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RESUMOS

RESUMO

A investigacao actual vem realgando a importancia dos processos cognitivos nas acgdes realizadas no
ambito dos Jogos Desportivos Colectivos, em virtude das caracteristicas complexas da sua
intervengdo. Entre os requisitos considerados fundamentais, o conhecimento especifico da modalidade
parece possuir um peso importante na performance desportiva. Contudo, a existéncia dum elevado
nivel de conhecimento podera ndo garantir uma elevada prestacéo, se os caminhos de circulagéo de
informagdo ndo estiverem optimizados e se o jogador nao for capaz de adaptar e reordenar a sua
intervengao em cada momento de jogo.

No &mbito da avaliacio do conhecimento especifico em Jogos Desportivos Colectivos, os protocolos
tém privilegiado, simultaneamente, a analise da prontidao e da qualidade da resposta, através de
inquéritos de resposta mditipla.

No presente estudo pretende-se analisar e comparar a forma como a inteligéncia geral dos jogadores
de Futebol e o seu conhecimento especifico do jogo se relacionam. Mais especificamente, pretende-se:
avaliar e comparar a Inteligéncia geral e o conhecimento especifico do jogo em jovens praticantes de
Futebol segundo os respectivos estatutos posicionais e nivel competitivo; e contrastar a percepgdo do
treinador, face a capacidade de decisao e ao conhecimento especifico do jogo dos seus jogadores,
com os resultados obtidos pelos seus jogadores nos testes de inteligéncia geral e do conhecimento
especifico do jogo.

Para tal, foram utilizados o teste de aten¢do de Toulouse-Piéron, o teste das figuras Idénticas de
Thurstone e as Matrizes Progressivas de Raven, para avaliar os processos cognitivos gerais dos
jovens Futebolistas, bem como o protocolo de avaliagdo do conhecimento especifico do jogo
construido por Mangas (1999) e aperfeicoado por Correia (2000). Estes instrumentos foram aplicados a
uma amostra de 44 praticantes federados de futebol de diferentes niveis competitivos, com uma média
de idades de 16.00+0.53 para o grupo de nivel competitivo superior e de 16.13+0.63 para o grupo de
nivel competitivo inferior. Foi ainda aplicado um questionario aos treinadores dos futebolistas que
constitui a amostra em estudo.

O grupo de futebolistas federados de nivel competitivo superior demonstrou maior conhecimento
especifico da modalidade nas situagdes ofensivas do que os de nivel competitivo inferior, apesar das
diferen¢as encontradas nao se revelarem estatisticamente significativas. Inversamente ao sucedido
para o conhecimento especifico do jogo, no que respeita a inteligéncia geral, os jogadores com nivel
competitivo inferior apresentaram valores superiores e estatisticamente significativos quando
comparados com os do grupo de nivel competitivo superior.

Os atletas que ocupam postos especificos nucleares na organizagao das equipas (médios defensivos e
ofensivos) demonstram maior conhecimento especifico do jogo em situagdes tactico-técnicas ofensivas
do que os seus colegas que desempenham outras fungdes no terreno de jogo.

O treinador do grupo de nivel competitivo superior demonstrou maior percep¢ao do conhecimento
especifico dos seus jogadores do que o treinador do grupo de nivel competitivo inferior.

PALAVRAS CHAVE: Jogos Desportivos Colectivos (JDC); Futebol; Tactica; Inteligéncia Geral (IG);

Conhecimento especifico de jogo (CE).
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RESUMOS

ABSTRACT

The current research has been enhancing the importance of the cognitive processes in team sports.
Among the fundamental requirements considered, the specific knowledge of the sport seems to have a
great deal of importance in the sportive performance. Nevertheless, the existence of a high level of
knowledge might not assure a high performance if the paths where information flows aren’t optimised
and if the player isn't able to adjust and rearrange his intervention in each moment of the game.

As far as the evaluation of specific knowledge in team sports is concerned, the protocols focused,
simultaneously, the promptitude analysis and the answer’s quality through multiple choice inquiries.

In this study, it is intended to analyse and compare how football players’ general intelligence and their
specific knowledge of the game are connected. More specifically, it is intended to evaluate and compare
the general intelligence and the specific knowledge of the game in young football practitioners according
to the positional statues and competition level. We also intend to contrast the coach’s perception,
towards the decision ability and players’ specific knowledge of the game, with their results in the general
intelligence and the specific knowledge of the game tests.

Therefore, we used the Toulouse-Piéron attention test, the Thurstone identical figures test and the
Raven Progressive Matrixes (to evaluate the general cognitive processes of the young footballers) and
the evaluation protocol of the game’s specific knowledge built by Mangas (1999) and improved by
Correia (2000). These instruments were applied to a sample of 44 football federate practitioners of
different competition levels, with an age average of 16.00+0.53 for the higher competition level group
and of 16.13+0.63 for the lower competition level group; and also their coaches.

The group of federate footballers of high competition level.showed a greater specific knowledge of the
game in offensive situations than those of lower competition level, in spite of the differences found
haven't revealed themselves as statistically significant. Inversely to what occurred with the specific
knowledge of the game, with the general intelligence the players with a lower competition level have
presented higher and more statistically significant results when compared to those of the higher
competition level group.

The athletes who have specific essential positions in the teams’ organisation (defensive and offensive
halfbacks) show greater specific knowledge of the game in tactics and technique offensive situations
than those who have other positions in the game’s field.

The higher competition group has shown a greater resemblance with its coach, as far as the specific

knowledge of the game is concerned, than the lower competition level group.

KEY WORDS: Team Sports; Football; Tactics; General Intelligence; Specific Knowledge of the Game.
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RESUMOS

RESUME

La recherche actuel met en evidence limportance des processus cognitifs dans I'action du joueur de
Jeux Sportive Collectifs. Parmis les qualités considérees fondamentales, la connaissance specifique de
la modalité nous parait préponderente dans la performance sportive. Cependant, I'existance elevée de
connaissances pourra ne pa garantir une bonne prestation si les circuits d'information ne sont pas
optimisés et si le joueur n'est pas capable de s'adapter et de faire une bonne gestion de son
intervention dans chaque phase du jeu.

Dans le cas de l'evaluation des connaissances spécifiques aux Jeux Sportifs Collectifs, les protocols
privilégient, simultanément, I'analyse de |'anticipation de |'a reponsse et la qualité de la reponse, a
travers des questions a choix multiple.

Cette etude permet d'analyser et de comparer la forme comment l'intelligence genérale des joueurs de
Football et leurs connaissances spécifiques du jeu se relationent. Plus precisement cet estude a
comme objectifs: évaluer et compareur lintelligence générale et la connaissance spécifique du jeu sur
des jeunes pratiquants de foot selon leurs respectifs statut positionnel et niveurs compétitif, et
contraster la perception de I'entraineur, face & la capacité de décision et la connaissance spécifique du
jeu de ses joueurs, avec les resultats obtenus lors des test d'intelligence générale et connaissance
spécifique du jeu.

