ao aumento do numero de vezes que estes podem interagir
com a bola, com os companheiros e com os adversarios. Consequentemente
aumenta-se a frequéncia com que os jogadores tomam decisdes e, deste modo
cresce, igualmente, a possibilidade de desenvolver aspetos tatico-técnicos nao

s6 de ordem individual (técnica) como também de ordem coletiva (acao tatica).

Intimamente relacionado com o numero de jogadores a ser utilizado nos
exercicios esta o espaco efetivo do exercicio, os materiais utilizados (cones,
balizas amoviveis, sinalizadores, etc), a forma geométrica do exercicio. Por
conseguinte, a relacdo entre espaco e o numero de jogadores utilizados
influencia a complexidade do exercicio, uma vez que quanto menor for o espaco
menor serd o tempo que os jogadores dispdem para percecionar a informacéo
presente no meio, decidir e agir (Queiroz, 1986). Quanto menor for o espaco,
maiores serdo as dificuldades sentidas pelos jogadores ao concretizarem 0s
objetivos estabelecidos, logo mais complexo se torna o exercicio (Castelo et al.,
2000). Neste sentido, afigurar-se ser de extrema importancia saber adequar o
espaco ao numero de jogadores a utilizar, correndo o risco de 0s sujeitos nao
adquirirem os objetivos pretendidos com a realizacdo do exercicio (Queiroz,
1986).

Por altimo, a forma que correlaciona o contetdo e a estrutura do exercicio com
0 conteudo e estrutura do jogo origina estruturas mais ou menos complexas,

dependendo das condicionantes impostas (e.g. presenca ou ndo de oposicao;
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ndmero de toques permitidos, estabelecer um determinado numero de passes

para poder atingir o objetivo, etc.). Manuseando as condicionantes impostas,

pode-se conferir maior ou menor complexidade ao exercicio, sabendo, de

antemao, que quanto mais condicionado ele for, mais complexo se tornara (S4,

2001).

2

.8. Proposta de taxinomia para a classificacdo dos exercicios

De acordo com os pressupostos da representatividade e da complexidade,

anteriormente dissecados, propde-se uma nova taxonomia para a classificacédo

de exercicios:

Exercicios Nao Especificos Representativos (NER) — tarefas de treino
gue ndo contemplam principios de jogo especificos do modelo de jogo,
independentemente do nivel de complexidade (e.g. um exercicio com a
forma GR+4x4+GR, é representativo do jogo de futebol, na medida em
gue contém informacdes igualmente presentes no jogo e sobre as quais
0s jogadores atuam para jogar. Porém, se nao for condicionado de forma
a que as equipas executem comportamentos especificos que
caracterizem a sua forma de jogar, ndo poderd ser considerado
especifico).

Exercicios Especificos Representativos (ER) — tarefas de treino que
contemplam comportamentos (principios de jogo) especificos que se
pretendem que os jogadores adquiram, dando corpo a concecao de jogo
do treinador/equipa. O modelo de jogo funciona como uma bussola
orientadora na organizacdo de todos o0s exercicios. Dentro destes
exercicios, estes podem ser: (i) representativos de complexidade alta
(RCA), que contemplam uma pandplia de constrangimentos (e.qg.,
oposicao, espaco de jogo, numero de toques, etc.) e que interagem entre
si, proporcionando ao praticante uma vasta gama de informacdes
relacionadas com o padrao comportamental que é pretendido e sobre as
guais ele pode agir, explorando o contexto no sentido de encontrar

solugdes para os problemas que se Ihe vao colocando. As informacgoes
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gue sao geradas decorrentes da interacao dos jogadores com o contexto
possuem um maior grau de imprevisibilidade e aleatoriedade na medida
em que sado as proprias acdes/decisbes dos jogadores que determinaréo
as informacdes que emergirdo subsequentemente; (ii) representativos de
complexidade baixa (RCB), nos quais o treinador remove da tarefa de
treino praticamente todos 0s constrangimentos que determinam a
imprevisibilidade e aleatoriedade do jogo (e.g., oposi¢céao) por forma a
condicionar um comportamento quase coreografado, estavel e previsivel.
O objetivo é fixar um padrdo comportamental fluido que mimetize um

padrdo de jogo especifico.

Além dos aspetos anteriormente referidos, na distingéo entre os representativos
de complexidade alta e os de complexidade baixa, a posicdo do treinador
também é relevante, na medida em que no RCA o treinador procura promover
comportamentos de auto-organizacdo perante ambientes de alta
imprevisibilidade e aleatoriedade, além daqueles que preconiza que o0s
jogadores adquiram (principios de jogo especificos). O treinador ndo concede as
solugcbes aos seus jogadores, ele apenas, através dos condicionalismos e
constrangimentos, guia-0s para o objetivo especifico pretendido. Por outro lado,
nos RCB, o treinador oferece, a priori, a solucdo aos seus jogadores, em
ambientes com reduzida imprevisibilidade, de forma a que eles repitam

sucessivamente o comportamento especifico desejado.

2.9. Analise do jogo através de redes de interacao social

Olhando para um jogo de futebol percebe-se que as suas carateristicas
decorrem do confronto entre duas equipas, e na relacao de cooperacado que se
gera entre jogadores da mesma equipa, tendo sempre 0 mesmo objetivo em vista
- ganhar o jogo (Garganta & Grehaigne, 1999). Castelo (1994) sustenta que este
confronto € traduzido sob a forma de redes de comunicagcdo (cooperacao) e
contra comunicagao (oposicdo), entre as duas equipas em questdo. O
desempenho de uma equipa de futebol é entdo assegurado por uma rede

interpessoal complexa, resultante das relagcbes entre os 22 jogadores que
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participam no jogo, originando uma rede social. Esta € constituida pelos agentes
do sistema, nomeadamente pelos jogadores e respetivas linhas de comunicagéo
entre agentes, representando as diversas formas de comunicacdo existentes
(Passos et al., 2011).