Pour cela, nous avous utilisé le test d"attencion de Toulouse-Piéron, le test des Figures Identiques de
Thurstone e les Matrices Progressives de Raven pour evaluer les processus cognitifs des jeunes
joueurs, et un protocole de connaissance spécifique du jeu, établi por Mangas (1999) et devellope por
Correia (2000). Ces instruments ont été appliqués sur une population de 44 pratiquants de Football
ayants differents niveaux compétitifs, avec une moyenne d'ages de 16+0.53 pour le groupe de niveau
compétitif supérieur et de 16.13+0.63 pour le groupe de niveau compétitif inférieur; ainsi quel leurs
entraneurs respectifs.

Le group de jouers de Foot avec un niveau compettitif supérieur a demontré une meilleur connaissance
spécifique de la modalité dans les situations offensives par rapport au groupe de niveau inférieur,
méme si les differences remontrées sont statistiquement non significatifs. A linverse il est semble que
pour la connaissance spécifique du jeu en ce qui concerne lintelligence général des jouers avec un
niveau competitif inférieur, presentment les resultats sont superieurs et statistiquement significatifs par
comparaison avec les jouers du groupe de niveau supérieur.

Les athlétes qui occupent des postes fondamentaux dans l'organisation du jeu (millieu du terrain
defensifs et ofensifs) ont demontré une meilleure connaissance spécifique dans des situations tactico-
techniques offensives par rapport a leurs collégnes qui occupent d'autres fontions sur le terrain de jeu.
Le groupe de niveau compétitif supérieur a demonstré une majeur similitude avec leur entraineur,
quand on considere la connaissance spécifique du jeu, par rapport an groupe de niveau compétitif
inférieur.

Mots Clés: Jeux Sportifs Collectifs; Football; Tactique; Intelligence Générale; Connaissance Spécifique

du Jeu.
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1. INTRODUGAO

1. INTRODUCAO

"Es muy probable que en la actualidad nos encontremos como los
ciegos de la fabula cuando teniam que explicar cdmo era el elefante
s6lo com tocar una de sus partes.” (Ruiz Pérez, 1999: 245).

1. PERTINENCIA E AMBITO DO ESTUDO

0 éxito das acges tactico-técnicas depende, em grande escala, da precisdo com que os diferentes
intervenientes se apercebem das distintas intengdes e actuagdes dos participantes, das situagOes
caracteristicas de confronto competitivo e do nivel das habilidades dos proprios. Durante o jogo, 0s
jogadores processam e valorizam as situagoes, simultaneamente elegem, de uma grande variedade de
acgoes ofensivas e defensivas, a melhor solugdo para a oposi¢ao ao adversario.

Apesar da manifesta dificuldade em definir com precisao, qual ou quais as variaveis, mais importantes
a estudar para conhecer as razoes conducentes ao sucesso (Bauer & Ueberle, 1988; Marques, 1993),
a investigacao em ciéncias do desporto tem apontado o desenvolvimento das habilidades perceptivas e
cognitivas como um dos fundamentos e requisitos essenciais para a exceléncia da performance
desportiva (Konzag, 1990; Greco & Chagas, 1992; Tenenbaum & Bar-Eli, 1992; Garganta & Pinto,
1994b; Pinto, 1995; Sisto & Greco, 1995; Tavares, 1995; Rink et al., 1996a; Williams & Reilly, 2000).
Estas investigagoes tém identificado um conjunto de tragos cognitivos, caracteristicos da exceléncia
nos jogos desportivos (Rink et al., 1996a). Os praticantes de exceléncia caracterizam-se por possuirem
um conhecimento declarativo e processual mais organizado, um processo de captacao de informagao
mais eficiente, um reconhecimento dos padrées de jogo e processo decisional mais rapido e preciso,
um conhecimento tactico superior, assim como uma maior capacidade de antecipacao dos
acontecimentos do jogo e maior conhecimento das probabilidades situacionais.

Pelas caracteristicas de intervengao dos jogadores, parece hoje undnime que as exigéncias colocadas
pela pratica dos JDC, vai muito para além do dominio das habilidades técnicas, baseando-se sobretudo
em principios de acgao, regras de gestdo de jogo € habilidades perceptivas e decisionais (Gréhaigne &
Guillon, 1992), 0 que Ihe concede um alto nivel de expresséo tactica (Greco & Chagas, 1992), uma vez
que 0 jogo nao permite acgdes pré-determinadas (Konzag, 1990; D’Ottavio & Tranquilli, 1993).

Dadas as suas particulares condigdes de envolvimento, o futebol parece ser dos JDC, em que mais se
evidenciam estas nuances.

Se a eficacia das equipas depende sobretudo da sua organizagéo, materializada na capacidade para
controlar o jogo através das variagdes de corredor na circulagao da bola, das alteragdes de ritmo e do
tipo de passe, no sentido de criar surpresa e romper o equilibrio da equipa adverséria (Garganta,
1997); ndo serdo certamente os comportamentos repetitivos e previsiveis do jogador, mas a inteligente
alternancia de solugdes, que permitirdo responder a esta exigéncia do jogo moderno.

As competéncias motoras fazem apelo a um tipo de Inteligéncia sobre as acgdes, uma Inteligéncia que

supde conhecer o que fazer, como fazé-lo, quando e com quem actuar em fungdo das tarefas
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propostas (Brito Soto, 2000). Contudo, importa verificar se a existéncia de estruturas de processamento
da informagédo geral contribui para a melhoria das prestagdes desportivo-motoras. Dai seguirmos
orientagdes semelhantes as utilizadas em investigagoes anteriores (Campione et al., 1992; Almeida,
1994; Alves & Aradjo, 1996; Botelho, 1998; Blisca & Riera, 1999; Carvalho, 2000; Mendelsohn, 2000),
onde foi estudada a influencia da Inteligéncia Geral (IG) em diferentes contextos e populagdes.

A necessidade que os jogadores tém de saber o que fazer, para depois seleccionar como o fazer,
utilizando a acgao motora mais adequada ao problema (Alves, 1990; Garganta & Pinto, 1994), tem
proporcionado um interesse consideravel na importancia que o conhecimento especifico da sua
respectiva modalidade tem na performance desportiva (McPherson, 1994; Thomas, 1994; Gréhaigne &
Godbout, 1995; Pinto, 1995; e French & Thomas, 1987; Thomas & Thomas, 1994, ambos referidos por
Mangas, 1999).

Tal significa que, sem conhecer a esséncia do jogo e 0s seus principios tacticos, nao se pode
aproveitar na plenitude os recursos existentes (Read & Davis, 1990).

0 jogador adquire informagao de forma consciente, e ao orientar-se intencionalmente durante 0 jogo,
manifesta maior éxito nas acgoes (Tavares, 1995), garantindo a adequacdo da solugdo as
necessidades de cada momento (Brito & Magas, 1998).

Pelos estudos efectuados, comega a relacionar-se a qualidade dos praticantes de JDC com o seu
conhecimento especifico do jogo (CE), pois no entendimento de Garganta (1996), o desenvolvimento
das possibilidades de escolha implica um desenvolvimento de "saberes®, como p. ex. saber o que
fazer.

No sentido de apurar como se formam os expertos no desporto, tem aumentado os estudos em que se
investiga a activividade destes sujeitos, para tal tém sido analisadas as suas qualidades perceptivas e
as componestes estratégicas, quer por indagacao retrospectiva, quer por testes de conhecimento
declarativo e processual, reconhecimento de padroes de jogo, protocolos verbais para andlise das
estratégias de tomada de decisao, analise dos comportamentos visuais dos desportistas expertos e
nao expertos (Williams et al., 1999).

Estas investigagoes utilizam, habitualmente, procedimentos metodolégicos nos quais através da
apresentagao dos problemas de jogo mediante diagramas ou diapositivos, ou mais recentemente com
a utilizacio de simulagdes mais sofisticadas mediante computador mais proximas da realidade
desportiva, nas quais o sujeito estudado é colocado em circunstancias muito mais parecidas as do jogo
(filmagem em tamanho natural), observagdo do proprio jogo (protocolos verbais), procedimentos
baseados em gravagées de video, ou mediante sistemas de observagéo do sujeio em situacao de jogo
(Ruiz Pérez, 1999). O aspecto ecolégico comega, desta forma, a ser muito considerado na anélise da
dimens&o cognitiva (Williams et al., 1999 e Ruiz Pérez, 1999).

Varias questdes se podem colocar: Porque é que uns jogadores decidem e escolhem melhor a ac¢éo a
realizar do que outros? O que diferencia o processo de escolha e selecgéo tactica de um jogador

experiente do de um principiante? Porque é que executantes eficientes nem sempre garantem um
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desempenho eficaz? Porque é que determinados jogadores escolhnem melhor e mais rapidamente as
solugbes para os problemas que o jogo Ihes coloca? Sera que a melhoria da capacidade de decisao
melhora proporcionalmente ao aumento do tempo de pratica? Contribuira qualquer exercitagéo, de
ensino e treino, para a melhoria das capacidades cognitivas e de decisao do futebolista?

Dado que escasseiam em Portugal investigagdes que caracterizem, descrevam e analisem o treino e a
competicdo dos escaldes de formagéo (Oliveira, 1993), parece-nos pertinente a abordagem desta
tematica.

Assim, 0 nosso estudo enquadra-se numa linha de investigagédo sugerida por Garganta (1997),
segundo a qual o sentido da evolucdo da andlise do jogo e da prestagao dos jogadores deveria
encaminhar-se para areas como a Psicologia Cognitiva, procurando desta forma determinar que
conhecimentos, declarativo e processual, privilegiam os jogadores no ataque e na defesa ou que
congruéncia existe entre a conceptualizagao do jogo feita pelo treinador e o conhecimento declarativo
do mesmo por parte dos jogadores.

Perante a necessidade dum conhecimento sustentado e da existéncia de processos de recolha e
utilizagdo cognitiva desse conhecimento, que tipo de relagées existirdo, de facto, entre estes dois
requisitos? Mais concretamente, serd que os jogadores que possuem maior inteligéncia geral,
evidenciarao um maior nivel de conhecimento especifico da sua modalidade? E relativamente a
performance desportiva, podera um melhor conhecimento do jogo contribuir, de alguma forma, para um
nivel de rendimento superior?

O presente estudo tentara, dentro das limitagdes da investigagdo nesta area, contribuir para o
esclarecimento de algumas duvidas que foram sendo Ievahtadas, por forma a melhor compreendermos
a importancia que a Inteligéncia geral e o conhecimento especifico da modalidade tém na performance
desportiva dos jogadores jovens. Desta forma, procuraremos avaliar a Inteligéncia geral e o nivel de
conhecimento especifico de futebolistas Sub-17, de diferentes niveis competitivos (G sup e G inf).
Procurar-se &, através da comparagao dos dois grupos, perceber as principais diferencas que, nesta
idade, separam jogadores de niveis compefitivos diferenciados. Serdo ainda correlacionados os
resultados dos dois grupos de varidveis estudadas (inteligéncia geral e conhecimento especifico do
jogo), por forma a compreendermos o tipo de relacdes existentes entre a Inteligéncia geral e o

conhecimento do jogo, no jogador de Futebol.

2. DELIMITAGAO DO PROBLEMA

O problema que nos propomos tratar consiste em determinar se: Os futebolistas que revelam melhor
Inteligéncia geral (IG) sao também os que revelam melhor conhecimento especifico do jogo (CE)? E,
em que medida o treinador tem percepcao das diferencas existentes entre os seus jogadores nas

avaliagdes realizadas?
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3. OBJECTIVOS
3.1. OBJECTIVO GERAL .
Com o presente estudo pretendemos analisar e comparar a forma como a Inteligéncia geral/Abstracta

dos jogadores de Futebol e o seu conhecimento especifico do jogo se relacionam e se complementam.

3.2. OBJECTIVOS ESPECIFICOS

Com a elaboracéo deste trabalho pretende-se:
Avaliar a inteligéncia geral de jovens praticantes de Futebol e compara-la em fungao do
estatuto posicional de cada jogador e do seu nivel competitivo;
Avaliar o conhecimento especifico do jogo em jovens praticantes de Futebol e compara-lo em
funco do estatuto posicional de cada jogador e do seu nivel competitivo;
Comparar a inteligéncia geral e o conhecimento especifico do jogo de jovens praticantes de
Futebol segundo os respectivos estatutos posicionais e nivel competitivo;
Contrastar a percepcao do treinador, face & capacidade decisao e ao conhecimento especifico
do jogo dos seus jogadores, com os resultados obtidos por estes nos testes de inteligéncia

geral e conhecimento especifico do jogo.

4. HIPOTESES

A partir dos objectivos apresentados, para o tratamento do nosso problema, formulamos as seguintes
hipéteses:

HIPOTESE 1 - Os jogadores do mesmo nivel competitivo diferem nas classificagoes relativas, obtidas
em cada uma das avaliagdes realizadas (IG — Inteligéncia geral e CE — conhecimento especifico do

jogo);
HIPOTESE 2 - Os jogadores que desempenham fungdes de organizacao no jogo (médios defensivos e

médios ofensivos), quando comparados com os demais apresentam melhores resultados, quer nos

testes de inteligéncia geral quer no conhecimento especifico do jogo;

HIPOTESE 3 — Os jogadores com um nivel competitivo considerado superior, sdo mais rapidos e
eficazes nas solugdes encontradas para ambas as metodologias de avaliagao (inteligéncia geral e
conhecimento especifico do jogo);

HIPOTESE 4 — Os grupos em estudo (G sup: nivel competitivo superior, e G inf: nivel competitivo
inferior) nao diferem significativamente quanto aos resultados obtidos nos testes de inteligéncia geral,

HIPOTESE 5 — Os grupos em estudo (G sup e G inf) diferem, em favor do grupo de nivel competitivo
superior, quanto aos resultados obtidos nos testes conhecimento especifico do jogo.
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5. ESTRUTURA DO TRABALHO
No primeiro capitulo, INTRODUGAO, procuramos justificar a importancia do estudo na area do
conhecimento em que decorre, descrever os passos realizados, delimitar e formular o problema,

estabelecer os objectivos gerais e especificos, e formular as hipéteses.