Face aos ajustes permanentes dos 22 jogadores presentes no terreno de jogo,
tendo como principal finalidade potenciar a acdo de uma determinada equipa ao
seu adversario, verifica-se que o0 jogo de futebol possui uma variada
complexidade de relacdes que Ihe permitem apresentar uma dinamica propria
com resultado sempre imprevisivel. Partindo deste ponto, tem-se assistido, ao
longo dos tempos, a uma tentativa de tornar a fronteira do desconhecido cada
vez menor, pois uma ideia errada relativa a um determinando facto pode levar a
consequéncias destruidoras (Malta & Travassos, 2014; Oliveira, 1993). Perante
estas ideias, para Oliveira Silva (2006) a anélise do jogo tem vindo a ter um papel
fundamental, na medida em que o treinador podera retirar uma grande
guantidade de informacdes do jogo que sdo fundamentais para a regulacdo do
treino e da sua planificacdo. E considerada pelos especialistas como um
instrumento imprescindivel tanto para o processo de preparagdo para 0 jogo,
bem como para o fornecimento de feedback no decorrer do treino (Franks, 1997;
Moutinho, 1991).

Inicialmente a analise de jogo era baseada, quase exclusivamente, na intuicao
dos treinadores, conferindo uma elevada subjetividade ao que era analisado.
Esta subjetividade nos resultados obtidos, das analises provenientes de estudos
quantitativos e centrados em acfes tatico-técnicas individuais, levaram os
analistas a questionar a sua utilidade e consequente relevancia (Garganta,
1997). Porém, nos ultimos tempos assistiu-se a uma “evolugao” na pratica da
analise do jogo, uma vez que os treinadores tém procurado aprimorar o0 método
de recolha de informacgédo acerca do rendimento individual e coletivo da sua
equipa, por meio de varios métodos, tais como através da analise notacional,
mais conhecido pelo método de papel e caneta (Hughes & Franks, 2004); da
analise de video, ou até mesmo a captura, em tempo real, de variaveis
posicionais ao longo do tempo (Carling et al., 2005). Contudo, apesar destas

melhorias, a funcionalidade e utilidade dos dados obtidos continuam a nao
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corresponder as necessidades fundamentais do jogo, necessitando que as
técnicas utilizadas na recolha dos dados devam ser melhoradas (McGarry,
2009). Se por um lado, as analises de video tém por base indicadores
guantitativos baseados em indicios de carga externa, como por exemplo, a
distancia percorrida, o numero e quantidade de deslocamentos (Carling et al.,
2008), por outro lado, as analises notacionais centram-se na analise de variaveis
discretas, como o numero de remates a baliza, o tempo de posse da bola, o
namero de golos ou o numero de recuperacdes de bola realizadas (McGarry,
2009). Todas estas formas de analise de jogo tém um ponto em comum, isto &,
nao comtemplavam os contextos em que as a¢des ocorrem. Ao desprezar este
fator situacional, a analise do rendimento dos jogadores e da equipa continua
subjugada a intuicdo/opinido dos treinadores e a determinacao dos fatores que
condicionam a performance dos intervenientes (McGarry, 2009; Travassos et al.,
2010). Perante esta problematica McGarry et al. (2002) sugere a identificacdo de
padrdes de coordenacdo espacio-temporais inter e intra-equipas, que permitam
caracterizar o jogo como sendo um sistema dinamico auto-organizado (como ja
referimos em capitulos anteriores). Uma das formas de identificacdo destes
padrbes corresponde a andlise grafica de redes de interacdo social (Passos et
al., 2011). Foram j& realizados varios estudos com o objetivo de perceber estas
relaces interpessoais tanto entre jogadores da mesma equipa (intra-equipa)
bem como entre jogadores de equipas diferentes (inter-equipas), e entre
equipas, em relacdo ao contexto competitivo. Embora os niveis de andlise entre
os estudos sejam diferentes, o objetivo em todos foi comum: identificar padrdes
de coordenacéo espacio-temporais que expressassem dinamica relacional entre
jogadores e equipas num momento especifico do jogo (Malta & Travassos,
2014). Um destes estudos foi realizado por Vasco et al. (2014) os quais
pretendiam verificar em que medida as interacdes que ocorrem entre 0S
jogadores num jogo de futebol 11 sdo determinantes para a equipa. Neste estudo
foram contabilizadas 213 ac¢Ges coletivas e 237 interacdes ofensivas de uma
equipa de futebol profissional, observadas no decorrer de um jogo da Liga
Portuguesa na época 2010/2011. Através do método de andlise de redes,

chegaram a concluséo que as ligagdes da rede sédo maioritariamente controladas
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pela acdo e circulagao de “jogadores-chave” que possuem grande influéncia na
estrutura coordenativa da equipa. A analise do jogo através de redes sociais
comeca a ser cada vez mais utilizada no Desporto, considerando as equipas
como pequenos mundos de redes, pelo que o coletivo é suportado pela soma
das interagdes inter e intra-pessoais (Duarte, 2012). Ao longo de um jogo de
Futebol, o desempenho é assegurado por uma rede complexa de relacdes (a
varios niveis) entre os jogadores, formando assim uma rede social (Figura 3).
Esta nova abordagem torna-se num desafio importante, tanto no futebol como
nas ciéncias sociais, ao entender a estrutura e a dinadmica das interagdes
adjacentes que contribuem para uma determinada organizagéo e funcionamento

de sistemas sociais complexos (Passos et al., 2011).

goulkmapor of appasing team

foakoopor of cpposing team

player 5

Figura 3 - Exemplo de Redes Sociais (retirado de Passos et al., 2011)

De modo a descodificarmos a informacao presente nos gréaficos de redes sociais,
tal como os apresentados na Figura 3, importa referir que: os circulos cinzentos
representam os nos, ou seja, os jogadores envolventes no estudo; a direcao das
setas indicam a direcdo do passe; a origem das setas representam o jogador
que realizou o passe; a “cabega” das setas representam o jogador que recebeu
a bola; o volume das setas representam a quantidade de passes realizados de
um jogador para outro durante a tarefa (setas mais grossas e carregadas
significam que ocorreu uma grande troca de passes entre esses jogadores, e as
mais finas e claras representam que a ocorréncia de passes entre dois jogadores
foi escassa). Portanto, neste tipo de redes, as relacdes de complexidade que se
estabelecem entre jogadores sao capturadas essencialmente através dos

passes efetuados entre cada um deles. Assim sendo, as redes captam o0s
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sistemas de comunicagdo existentes no interior das equipas, permitindo
identificar determinados padrbes de jogo que expressassem a dinamica
relacional entre jogadores e equipas num momento especifico do jogo (Duarte,
2012).

Segundo Huang et al. (2006), o posicionamento dos nés deve estar organizado
de acordo com as fungcbes que os jogadores representam na rede, estando
igualmente de acordo com o0s objetivos da representacdo gréfica, isto €, a

distribuicdo dos nos deve refletir o seu posicionamento relativo na equipa.

2.9.1. Medidas de Centralidade

A partir da analise de redes sociais podemos inferir sobre medidas de
centralidade, com o intuito de identificar a posicdo de um individuo relativamente
aos demais dentro da rede. Os nds mais centrais sdo os que detém um maior
namero de ligagdes em comparagdo com 0s restantes, comunicando assim com
mais facilidade e rapidez. A centralidade aporta um significado de poder, uma
vez que quanto mais central foi o individuo, mais influéncia e poder terd na sua

rede (Gama et al., 2012; Laranjeira & Cavique, 2014).

Existem véarias medidas de centralidade, sendo uma das mais importantes a
centralidade de grau, que reflete o nUmero de caminhos estabelecidos de um
determinado no6. Assim, nés com elevada centralidade de grau, representam
individuos com uma posicao de relevo na rede, uma vez que estabelecem varias
ligacdes com multiplos nés (Wasserman & Faust, 1994). Um jogador que tenha
contacto direto com diversos colegas de equipa na sua vizinhancga, € visto como
um canal de maior informacéo, pelo que afirmamos que esse jogador é figura

central de uma determinada rede (Laranjeira & Cavique, 2014).

Em gréaficos direcionados, é necessario atentar a dire¢cdo das ligacdes, sendo
gue existem dois tipos de grau: o in-degree e o out-degree. O in-degree
representa o numero de ligagdes que chegam a um determinado n6 (N0 NOSSO
estudo corresponde ao numero de passes recebidos pela vizinhanga), por outro

lado, o out-degree corresponde ao numero de ligagbes que “saem” de um
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determinado né (no nosso estudo corresponde ao nimero de passes realizados

para a vizinhanca) (Ferreira, 2013).
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3. Métodos

Sendo o objetivo central deste trabalho, averiguar se a manipulacéo do grau de
representatividade nos exercicios de treino, induz alteracfes na transferéncia de
aprendizagem de comportamentos especificos para a competicdo, decidimos
adotar os métodos que explicitaremos, detalhadamente, de seguida.

3.1. Amostra

Participaram neste estudo quatro equipas da escola de futebol Hernani
Gongalves. As equipas englobavam um total de 80 jogadores distribuidos por
dois escalbes competitivos — 41 jogadores do escaldo de iniciados (sub-15) e 39
jogadores do escaldo de juvenis (sub-17). Os participantes treinavam 3 vezes
por semana e competiam uma vez ao fim-de-semana. Em cada escaldo foram
formadas duas equipas (A e B) de nivel técnico similar, com base nas percec¢des
e conhecimentos dos respetivos treinadores e do coordenador técnico da escola
acerca das competéncias individuais de cada jogador (todos os treinadores tém
mais de 7 anos de experiéncia como treinador de futebol juvenil e possuem o
grau 2 de treinador). As médias + desvio padrao do peso, idade e anos de pratica
de Futebol de cada equipa estdo descritos na tabela 1.

Tabela 1 - Médias+-Desvio Padrédo e Anos de Pratica

Peso Altura Anos de pratica

Escaldo Equipa A Equipa B Equipa A Equipa B Equipa A Equipa B

Iniciados 67,3+7,0 67,8+7,2 169,5+5,6  170,0+5,8 3,6+0,9 3,0+0,8

Juvenis 74,6+6,9 70,3+4,0 175,7¢4,9 172,9+2,0 4,3+1,3 3,9+1,6

Em cada escaldo verificou-se uma homogeneidade no que diz respeito aos

valores do peso, altura e anos de pratica dos participantes.
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3.2. Tarefa

Em ambos os escaldes foram operacionalizados dois tipos de exercicios que
visavam a aquisicdo de um comportamento tatico coletivo especifico. Esses
exercicios visavam essencialmente ensinar os participantes a operacionalizar a
circulacdo da bola de um corredor lateral ao outro corredor lateral como forma
de fugir a presséo defensiva do adversario e procurar espagos para fazer

progredir a bola no terreno de jogo.

Os exercicios destinados a ensinar este comportamento nas equipas foram
construidos pelos treinadores da escola de forma a serem representativos do
mesmo em diferentes niveis — um exercicio representativo de complexidade alta
(RCA) e um exercicio representativo de complexidade baixa (RCB). Assim, em

cada escaldo, uma das equipas praticou o0 RCA e a outra equipa o RCB.

Todas as equipas envolvidas no estudo realizaram trés sessdes de treino
semanais, sendo que cada equipa realizava a tarefa de treino acordada, em duas
das trés sessbes treinos planeadas. O exercicio de treino era realizado no
primeiro e ultimo dia de treino da semana sendo o primeiro exercicio de treino a
ser abordado em cada sesséo. Tal razdo prende-se com dois aspetos: por uma
questdo de organizacdo, uma vez que as equipas foram remodeladas de
propadsito para o estudo, os jogadores realizavam o exercicio de treino pretendido
em primeiro lugar para de seguida as equipas se reorganizarem e voltarem “a
normalidade”; por outro lado seria benéfico para os jogadores realizarem o
exercicio em primeiro lugar pois encontram-se mais frescos e disponiveis, para
assimilarem e adquirirem os principios de jogo pretendidos pelo estudo, do que

se fosse no final do treino (acumular de fadiga fisica e mental).

Antes do inicio do programa de treino, procedeu-se a realizacao de um jogo (pré-
teste) formal com a duracéo de sessenta minutos, entre cada uma das equipas
dos diferentes escaldes etarios (Iniciados A vs Iniciados B e Juvenis A vs Juvenis

B), tendo-se procedido ao respetivo registo em video.

Posteriormente, cada uma das equipas realizou durante um periodo de seis

semanas cada uma das tarefas de treino — 0 exercicio representativo de
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complexidade baixa (RCB) ou o exercicio representativo de complexidade alta
(RCA).

ApoOs as seis semanas de exercitacdo dos exercicios propostos, procedeu-se a
realizacdo do segundo jogo (poOs-teste) entre as duas equipas de cada escaldo

(Iniciados A vs Iniciados B e Juvenis A vs Juvenis B) e respetivo registo em video.

Quer a primeira como a segunda observacéo tiveram a duragao total de sessenta
minutos de jogo, divididos em duas partes de trinta minutos, com cinco minutos

de intervalo entre cada parte.