O Segundo capitulo consiste numa revisdo 2 literatura da area da especialidade, no sentido de
contextualizar o tema e os objectivos do trabalho. Neste capitulo sao abordadas as caracteristicas do
JOGO DE FUTEBOL enquanto JDC, a sua natureza contextual e as razoes que fazem dele um jogo
simples cheio de complexidades. Sao ainda estabelecidos os FACTORES PREPONDERANTES DE
RENDIMENTO EM FUTEBOL, debrugando-nos sobre o seu cariz tactico-estratégico, os aspectos
cognitivos como um lado nao visivel da acgao tactico-técnica, o Conhecimento e qualidade de decisao
tactica, o Saber cognitivo € o conhecimento tactico, o Conhecimento declarativo e Conhecimento
processual, a Criatividade, a Inteligéncia e a importancia da Velocidade e do factor tempo na actividade
de jogo. Pelo que tragdmos também as principais linhas metodoldgicas do ENSINO E TREINO DO
FUTEBOL, segundo um ensino do jogo pela compreensdo, com uma descricdo da relevancia e
operacionalizacdo dos aspectos cognitivos no ensino e treino do futebol. Por isso com maior
abrangéncia retratamos a ESTRUTURA DO COMPORTAMENTO TACTICO EM FUTEBOL, abordando
temas como a inteligéncia especifica de jogo (a visdo, a atencdo selectiva, a percepcao, o
conhecimento, a antecipagdo, a tomada de decisao, o processamento da informagao de jogo e as
principais formas de a avaliar. Situamos ainda a inteligéncia geral no contexto do nosso estudo,
analisando as principais teorias da inteligéncia humana, a inteligéncia geral no desporto e as

metodologias predominantes da sua avaliagao no desporto.

No terceiro capitulo pretendemos apresentar a METODOLOGIA utilizada no estudo. Desta forma
caracterizamos a constituicdo da nossa amostra, justificando as razbes da sua escolha, definimos os
instrumentos de investigagéo e as suas normas de aplicagéo (protocolo de avaliagéo da decisdo tactica
(Mangas, 1999), testes de inteligéncia geral, teste de Atengdo de Toulose-Piéron, Teste de Figuras
Idénticas de Thurstone, Teste de Matrizes progressivas de Raven). Descrevemos também neste

capitulo, os métodos e procedimentos utilizados.
No Quarto capitulo sdo apresentados e discutidos os RESULTADOS da investigagao.
No Quinto capitulo, sdo apresentadas as CONCLUSOES e justificados os resultados.

No Sexto capitulo, REFERENCIAS BIBLIOGRAFICAS, sdo indexadas todas as fontes bibliogréficas

citadas no texto dos capitulos anteriores.

No Sétimo e (ltimo capitulo, ANEXOS, séo incluidos, em anexo, exemplares dos instrumentos de

avaliagao utilizados ao longo da investigagao.
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2. REVISAO DA LITERATURA

1. 0JOGO DE FUTEBOL

1.1. NATUREZA CONTEXTUAL DOS JOGOS DESPORTIVOS COLECTIVOS

"Existe uma ldgica intema que decorre da relagéo de oposigéo que,
em cada sequéncia de jogo, gera uma dindmica de movimento global
de um alvo ao outro, & cujo sentido pode a cada momento inverter-se."
(Garganta & Cunha e Silva, 2000: 5).

Antes de discutir as vérias categorias do conhecimento, importancia da decis@o e da inteligéncia de
jogo nos Jogos Desportivos Colectivos (JDC), e mais particularmente no Futebol, importa especificar o
contexto no qual a actividade de jogo se desenrola, as suas caracteristicas indissociaveis e as
transformagdes mais frequentes no decorrer das partidas.

Os JDC podem, na sua esséncia, ser descritos como uma actividade em que duas equipas, numa
relacao de oposicdo, coordenam a sua acgao de forma a recuperar, conservar e mover a bola de
maneira a transporta-la para a zona de finalizagao e finalizar (Deleplace, 1979 citado por Gréhaigne &
Godbout, 1995).

Para Dunning (1994) o joge é um acontecimento que decorre segundo varias polaridades: a polaridade
entre as equipas ou individuos, entre ataque e defesa, enire cooperacdo e oposicao, entre 0s
interesses dos jogadores e dos espectadores. Consiste assim, segundo o autor, num dos exemplos
mais claros de um acontecimento caético.

Deste modo, o jogo caracteriza-se por complexas relagdes de oposicao e de cooperagao que
decorrem dos objectivos de jogadores e equipas, assim como do conhecimento que estes possuem do
jogo, de si proprios e do adversario (Garganta & Oliveira, 1996).

Metzler (1987), segundo Gréhaigne & Godbout (1995), considera os JDC actividades em que se
procura resolver em acgao, muito juntos e simultaneamente, varios problemas nao previstos a priori
em relagao a ordem do seu aparecimento, a sua frequéncia e a sua complexidade.

Os JDC caracterizam-se pela aciclicidade técnica, solicitagoes morfoldgico-funcionais diversas e
intensa actividade psiquica, num contexto permanentemente varidvel, de cooperagéo-oposicao
(Hernandez Moreno, 1994; Tavares, 1993; Gréhaigne & Godbout, 1995; Garganta & Pinto, 1994,
Mesquita, 1998), com uma importancia capital dos aspectos estratégico-tacticos (Garganta, 1997),
onde a tomada de deciséo precede a execugao (Bunker & Thorpe, 1982; Hernandez Moreno, 1995).
Distinguem-se das outras modalidades desportivas, pela existéncia de dois grupos em confronto, com
interesses antagdnicos, usando estratégias comuns (Gréhaigne & Guillon, 1992; Garganta, 1994;
Garganta, 2001). Enfim, os JDC consistem num sistema de referéncias miiltiplas: os colegas de