Assim, ao longo das seis semanas realizaram-se dezoito sessdes de treino,
sendo que em doze delas foram realizados os exercicios de treino RCB ou RCA,
consoante o caso. Cada sessao de treino tinha a duracdo total de noventa
minutos, sendo que vinte minutos (2 x 8 minutos com x minutos de recuperacao)
eram utilizados para a realizacdo do exercicio referido. Assim, em mil e oitenta
minutos de treino, duzentos e quarenta (=22%) foram utilizados exclusivamente
para a execucdo do exercicio correspondente ao programa de treino pré-

estabelecido para cada equipa.

Os dezasseis minutos de exercicio foram divididos em duas partes de oito
minutos com o intuito de todos os jogadores de cada posic¢ao / funcéo, dentro da
mesma equipa, poderem participar em igualdade de circunstancias, isto €, terem

0 mesmo tempo de utilizagdo no exercicio.

A aprendizagem do comportamento foi medida através da comparacao pré- e
pés-treino da ocorréncia do comportamento pretendido nos jogos de 60 minutos
realizados entre as duas equipas de cada escalao.

Estdo descritos, a seguir, as formas de exercicio RCA e RCB.
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3.2.1 Tarefa de treino representativa de complexidade alta (RCA)

A tarefa de treino tem a forma GR+5x4, num espaco 60x45m com duragcao de

16 minutos (2x8 minutos). O esquema da tarefa esta representado na figura 4.

Figura 4 - Exercicio RCA (GR+5x4). Os circulos laranjas representam a equipa em superioridade
numérica incluindo o guarda-redes, pelo que os circulos azuis e brancos representam a equipa em
inferioridade numérica. Os cones laranjas representam as duas balizas laterais.

Descri¢cdo: O exercicio inicia-se sempre com a bola no Guarda-redes, atraves
da marcacdo de um pontapé de baliza, da equipa em superioridade numeérica,
gue tera como objetivo fazer golo numa das duas balizas laterais (3 metros),
sendo o golo valido, apenas quando se passar com a bola controlada em
conducédo através das mesmas. A equipa em inferioridade numérica terd como
principal objetivo recuperar a bola e fazer golo na baliza adverséria (7,32m), com

Guarda-redes.
Constituicdo das Equipas:

e Equipa Laranja - equipa em superioridade numérica (5 jogadores) é
composta por um Guarda-redes, dois defesas laterais (direito e
esquerdo), dois defesas centrais (direito e esquerdo) e um médio
defensivo.

e EquipaAzul - equipa em inferioridade numérica (4 jogadores) é composta

por um avanc¢ado, dois alas (direito e esquerdo) e um médio.
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Objetivos Especificos:

v" Promover a mudanca de corredor de jogo;
v" Promover a manutencao da posse da bola;
v' Aperfeicoar a qualidade de passe/rececao;

v" Promover o Reconhecimento de espaco cheio/vazio.

3.2.2 Tarefa de treino representativo de complexidade baixa (RCB)

A tarefa de treino tem a forma 6x0, num espaco 60x45m com duracédo de 16

minutos (2x8 minutos). O esquema da tarefa esta representado na figura 5.

Figura 5 - Exercicio RCB (6x0). Os circulos laranjas representam os jogadores participantes no exercicio.
Os cones laranjas representam as posi¢des do setor defensivo mais o médio defensivo.

Descricdo: Exercicio em que a bola se inicia sempre nos defesas centrais. Estes
passam a bola para o defesa lateral do seu lado (esquerdo ou direito), e este, de
seguida, ir4 devolver ao mesmo. Este, com um passe “longo”, coloca a bola no
defesa lateral contrério, que, por sua vez, ird jogar no médio defensivo (jogadores
qgue se encontram na zona intermédia do espaco) e este ira coloca-la no defesa

central mais proximo e assim recomecar 0 exercicio.

Jogadores Intervenientes: seis jogadores, sendo, dois defesas laterais (direito

e esquerdo), dois defesas centrais (direito e esquerdo) e dois médios defensivos.
Objetivos Especificos:

v" Promover a mudanca de corredor de jogo;
v" Promover a manutencao da posse da bola;
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v Aperfeicoar a qualidade de passe/rececao;
v' Mecanizar um dos possiveis comportamentos dos nossos principios de

jogo ofensivos;
Variantes/Constrangimentos:

» Inserir duas bolas no exercicio, em que os jogadores irdo aumentar a
frequéncia de comportamento, intervindo de uma forma mais ativa no

exercicio;

3.3. Procedimentos

Para o presente estudo, apenas o nimero de ocorréncias em jogo (no pré e pos
testes) em que os intervenientes foram o Guarda-Redes, os defesas laterais, 0s
defesas centrais e o médio defensivo (GR + Setor Defensivo + MD) foram
consideradas. Dada a grande diversidade de formas sob as quais pode ocorrer
este comportamento num contexto aberto de jogo formal, foram contabilizadas
como ocorréncias todas as sequéncias ofensivas nas quais a bola chegou ao
defesa lateral contrario, proveniente do defesa lateral do lado oposto, passando
por algum jogador dos anteriormente enunciados. Todas as formas que
representam a ocorréncia do comportamento estéo ilustradas nas figuras abaixo
apresentadas. Para todas as figuras considera-se: A- Defesa Lateral Esquerdo;
B- Defesa Lateral Direito; C- Defesa Central Esquerdo; D- Defesa Central Direito;
E- Guarda-Redes; F- Médio Defensivo. A cada forma também é considerada sua

forma simétrica.
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Sequéncias com 3 jogadores em envolvidos:

® o

N

Figura 6. Sequéncia com 3 jogadores envolvidos.

Sequéncias com 4 jogadores envolvidos:

® ®
\. -—.—'. \. ‘
® \.
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.\._/./.,.

Figura 7. Sequéncia com 4 jogadores envolvidos
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Sequéncias com 5 jogadores envolvidos:
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Sequéncias com 6 jogadores envolvidos:
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Figura 9. Sequéncia com 6 jogadores envolvidos

Sequéncias com 7 jogadores envolvidos:
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Bl g —"
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\./

Figura 10. Sequéncia com 7 jogadores envolvidos
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Sequéncias com 8 jogadores envolvidos:

A (o)

Figura 11. Sequéncia com 8
jogadores envolvidos

3.4. Andlise dos dados

Para a analise dos dados foi elaborado um sistema de analise notacional no qual
se deu entrada numa folha de célculo do cédigo correspondente ao jogador que
executava o passe. As sequéncias de passe foram descritas em cada linha da
folha de célculo a medida que iam sendo identificadas durante a observacao em
video dos jogos, sendo que em cada célula era registado o cddigo do jogador
gue executava 0 passe e na célula adjacente (da esquerda para a direita) era
identificado o jogador que recebia 0 passe e assim sucessivamente (e.g., A, B,
C, D, representa uma sequéncia de passe que € iniciada pelo jogador A, que a
passa posteriormente ao jogador B, que por sua vez a passa ao jogador C e este
por ultimo ao jogador D — as posi¢des correspondentes estédo ilustradas na figura

anterior).

Paralelamente foi construida, igualmente em folha de calculo, uma matriz de
adjacéncia na qual foram registadas todas as intera¢des entre os jogadores. Em
cada célula da diagonal superior e inferior foram contabilizados o numero total
de passes trocados pelos jogadores ao longo do jogo (Figura x). No presente
trabalho, por interacbes pretende-se designar a troca de passes entre 0s

jogadores.

A partir dos registos anteriores foi permitido quantificar (i) forca de interagéo entre
0s jogadores envolvidos no comportamento tatico; (i) a centralidade das
interacOes recorrendo-se a analise de redes sociais; (iii) 0 niumero de ocorréncias

do comportamento tatico em analise e, (iv) a variabilidade de formas sob as quais
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esse comportamento tatico se manifestou. Foram utilizados para o efeito os

softwares Microsoft Excel e Node XL.

Para o célculo das medidas de centralidade usou-se a medida de centralidade
de grau out-degree, uma vez que pretendemos verificar se os jogadores tém uma

maior ou menor influencia na rede, através da tomada de decisdo (passe).

A férmula de calculo que permite calcular a centralidade de grau de um n6 € a

seguinte:
— I
Jp (I) — Aj=1 Oy
Sendo F um grafico qualquer com n n@s, x corresponde aum nd de F. A
centralidade de grau de x, é determinada por dp (X), que nos vai indicar o

ndmero de ligagdes incidentes. a; corresponde aos elementos da matriz de

adjacéncia.

67






4. Resultados

4.1. Frequéncia do Comportamento Tatico Desejado

Sobre a frequéncia do comportamento tatico desejado, os resultados obtidos

estdo apresentados na Figura 7.

Frequéncia do Comportamento Tatico Desejado

35
30
25
20
15

10

Iniciados Juvenis Iniciados Juvenis
RCA RCA RCB RCB

W Pré-Teste Pds-Teste

Figura 12. Frequéncia do Comportamento Desejado - Pré e PGs-Teste

Apos a leitura do grafico acima, vemos que a equipa que realizou mais vezes 0
comportamento desejado foi a equipa de Juvenis que praticou o treino RCA (31
vezes), enquanto a equipa de Iniciados que realizou o treino RCB foi aquela que

realizou menos (7 vezes), ambas durante o jogo 1.

Ambos os escalbes que realizaram o treino RCA apresentam ocorréncias
superiores do comportamento tatico treinado antes do programa de treino. O
namero de ocorréncias aumenta no pos-teste para a equipa de iniciados que
realizou o treino RCA, mas apresenta uma tendéncia inversa na equipa de
juvenis. Quanto aos escalfes que realizaram o treino RCB, a frequéncia do

comportamento tatico treinado aumentou em ambos nos pos-teste.
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4.2. Variabilidade de formas sob as quais se manifestou o
comportamento tatico desejado

Iniciados RCA Iniciados RCB
7 6
6 T 5
83 8 4
S 4 2
¢ , L3 ,
53 B Pré-Teste 5 W Pré-Teste
[8) O 2
OC2 Pds-Teste o Pos-Teste
1 Il I
0 - = = 0 - - =
3 4 5 6 7 8 3 4 5 6 7 8
N2 Jogadores nas Sequéncias N2 Jogadores nas Sequéncias
Juvenis RCA Juvenis RCB
7 7
6 6
g g
e 4 S 4
¢ , ¢ )
§ 3 M Pré-Teste é 3 MW Pré-Teste
o2 Pds-Teste o2 I ‘| '| Pés-Teste
1 1
: 1__ gl
3 4 5 6 7 8 3 4 5 6 7 8
N2 Jogadores nas Sequéncias N2 Jogadores nas Sequéncias

Figura 13. Variabilidade de formas obtidas pelos dois escalfes - Pré e pos-teste

Verificamos nas figuras anteriores que, em geral, em todos os escalfes e formas
de treino (RCA ou RCB), o numero de jogadores que participa na efetivacdo do
comportamento téatico treinado aumenta a excec¢do do escaldo de juvenis que
realizou o jogo RCA, no qual, como referido anteriormente, o numero total de
ocorréncias do comportamento almejado diminuiu do pré-teste para o pos-teste.

Destaca-se ainda o elevado numero de ocorréncias de sequéncias em que
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participaram cinco e seis jogadores no escaldo de iniciados que realizou o treino
RCA.

4.3. Forca de Interacado entre os Jogadores

4.3.1. Treino Representativo de complexidade alta (RCA)

Figura 14 - Gréaficos de Redes Sociais dos Iniciados-RCA e Juvenis-RCA. Nos
quadrantes superiores esta representado o escaldo de Iniciados e nos inferiores o
escaldo de Juvenis. Os quadrantes da esquerda correspondem ao pré-teste (antes do
programa de treino), enquanto os da direita correspondem ao poés-teste (depois do
programa de treino).

Ao observamos as redes de ambas as equipas, antes e depois do programa de
treino, vemos que os jogadores apresentam uma maior variabilidade de acoes
do jogo 1 para o jogo 2 ilustrado pelo aumento tanto da espessura como da cor
das setas. Quanto maior o volume e mais escuras as setas, maior € a frequéncia

de passes entre um par de jogadores. E possivel verificar, desta forma, que entre
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0 pré-teste e o pds-teste, existe maior variagdo das trajetérias de passe ao nivel
das combinacdes possiveis entre pares de jogadores.

Os valores de centralidade mantiveram-se na equipa de Juvenis do pré-teste
para o pés-teste (4 em ambos). Na equipa de iniciados, o valor de centralidade

aumentou de 3.5 para 5 do pré-teste para o pos-teste.
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4.3.2. Treino representativo de complexidade baixa (RCB)

Figura 15 - Graficos de Redes Sociais dos Iniciados-RCB e Juvenis-RCB. Nos
quadrantes superiores esta representado o escaldo de Iniciados e nos inferiores o
escalao de Juvenis. Os quadrantes da esquerda correspondem ao pré-teste (antes do
programa de treino), enquanto os da direita correspondem ao poés-teste (depois do
programa de treino).