equipa, os adversarios, a bola, a baliza e o espago de manobra (Schellenberger, 1990); no qual a
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incerteza elevada oferece também um elevado nivel de complexidade informativa (Cardenas, 2000),
com variadas exigéncias sobre a capacidade perceptiva (Souza & Greco, 1999).
De todas as actividades desportivas é nos JDC que a tactica adquire o seu mais alto nivel de
expressao (Greco & Chagas, 1992}, dado que o jogo ndo permite acgdes pre-determinadas (Konzag,
1990; D"Ottavio & Tranquilli, 1993).
As capacidades solicitadas aos jogadores, nos JDC, sdo condicionadas fundamentalmente pelas
imposicoes do meio. As alteragdes sucessivas que o jogo vai experimentando tornam a observacao de
todos os jogadores em movimento bastante complexa (Garganta, 2001). Deste modo, a intervencao
dos jogadores vai muito além do dominio das habilidades técnicas, baseando-se sobretudo em
principios de accéo, regras de gestdo de jogo e habilidades perceptivas e decisionais (Gréhaigne &
Guillon, 1992).
Concordamos com Aratjo (2000: 22) quando define os JDC com uma actividade onde "Mais do que
preparar o esperado, tem o treinador de ensinar a gerir o inesperado contido num jogo cujas situagoes
estdo sempre a mudar.".
Os pressupostos determinantes da capacidade de jogo nos JDC dividem-se, segundo Konzag (1990),
em:
Requisitos psicologicos; é necessaria a presenga das qualidades volitivas, da atencao, das
funcbes cognitivas e das qualidades psico-sociais;
Requisitos técnicos; entende-se por tal a execugdo do movimento adaptado as condigoes do
jogo e ao tipo de jogador;
Requisitos tacticos; destes fazem parte a tactica colectiva e individual, do ataque e da defesa.

Requisitos coordenativos e condicionais.

Perante esta complexidade, a adopgdo do jogo como objecto de estudo € hoje, quer na literatura
nacional quer internacional, um campo de investigagdo frequente e fértil, de onde a observagao do
comportamento dos jogadores, ndo sendo recente, tem emergido (Garganta, 2001).

O jogador é confrontado com dois tipos de problemas: (1) seleccionar a resposta adequada a situagéo
que se lhe depara, o que requer conhecimento tactico; e (2) executar essa mesma resposta, onde
necessita de competéncia e conhecimento técnico (Garganta, 1997; Mesquita, 1998).

Os inlimeros problemas, ofensivos e defensivos, com que o jogador se debate obrigam-no a decidir e
seleccionar qual a solugdo mais consentanea com a situagdo e os principios gerais do jogo,
fundamentados no conhecimento que o jogador possui do jogo. Assim, sdo varios 0s problemas
tacticos inerentes aos JDC de invasdo (Méndez Giménez, 1998 Baseado em Booth, 1983 e Stoddart,

1985), conforme se pode observar no Quadro 1.
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QUADRO 1. Principais problemas tacticos dos JDC de invasdo (Méndez Giménez, 1998 baseado em Booth,
1983 e Stoddart, 1985).

Principios Tacticos

Problemas Tacticos OFENSIVOS

Atacante com bola

Atacante sem bola

1. Conservar a posse
de bola

2. Avangar com a bola

A quem passar?
Quando passar?
Que tipo de passe utilizar?

A quem passar? (da-se prioridade ao

E necessario um passe no jogo?

Devo desmarcar-me? Quando?

Como é que sei se 0 meu companheiro
quer passar-me a bola?

Quando devo progredir para a baliza?

S e invadir o terreno do passe aos jogadores mais proximos  Qual é o melhor espago para onde me
g adversdrio da baliza contraria) deslocar?
< Quando passar? Como posso criar um espago na area
Que tipo de passe realizar? contraria?
Passar ou progredir? Sou necessario para o préximo passe?
3. Conseguir rematare  Como posso conseguir um golo? Onde colocar-me no caso de recarga?
marcar Donde posso ser mais eficaz? Posso levar comigo o defesa para deixar
A que zonas da baliza devo rematar?  livre um companheiro?
Ha alguém melhor situado que eu?
Principios TActicos Problemas Tacticos DEFENSIVOS
Defesa ao atacante com bola Defesa a0 atacante sem bola
1. Recuperar a posse  Onde devo colocar-me? Onde devo colocar-me?
de bola Comao devo defender? Como devo defender?
Como posso dificultar a posse de bola  Que tipo de marcagéo realizar: HxH ou &
do adversario? zona?
< Que tipo de marcagéo realizar: HxH
i ou & zona?
E; 2. Evitar a penetragdo Como devo marcar?

Como cabrir quando se encontram na area?
E fora da area?

3. Evitar a oblencdo de
golo

Onde devo colocar-me? (entre a bola
e a baliza)

Que fazer?

Evitar o remate, bloguear ...

Onde colocar-me? (de frente para a bola e
para o jogador)

Que fazer? Cobrir linhas de passe ou de
remate para proteger a baliza.

Os jogadores tém que saber o que fazer, para depois seleccionar como o fazer, utilizando a accao
motora mais adequada ao problema (Alves, 1990; Garganta & Pinto, 1994). Assim, sem conhecer a
esséncia do jogo e dos seus principios tacticos, ndo se pode aproveitar na plenitude os recursos
técnicos (Read & Davis, 1990).
Deste modo, Mahlo (1980) estabeleceu trés fases fundamentais para a actividade de jogo:

1) A percepcéo e a andlise da situagao (sendo o seu resultado o conhecimento da situacao);

2) Asolugao mental do problema (sendo o seu resultado a representagdo duma tentativa);

3) A solugao motora do problema (sendo o seu resultado a solucao pratica).
Este escalonamento das actividades do jogo permite, segundo o autor, uma maior e melhor
correspondéncia com a realidade da acgdo. As fases do jogo devem ser entendidas como uma
sucessao em estreita correlagao.

10
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1.2. FUTEBOL, UM JOGO DE COMPLEXIDADES

"Un juego simple lleno de misterios grandes.” (Valdano, 1997: 174).

O jogo de Futebol consiste para Castelo (1994: 5) num "... desporto colectivo, no qual os
intervenientes (jogadores) estao agrupados em 2 equipas numa relagéo de adversidade - rivalidade
desportiva, numa luta incessante pela conquista da posse de bola (respeitando as leis do jogo), com 0
objectivo de a introduzir o maior nimero de vezes na baliza adverséria e evitd-los na sua prépria
baliza, com vista & obtengéo da vitria.".
O Futebol, como os restantes JDC, é caracterizado por possuir (Garganta, 1994):
Uma estrutura formal, que compreende um campo de jogo, uma bola, regras, golos,
companheiros e adversarios.
Uma estrutura funcional, que engloba a relagao técnico-tactica, relacao ataque-defesa e
COOperagao-oposicao.
Como nos demais JDC, o objectivo no Futebol é a obtengéo de golos o que, no caso concreto,

implica o ataque & meta do adversario.

A imprevisibilidade de um elevado nimero de ac¢oes de jogo (Konzag, 1991; D' Ottavio & Tranquilli,
1993) e a diversidade de estratégias para atingir os objectivos torna dificil, nos JDC, e mais ainda no
Futebol, definir correctamente qual ou quais as variaveis mais importantes a estudar para conhecer as
razoes conducentes ao sucesso ou insucesso (Marques, 1990; Bauer & Ueberle, 1988; Mesquita,
1998; Marques, 1995).
O Futebol considerado o JDC mais imprevisivel e aleatorio (Marques, 1995; Dufour, 1993). Resultado

do envolvimento aberto (Knapp, 1963), aspecto que juntamente com o elevado nimero de jogadores,
a dimensédo do espaco de jogo, e a duragdo do tempo de jogo, exige dos praticantes uma grande
capacidade perceptiva (Garganta & Pinto, 1994b) e maiores exigéncias da componente visual que os
restantes JDC (Cardenas, 2000).
Para Romero Cerezo (2000) a base do jogo concretiza-se na relagdo de oposigéo-cooperagao, em
fungao dum conjunto de regras de jogo que condicionam os aspectos técnicos, tacticos, fisicos, 0
espaco e o tempo de jogo. A partir deste contexto o jogador estabelece mecanismos de percepgao,
decisdo e execugdo que lhe proporcionardo criar meios especificos de resposta aos problemas
colocados pelo Jogo.
Quando comparado com os restantes JOC, o Futebol apresenta diferencas assinalaveis (Bauer &
Ueberle, 1988) das quais se destacam:

- 0 espago de jogo é muito maior;

- a ufilizagao do pé para jogar a bola exige uma diferente capacidade técnica, dada a utilizagao

simultdnea e complexa dos membros inferiores como forma de locomogéo e de controlo do

objecto de jogo (execugao);
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- 0 baixo niimero de concretizagdes (golos) exige estabilidade psiquica.

Assim, quando comparado com outros desportos, o tamanho do campo corresponde a 10 campos de
Andebol, 20 de Basquetebol e 50 de Voleibol. O jogador nao esta em posse de bola a maior parte do
tempo de jogo, os principais organizadores de jogo estdo apenas trés minutos dos sessenta de jogo
efectivo, em posse de bola (Bauer & Ueberle, 1988).

Dufour (1993) acrescenta que enquanto no Basquetebol 80% dos ataques sao concretizados, no
Futebol apenas 15% dos ataques termina em golo.

O papel do jogador em posse de bola é habitualmente o centro de estudo da investigacao, apesar do
escasso tempo em que este se encontra na posse dela, 45 a 120 segundos por jogo (Castelo, 1998).
Parece, assim, pertinente também estudar as questoes relaccionadas com o jogador sem posse de
bola, como propde Garganta (1997: 37) quando afirma e se interroga sobre: "Em média cada jogador
ndo consegue ter a bola por mais de dois minutos. O que faz entéo o jogador nos restantes minutos
em que a bola esta em jogo? Selecciona, julga, decide.".

As dificuldades de estudo que encontramos, no dmbito das actividades fisicas e desportivas estao
evidentes e salientam-se ainda mais no Futebol, modalidade onde, como ja referimos, confluem
factores e variaveis de diferente natureza e proporgao.

A analise pormenorizada da acgéo de jogo permite, com facilidade, constatar uma realidade complexa,
variavel e imprevisivel. Dai alguns autores afirmarem que "No jogo de futebol, em muitos casos, a
ordem parece nascer do caos." (Garganta & Cunha e Silva, 2000: 6), devido a grande variedade de
sistemas de forcas interactuantes, no seio das quais o jogador apreende a actuar e a organizar-se.

As condicdes em que decorrem os JDC requerem que se administre a desordem (Gréhaigne &
Godbout, 1995). Os JDC constituem um sistema integrado de varios subsistemas influenciados e
dependentes das condicdes de oposigdo, pressdo temporal, adaptabilidade e cooperagao num
contexto pouco previsivel.

Garganta & Cunha e Silva (2000: 7) comungam desta opinido ao afirmarem que "E provéavel que no
jogo a possibilidade de estratégias e escolhas técticas esteja limitada a uma organizagao multifractal e
a uma atracgo cadtica que restringe as opgoes evolutivas.".

A teoria do caos surgiu com o futebol total praticado pelo Ajax na década de 70, em que os 'iogadores
mudavam permanentemente no decorrer do jogo de postos e papeis. Recentemente demonstrou-se
que raramente se marcam golos de acgdes normais de jogo (invaridveis), largamente experimentadas
durante os treinos, mas sim em momentos de desordem (confusao). Os atacantes devem, assim,
provocar momentos que partam a estrutura do jogo (Bota & Colibaba-Evulet, 2000).

A solugdo de jogo encontrada por um jogador para a resolugéo de determinado problema, perante esta
realidade complexa, comporta quase sempre uma margem consideravel de subjectividade (Garganta,
2001).
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Todo este complexo mecanismo organizacional induz o jogador a tomar multiplas decisoes quase
simultaneamente, em pressdo competiva e moment&nea, sobrepondo objectivos e normas
comportamentais. Os jogadores devem conjugar os seus objectivos com as condi¢oes dominantes, e
essas condicdes devem reportar-se as possibilidades, prévias e subsequentes, de desempenho e
comportamento (Schellenberger, 1990). Para este autor, os jogadores experientes procuram
geralmente encontrar-se 0 menos possivel em situagdo de reaccao, esforcam-se por orientar a sua
actividade por duas vertentes: (i) criar incerteza no adversario; e (ii) por outro lado, operar uma forma
de leitura orientada do jogo, & partir de um repertdrio de configuragdo conhecido, armazenado na

memoria.
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2. FACTORES PREPONDERANTES DO RENDIMENTO EM FUTEBOL

"Uma acgdo desportiva ndo deve ser perspectivada apenas a partir da
condigéo fisica ou da execugdo técnica, mas requer a compreenséo da
organizagio complexa do comportamento em condigdes situacionais
diversificadas." (Barth, 1994).

Perante a complexidade dos JDC, os factores apontados fradicionalmente como convergentes para o
rendimento em Futebol sdo, do ponto de vista teérico e conceptual, as dimensdes técnica, fisica ou
energético-funcional, estratégico-tactica e psicolégica ou mental (Greco, 1989; Garganta, 1997;
Castelo, 1994; Queiroz, 1986; Konzag, 1990a; Tavares, 1993; Bangsbo, 1997; Cardenas, 2000).
Inserida na componente tactica do jogo surge a capacidade cognitiva (Schellenberger, 1990; Greco &
Chagas, 1992; Garganta & Pinto, 1994b; Pinto, 1995; Sisto & Greco, 1995; Tavares, 1994b). Dai que
para Garganta (1997), sejam miltiplos e interactuantes os aspectos que concorrem para o rendimento
desportivo em Futebol.