Ao observamos as redes de ambas as equipas e escalbes, antes e depois do
programa de treino, vemos que algumas ligagdes bastante proeminentes no pré-
teste esbatem-se apds o programa de treino, nomeadamente 0s passes entre 0s
centrais e os laterais. Os valores de centralidade aumentam na equipa de juvenis
do pré-teste (3.5) para o pos-teste (4) e mantém-se no valor de iniciados (3 em

ambos 0s jogos).
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5. Discussao dos Resultados

O jogo de Futebol vive de habilidades de natureza aberta, onde a
imprevisibilidade a aleatoriedade estao presentes em todas as situacdes em que
0 jogador vai ser obrigado a decidir. Assim, a percecao de oportunidades para
agir (“affordances”), bem como a acdo dos jogadores, estdo intimamente
relacionadas com o contexto que as multiplas situacdes de jogo Ihe oferecem
(Dias, 2009; Graca, 1994).

Estas ideias estdo de acordo com o que se referiu nos capitulos anteriores
relativamente ao processo de tomada de decisdo do jogador, em que este
perceciona a informacdo presente no contexto para agir. A partir desse
acoplamento percecéo-acao, o jogador vai percecionando as possibilidades de
acao resultantes de uma confluéncia de constrangimentos inerentes, permitindo-
lhe adequar o padrdo de comportamento ao problema confrontado, isto &, tomar

uma decisdo que é funcional (Travassos, 2014).

O presente estudo pretendeu investigar os efeitos dos métodos de treino
representativo de complexidade baixa (RCB) e de complexidade alta (RCA) na
transferéncia de comportamentos funcionais do treino para o0 jogo. Neste
trabalho, o grau de representatividade do exercicio foi considerado intimamente
relacionado com o seu nivel de complexidade, sendo que exercicios mais
complexos foram considerados mais representativos e exercicios menos
complexos foram considerados menos representativos, na medida em que a
maior quantidade de informacéao carateristica de tarefas mais complexas captura

de forma mais rica a especificidade do ambiente real da performance.

Ao realizar a leitura dos gréficos da andlise de redes do p6s-teste, no escaldo de
Iniciados verificou-se uma maior variabilidade e frequéncia de passes entre,
praticamente, todos os jogadores da equipa que realizou o treino RCA. Por outro
lado, na equipa que realizou o treino RCB além de se verificar pouca
variabilidade nos passes entre os seus jogadores, é notdria uma intencéo clara
na primeira fase de construgcdo em utilizar predominantemente os corredores

laterais. Tal tendéncia foi capturada pela elevada quantidade de passes
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realizados entre o defesa central e o defesa lateral (do mesmo lado). O jogo
através do corredor central foi escasso, pelo que os jogadores apresentaram

uma baixa frequéncia de passes quando pretendiam jogar neste espaco.

Os resultados sugerem ainda que os jogadores da equipa de Iniciados que
realizaram o treino RCA apresentaram uma maior capacidade adaptativa nos
seus comportamentos, relativamente aos jogadores da equipa de Iniciados que
realizaram o treino RCB, uma vez que 0s primeiros conseguiram descobrir
multiplas alternativas de passe consoante a informacdo proveniente da sua
interacdo na tarefa. Por outro lado, os jogadores da equipa de Iniciados que
realizaram o treino RCB apenas conseguiram condicionar a circulagao de bola
pelos corredores laterais e evidenciaram pouca utilizacdo do jogo pelo corredor
central. E possivel que a falta de variabilidade ao nivel das formas sob as quais
se manifestou a mudancga de corredor tenha sido resultado do tipo de treino
realizado por esta equipa (RCB), no qual a variabilidade comportamental era

igualmente reduzida.

Por outro lado, a equipa de Iniciados que realizou o treino RCA ndo aumentou
de forma consideravel a mudanca de corredor através dos jogadores mais
recuados. Porém, a equipa de Iniciados que realizou o treino RCB obteve um
aumento consideravel de 7 para 18 vezes da mudanca de corredor. Ou seja, a
equipa que realizou a tarefa de treino RCA obteve ganhos essencialmente ao
nivel da variabilidade comportamental, enquanto a equipa que realizou a tarefa
RCB obteve ganhos essencialmente ao nivel do niumero de ocorréncias do
comportamento. Mas em ambas as equipas de iniciados o numero de jogadores
intervenientes em cada um desses comportamentos aumentou, pese embora de
forma mais evidente na equipa gue realizou o treino RCA do que a que realizou
0 RCB. Neste escaldo, os efeitos medidos nos pés-teste estdo de acordo com
as ideias defendidas na revisdo da literatura por (Araujo et al., 2006; Davids,
2008; Travassos & Vilar, 2014; Vilar et al., 2012). Estes autores defendem a
tarefa mais representativa como principal indutora da capacidade de adaptacéo

aos ambientes de performance e a plasticidade do comportamento tatico.
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Os jogadores da equipa de Iniciados que realizaram o treino RCB embora
tenham conseguido obter uma elevada quantidade de passes para 0S seus
defesas laterais evidenciaram menor capacidade de realizar a mudanca de
corredor utilizando outros jogadores para além dos defesas centrais e laterais.
Esta constatacdo é corroborada pelos valores de centralidade que ndo se
alteraram. E plausivel admitir que os efeitos da baixa representatividade
presente nos exercicios de treino esteja na origem deste efeito no
comportamento tatico da equipa, pois como defendem os autores Travassos e
Vilar (2014), a falta de desenho representativo nos exercicios reduz
drasticamente a transferéncia do treino para o jogo. O método de treino pouco
representativo, utilizado pela equipa que realizou o treino RCB, falha em
representar a relacdo que os jogadores criam com fontes de informacéo chave

que recolhem do contexto de performance (Davids & Araujo, 2010).

Estas assercdes também sdo corroboradas pelos resultados obtidos no trabalho
de Russel et al. (2010). A tentativa de representar o contexto de jogo através de
tarefas fechadas levou os participantes do estudo a percecéo de informacao que
ndo é representativa da modalidade, isto é, o tipo de informacdo que os
jogadores encontraram nos exercicios ndo estavam presentes no contexto de
competicdo nos quais jogadores atuavam. Negligenciando a intervencgao ativa
gque a oposicdo tem sobre jogadores, Russel et al. (2010) ndo obteve a
transferéncia dos comportamentos que desejaria, pois 0s constrangimentos que
utilizaram no teste eram de tal maneira estaticos e ndo representativos da
competicdo, que a informacdo fornecida aos jogadores era completamente

diferente daquela que o contexto natural do jogo Ihes oferecia.