As ultimas décadas de investigagdo caracterizaram-se por por um incremento notavel do estudo e
analise do rendimento desportivo apartir de perspectivas e dpticas muito variadas (Ruiz Pérez, 1999).
Contudo estas ndo tem atribuido a devida importdncia & componente tactica dos JDC,
sobredimensionando as componentes energéticas (Garganta, 1996) e bioldgicas (Marques, 1993). A
capacidade tactica dos jogadores materializa-se fundamentalmente em situagéo de jogo e competicao,
o que dificulta a sua abordagem em virtude da complexidade da actividade em que 0 jogo se desenrola
(Garganta, 1997).

A técnica é um factor de grande importancia no jogo individual e colectivo, uma vez que materializa e
exterioriza a inteligéncia e a intencionalidade tactica (Moya, 1996; Lima, 2001). O ensino e treino dos
aspectos técnicos ndo pode restringir-se as componentes biomecanicas da execugéo, mas sobretudo
4 escolha e ajuste do gesto a situagdo que se apresenta (Mahlo, 1980; Garganta & Pinto, 1994).
Como atesta a inépcia dos estudos quantitativos, centrados nas acgdes técnicas individuais, 0s
investigadores séo levados a questionar a relevancia contextual dos dados recolhidos, duvidando da
sua pertinéncia e utilidade (Garganta, 2001).

A dificuldade da execugéo das acgbes técnicas no Futebol resulta da necessidade que os jogadores
tém em identificar e prestar atengdo, em simultdneo, as informagbes visuais proprioceptivas e
cognitivas (Jacques & Michel, 1984). Importa deste modo que a execugao de um gesto técnico, em
Futebol, privilegie a interacgdo com o envolvimento (Mahlo, 1980; Riera, 1995a), pelo que parece
fundamental colocar os jogadores perante situagoes que o ensinem a "ver" (Mariot, 1993).

Deste modo a técnica que pretendemos nos JDC ndo é uma técnica descontextualizada, mas uma
técnica qualitativa. Caracterizada por uma fusdo da fase final do gesto precedente com a fase
preparatéria do gesto que Ihe sucede, constitui-se, deste modo, uma fase intermediaria de antecipagao
do gesto seguinte, ndo so sobre o aspecto técnico-motor, mas também sobre o aspecto mental e
tactico (Mahlo, 1980).
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Por outro lado, também os aspectos fisicos sao no Futebol uma componente importante na medida
que suportam as solicitagdes e fornecem energia & realizagdo das accdes téctico-técnicas. As
solicitagbes predominantes caracterizam-se por um caracter intermitente do esforco, com elevada
percentagem de deslocamentos de velocidades alta.

O principal fornecedor de energia no futebol é o sistema aerdbio. A intensidade média de esforgo
solicitada ao futebolista é de 70% do consumo maximo de oxigénio. Apesar da importancia energética
do sistema aerdbio, o fornecimento de energia através da decomposigéo anaerdbia dos fosfatos de
alta energia, durante exercicios de alta intensidade como os sprints, também possui relevancia no
fornecimento energético do futebolista (Bangsbo, 1997).

A componente psicologica revela-se nao apenas na forma como o jogador lida com a situagdo mas
igualmente na forma como adquire, assimila e interpreta o jogo. A qualidade da performance atlética é
determinada, como ja demonstramos, por varios factores. Do ponto de vista psicologico, trata-se de
uma combinagdo de processos motivacionais, volitivos, emocionais e cognitivos expressos na
actividade motora especifica dos desportos colectivos. Dentro destas as capacidades cognitivas do
jogador ocupam uma posigao central, dentro do sistema de factores, que detém uma influéncia
decisiva na performance (Schellenberger, 1990).

Ea partir desta dimenséo cognitiva da performance juntamente com o comportamento tactico, que nos

interessa abordar esta componente do rendimento.

2.1. FUTEBOL: UM JOGO DE IMPLICAGAO TACTICO-ESTRATEGICA

"As equipas de Futebol operam como sistemas dinamicos que se
confrontam simultaneamente com o previsivel & o imprevisivel, com o
estabelecido e a inovagao. O decorrer do jogo dé-se na interacgao, e
através da interacgao, das regras constitutivas do jogo, o acasc e a
contingéncia de acontecimentos especificos com as escolhas
especificas e as estratégias dos jogadores, viradas para a ufilizacao
das regras e do acaso para criarem novos cendrios e novas
possibilidades." {Garganta & Cunha e Silva, 2000: 7).

Todas as acgdes dos JDC s@o determinadas e condicionadas do ponto de vista tactico. Ao jogador é
exigido que decida e elabore respostas certas, precisas e rapidas, que exteriorizem o seu raciocino
mental ou decisao cognitiva (Sisto & Greco, 1995). De todas as actividades desportivas é nos JDC que
a tactica adquire o seu mais alto nivel de expressao (Greco & Chagas, 1992). Deste modo diversos
autores (Thorpe & Bunker, 1982; Thorpe, 1983; Greco & Chagas, 1992; Bayer, 1994; Sisto & Greco,
1995; Garganta, 1997) salientam a importdncia do desenvolvimento da tactica, pois nos JDC o
principal problema que se coloca aos individuos que jogam é essencialmente tactico.

A tactica baseia-se no aproveitamento dos conhecimentos adquiridos em experiéncias anteriores, na
capacidade de observacao, na captagdo e apreciacao da situagdo de jogo, na adopgao oportuna da
decisao ajustada, socorrendo-se para tal da percepgdo, memoria e imaginagao criadora (Matveiev,
1990).
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A andlise da acgao tactica nos jogos desportivos &, na sua esséncia, a analise da actividade do jogo,
porque esta actividade de jogo representa a solugio de indmeros problemas que surgem com as
situagdes. Desta forma, o processo tactico, enquanto processo intelectual duma solugéo, é uma
componente indissociavel do jogo (Mahlo, 1980).

A influéncia e importancia da dimensao tactica nos JDC € largamente apontada por inimeros autores
(Greco, 1989; Harre, 1982; Thorpe & Bunker, 1982; Thorpe, 1983; Teodurescu, 1984; Gréhaigne,
1989; Matveiev, 1990; Schellenberger, 1990; Konzag, 1990: Konzag, 1991; Araijo, 1992; Greco &
Chagas, 1992; D'Ottavio & Tranquilli, 1993; Bayer, 1994; Deleplace, 1994 cit. por Garganta, 1999c;
Sisto & Greco, 1995; Moya, 1996; Tavares, 1996a; Roca Balasch, 1998; Garganta, 1997, 2000 e
2001).

Apesar da componente fundamental do rendimento no Futebol ser hoje considerada a tactica, ao longo
dos tempos valorizaram-se diferentes componentes do rendimento, primeiro a técnica, depois 0s
aspectos fisicos e, finalmente hoje, a tactica (Pinto, 1996).

A accAo tactica & um complexo mecanismo de percepgdo-decisdo-execusao (Aguilla & Pereira, 1993).
Konzag (1991) define tactica como o conjunto de normas e comportamentos que permitem utilizar de
forma Gptima os proprios meios condicionais, motores e psiquicos em competicao, tendo em atengao
as linhas de conduta, as capacidades e forma de jogar do adversario, as condigbes externas, as regras
do jogo e as condigdes do jogo.