No que diz respeito ao escaldo de juvenis, especificamente no pos-teste, as
possibilidades de acdo percecionadas pelos jogadores foram semelhantes em
ambas as equipas, neste momento especifico do jogo. No entanto, a
variabilidade nas tomadas de decisédo foi diferente nas duas equipas, como
podemos ver nas figuras 14 e 15. Ao analisar estas figuras verifica-se que a
equipa que realizou o treino RCA demonstrou uma maior variabilidade em termos
de passes, visto que nao existe uma predominancia clara no seu jogo, utilizando

multiplas alternativas para atingir o comportamento desejado. Por seu turno, a
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equipa que realizou o treino RCB, demonstrou uma intengéo clara em utilizar os
corredores laterais para atingir 0 mesmo comportamento. Este facto remete-nos
para a possibilidade de os jogadores da equipa que realizaram o treino RCA
estarem mais afinados a informacéo relevante para o0 comportamento em causa
(i.e., amudanca de corredor pelo sector defensivo) e serem capazes de adequar
a sua acgao perante as possibilidades de agéo que surgiam a cada momento do
jogo. Por outro lado, o facto de a equipa que realizou o treino RCB apresentar
uma predominancia no seu jogo pelos corredores laterais podera ter resultado
de mudltiplos fatores, no entanto, € possivel admitir que este comportamento
reflita o treino a que esta equipa foi submetida. A repeticdo sistematica, sem
oposicdo, de uma forma pouco representativa podera ter provocado a
consolidacdo de um movimento especifico como o capturado através da rede
social. Tal como refere Aradjo et al. (2007), exercicios que dissociem 0s
processos percetivos da acao dos jogadores geram informagdes ndo especificas
da competicdo, tendo como resultado a transferéncia e generalizacéo limitada

de comportamentos para o contexto de jogo.

Ao se observar a frequéncia dos comportamentos e as formas através das quais
este se manifestou, verifica-se que a equipa de Juvenis que realizou o treino
RCB se superiorizou a equipa que realizou o treino RCA. Com a mecanizagao
de uma movimentacao pré-concebida, a equipa de Juvenis que realizou o treino
RCB, aumentou consideravelmente o niumero de vezes que fez chegar a bola
aos seus laterais, de 9 para 21, um aumento de mais de 50% comparativamente
ao pré-teste. Por outro lado, a equipa que realizou o treino RCA, viu diminuida o
namero de ocorréncias de 31 para 19 vezes. Para além disso, a equipa que
realizou o treino RCB, operacionalizou mais vezes o comportamento de
mudanca de corredor da bola e utilizou mais jogadores nessa variacdo do
corredor de jogo comparativamente com a equipa que realizou o treino RCA.
Estes resultados s&o discrepantes com os obtidos no escaldo de iniciados. E
possivel gue algum constrangimento ndo controlado nesta experiéncia, como por
exemplo, a quantidade de vezes que cada equipa necessitou de fazer variar a
bola de um corredor ao outro em cada jogo, possa ter influenciado estes

resultados. De facto, € impossivel garantir as mesmas possibilidades de acédo e
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operacionalizacdo destes comportamentos em ambas as condi¢cfes de teste.
Basta que o tempo em posse de bola ou a jogar em distintas zonas do terreno

varie para fazer igualmente variar estes resultados.

Perante estes resultados apresentados, pode-se afirmar que no escaldo de
juvenis, o treino RCB fez aumentar a frequéncia do comportamento desejado, o
ndamero de jogadores envolvidos no mesmo, e a centralidade, em relacdo ao
RCA. Contudo a equipa de juvenis que treinou segundo este tipo de treino,
apresentou uma caracteristica semelhante a equipa de iniciados que treinou
segundo o mesmo (RCA), as tomadas de decisdo foram sempre mais
descentralizadas que as equipas que realizaram o treino RCB. Por outras
palavras, as equipas que treinaram segundo o treino RCA apresentavam mais
variabilidade no passe, perante constrangimentos semelhantes. Uma, entre
varias justificacdes, que possam ter contribuido para uma menor variabilidade
nas tomadas de decisdo das equipas que realizaram o treino RCB, seré o baixo
grau de representatividade no programa de treinos realizado, pois, estes
apresentavam uma quantidade limitada de oportunidades de acao
proporcionada pela fraca informacdo presente no contexto. Esta informagéo
enaltece a compreensdo e a Iimportancia de saber manipular os
constrangimentos do exercicio durante o processo de treino, de modo a auxiliar
os jogadores a melhorar as tomadas de decisdo de acordo com as alteracdes
nos constrangimentos da performance competitiva. (Pinder et al., 2011;

Travassos et al., 2012).

Outro facto a realcar, é o das equipas de ambos os escaldes que realizaram o
treino RCB utilizarem muito escassamente o passe entre defesas centrais e o
passe defesa central-lateral contrario. Durante a realizacao do exercicio RCB, o
passe entre defesas centrais é inexistente, podendo este aspeto ter influenciado
a baixa frequéncia de passes entre estes dois jogadores. Contudo, 0 passe
defesa centra-lateral contrario estava contemplado no exercicio, tendo este sido
repetido inimeras vezes. Entéo a pergunta que se coloca é: Porque razdo € que
os jogadores das equipas de ambos os escaldes que realizaram o treino RCA,
apresentam uma maior frequéncia do passe defesa central-lateral contrario, em

relacéo aos das equipas de ambos os escaldes que realizaram o treino RCB (os
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quais repetem muito mais vezes)? A explicacéo desta diferenca de utilizacao do
tipo de passe podera estar localizada na falta de informacdo especifica no
contexto, aquando da realizacdo do exercicio, isto é, 0 jogador necessita de
recolher informacdo chave que lhe permita adequar a acdo aos
constrangimentos que lhe surgem (Aragjo, 2010; Travassos, 2014). Nesta
perspetiva, a presenca de oposicao revela-se fundamental e imprescindivel, pois
apenas com ela presente € que o processo de tomada de decisdo sera dinamico

e emergente.

Em sintese, os principais resultados obtidos neste estudo reportam um aumento
da frequéncia do comportamento tatico desejado em todas as equipas, exceto
na equipa do escaldo de Juvenis que realizou o treino RCA. O efeito do treino foi
mais notdrio nas equipas gue realizaram o treino RCB, verificando-se nestas um
maior aumento dos valores de frequéncia de comportamento desejado
comparativamente as equipas que treinaram sob o treino RCA. Contudo é
importante salientar que as equipas que realizaram o treino RCA, no pré-teste,
obtiveram frequéncias bem superiores comparativamente as equipas que
treinaram sob o treino RCB, o que significa que, a partida para este estudo, estes
jogadores eram ja capazes de realizar mais vezes o comportamento de variacédo
do corredor de jogo pelo sector defensivo. Neste sentido, os efeitos do treino
podem ter sido mascarados por possiveis condi¢cdes iniciais dos praticantes
antes do programa de treino. A variabilidade de formas sob as quais ocorreram
0 comportamento também aumentou em todas as equipas, uma vez que, do pré-
para o pos-teste, todas elas envolveram mais jogadores na realizagdo do mesmo
comportamento. Parece, no entanto, que as equipas que realizaram o treino RCA
conseguiram reproduzir com mais variabilidade o mesmo comportamento. Os
valores de centralidade apresentaram tendéncias divergentes, ora aumentando,

ora mantendo-se em funcéo do escalédo e tipo de treino.
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6. Conclusdes

Tendo em conta os objetivos que formulamos para este estudo, podemos

concluir o seguinte:

A representatividade € um termo que foi originalmente proposto por Egon
Brunswik (1956), no ambito da psicologia experimental, reportando-se a
estruturacdo das condicbes dos testes laboratoriais, para que estes
representassem o ambiente especifico da tarefa em questéo, ao qual os
resultados seriam generalizados;

A representatividade pode ser encarada como um novo principio
pedagdgico do treino, uma vez que que o0 exercicio devera conter as
informagdes que especifiquem as possibilidades de acéo (“affordances”)
gue se pretende que os jogadores percecionem no jogo e sobre as quais
atuardo no sentido de tomar decisfes taticas. A presenca de oposi¢cdo
revela-se fundamental e imprescindivel, pois apenas com ela presente é
gue o processo de tomada de deciséo sera dindmico e emergente.

A especificidade refere-se as possibilidades de acdo que o treinador
pretende que os seus jogadores percecionem. Para tal, o treinador devera
saber selecionar e manipular de forma criteriosa 0s constrangimentos
presentes no exercicio, de forma a que os seus jogadores percecionem
as possibilidades de acao especificas da ideia de jogo da equipa. Uma ma
selecdo e manipulacdo dos constrangimentos na concecdo de um
exercicio podera levar os jogadores a generalizarem comportamentos que
nao sao especificos da ideia de jogo, que o treinador pretende para sua
equipa.

Apos se considerar a representatividade um novo principio pedagdégico do
treino, propusemos uma nova taxinomia para classificacao de exercicios
de treino. Consideramos a existéncia de duas principais categorias:
exercicios ndo especificos representativos (NER) e exercicios especificos
representativos (ER). Dentro desta Ultima categoria inserem-se 0s
representativos de complexidade alta (RCA) e os representativos de
complexidade baixa (RCB);
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Os exercicios néo especificos representativos (NER) representam tarefas
de treino que ndo contemplam principios de jogo especificos do modelo
de jogo independentemente do nivel de complexidade, enquanto que os
exercicios especificos representativos, dizem respeito a tarefas de treino
que contemplam os principios que ddo corpo ao modelo de jogo da
equipa, podendo variar ao nivel da informacéo contextual. Se contém um
elevado namero e tipo de constrangimentos, os exercicios serdo definidos
como representativos de complexidade alta (RCA); se os exercicios forem
desprovidos de constrangimentos que determinam a imprevisibilidade e
aleatoriedade do jogo, serdo definidos como representativos de
complexidade baixa (RCB);

Ambos os tipos de treino, RCA e RCB, promovem efeitos no jogo
semelhantes, pelo que o estudo realizado ndo demonstra tendéncias
uniformes;

Embora ndo seja totalmente percetivel, o tipo de treino RCA demonstra
ter influéncia positiva sobre a variabilidade nas tomadas de decisédo dos
jogadores. Para provar este ponto, € necessario mais investigacédo sobre
esta tematica;

As equipas que treinaram sob o programa de treino RCB apresentaram
uma reduzida variabilidade nas tomadas de decisdo, utilizando
predominantemente os corredores laterais neste momento especifico do
jogo;

O tipo de treino RCB demonstra ter vantagem sobre o RCA, quando se

pretende aumentar a frequéncia de um determinado comportamento;

Concluido este estudo, podemos afirmar que nenhum dos tipos de treino
apresenta vantagem demarcada sobre o outro, no que diz respeito a
transferéncia de comportamentos do treino para o jogo. Embora no escaldo de
Iniciados, o treino RCA tenha apresentado vantagem sobre o RCB, no escaléao
de Juvenis os resultados nado foram suficientemente claros no que diz respeito a

transferéncia de comportamentos.

As nossas expectativas nao foram totalmente atingidas com a realizacéo deste

estudo pratico. Procuravamos obter resultados mais concretos e absolutos, no
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entanto, ficamos com um conhecimento mais profundo e com os horizontes bem

mais alargados relativamente a tematica apresentada.
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7. Aplicacdes Préticas

Aqui iremos referir algumas sugestbes para estudos futuros, decorrentes de
ideias que nos foram surgindo paralelamente a realizacdo deste trabalho.
Sabendo que por muito que se estude, e se procure saber mais de um
determinado assunto, este nunca se esgota. As inquietagcdes devem ser uma
caracteristica presente em todos aqueles que almejam saber mais do que aquilo

gue realmente sabem.

Perante as limitagbes presentes no nosso estudo, propomos as seguintes

aplicacOes praticas:

e Verificar se a transferéncia de comportamentos € eficaz nos restantes
momentos do jogo ofensivo/defensivo, utilizando a metodologia da
abordagem baseada nos constrangimentos, por um periodo mais

alargado de tempo;

e Realizar estudos, onde as equipas partam, sensivelmente, do mesmo

nivel em relacdo ao que se pretende estudar;

e Procurar aferir se os resultados obtidos serdo condizentes com 0S n0Sso0s,

realizando este estudo numa equipa profissional (sénior);

e Procurar realizar mais estudos, que permitam utilizar a analise do jogo
através de redes de interacao social, com o intuito de lhe atribuir cada vez

mais significado e robustez;

e Verificar se os jogadores generalizam comportamentos eficazes para o
jogo, através de exercicios que contenham oposicdo mas que nao
contenham constrangimentos especificos de uma ideia de jogo,

relativamente a outra que ndo seja representativa, isto €, sem oposi¢ao;
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