Deste modo concordamos com Garganta & Cunha e Silva (2000: 5), quando defendem que: “Cada
sujeito perbebe o jogo, as suas configuragdes, em fungdo das aquisicdes anteriores e do estado
presente. Perante o fendmeno jogo, o observador constréi uma paisagem de observacao, entendida
como um conjunto de estimulos organizados face ao ponto de vista que ele possui sobre o fendmeno."
A definicdo mais simples de tactica individual, seqgundo Moya (1996) é de utilizagao inteligente da
técnica, fundamentada na capacidade de agir e pensar de forma criativa e autonoma (Aradjo, 1992;
Mahlo, 1980).

Para Bota & Colibaba-Evulet (2000) a tactica representa: “..um sistema coerente de acgOes
seleccionadas, planificadas e preparadas antecipadamente para serem utilizadas no jogo da equipa,
em fungao de adversarios e condigbes de concurso, por um periodo mais curto ou mais longo, com
vista a0 cumprimento dos objectivos competicionais estabelecidos.” (pp. 110).

Por seu lado Weineck (1988) define tactica como o comportamento racional, regulado pela capacidade
de rendimento do jogador e do adversario, assim como as condigées exteriores do jogo.

Pensar e saber o que fazer, e quando o fazer, parece ser tao determinante como o saber fazer. Mais
importante do que “como” é o “quando”, desenvolvendo um pensamento tactico criativo (Aradjo, 1995).
O pensamento estratégico da légica motora processa-se pelo menos em trés fases (Figura 1.): a
percepgao e andlise da situagdo e sucessos do jogo; a solugdo mental do problema ou acgao; e, por

fim, a solugao e resposta motora (Mahlo, 1980).
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m Referéncia Receptor
do efeito

N

Percepgao e Solugae
andlise da mentaldo | ______________|____ > Resultado
situacao problema + -
Solugao motora do __/‘
problema

FIGURA 1. Estrutura da acgéo tactica de jogo (Mahlo, 1980).

0 processamento da acgéo de jogo é descrita por Mahlo (1980), como a Estrutura da accéo tactica de
jogo, a partir duma perspectiva na qual o sujeito desenrrola uma série de processos cognitivos,
orientados para a codifica¢ao e reconhecimento dos padroes de execugdo. Assim apds a andlise e
percepgao do que sucede, toma uma decisao que culmina na execucao. Desta forma, o jogador, antes
de executar qualquer acgao, terd em atengéo a andlise da situagao dos companheiros e adversarios
para que a sua actuacdo e deciséo seja correcta e culmine numa execucao acertada e efectiva.

O sucesso nos jogos tacticos depende largamente do nivel de desenvolvimento das faculdades
perceptivas e intelectuais dos atletas, especialmente em associagdo com outros factores que
determinam as performances (Schellenberger, 1990). Até porque recorrer a esquemas de jogo, em
JDC, raramente é apropriado, porque a medida que o jogo se desenrola a desordem instala-se
rapidamente (Gréhaigne & Godbout, 1995).

Apesar de na opinido de Konzag (1991) existirem poucas certezas no dominio da formagao tactica nos
JDC, sobretudo no que respeita a sua fundamentagao metodoldgica do processo de aprendizagem,
para Mahlo (1980) a preparagéo tactica deve obedecer ao:

a. Principio da sistematizagdo, apresentagao temporal de sequéncia das ldgicas a abordar,

b. Principio do caracter alternativo, recurso & alternancia de funcao ataque/defesa variando as
situagdes-problema apresentadas;

c¢. Principio da unidade da formagéo tactica elementar e da formagao tactica complexa;

d. Principio da unidade da formagao tactica individual e da formagéo tactica colectiva: a tactica
individual, de grupo e colectiva estabelecem durante o jogo um relagao estreita,

e. Principio da unidade da formagao tactica tedrica e da formagao tactica-pratica: a formagéo
tactica tedrica educa o pensamento e sistematiza os conhecimentos, a tactica pratica
desenvolve e estabelece a ac¢ao e o enquadramento da mesma;

f.  Principio da sintese optica indutiva e dedutiva: a indugéo prepara as solugoes no treino e a

dedugo cria as respostas convenientes face ao contexto competitivo,
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Greco (1989) e Greco et al. (1998) opinam também que importa dilatar os conhecimentos sobre o
treino dos aspectos tacticos, em virtude na necessidade de formar jogadores inteligentes.

Assim, parece consensual que para atingir um elevado nivel tactico, o jogador deve passar durante
anos por uma experiéncia diversificada. Aliando deste modo, as suas capacidades de avaliagao optico-
motoras & capacidade de esforco e desenvolvimento técnico especifico com as acges tacticas
(Mahlo, 1980), apesar da importancia que se Ihe concede "No Futebol s&o raros os estudos de ambito
cientifico que focalizem a sua atengao no tratamento de varidveis de caracter tactico" (Garganta, 1996:
65). Este facto deve-se, em grande escala, & subjectividade que tais investigagoes acarretam.

A reduzida expresséo de trabalhos de dmbito cientifico, centrados na componente tactica, comprova
ndo a sua falta de importancia como componente da performance, mas as limitagoes metodolégicas do
conhecimento nesta area. A escassez de estudos que focalizem a atengdo nas varidveis tacticas,
deve-se assim a falta de categorias de observagao e metodologias adequadas a recolha da
informagé@o complexa que o jogo apresenta (Garganta, 1997). De acordo com Dufour (1993), 0 jogo
comporta um elevado grau de indeterminismo e aleatoriedade, que se afigura de dificil
operacionalizacio de estudo. Até porque a forma mais usual de avaliagdo tactica, a representacao
grafica, apresenta no Futebol dificuldades especiais de concretizagdo derivadas do numero de
elementos a observar simultaneamente, da enorme variabilidade e mitiplos critérios de juizo da
adequagao de cada decisao tactica. Dai que qualquer simplificagéo que esqueca a sequéncia pode
representar uma perda de informacao relevante (Riera, 1995b).

Apesar de ter aumentado, segundo uma revisdo bibliogréfica realizada por Greco & Chagas (1992), 0
ndmero de publicagdes referentes aos conceitos tacticos no jogo, quer nos seus fundamentos tedricos,
quer na importancia do seu desenvolvimento no processo de formagao do jogador, ainda sao poucos
os estudos existentes (Greco et al., 1998).

Garganta (1997), no esquema (Figura 2.), representa a importancia da tactica na aprendizagem e

treino dos JDC, assim como na sua avaliagao.

—> ESTRATEGIA-TACTICA | ¢

Situagdo
[ ] I ]
Oqué? Quando? Onde? Como?
{obiectivo) (momento) (espaco) (forma)

v |
= Resultado —|—

FIGURA 2.- A dimenséo estratégico-tactica, enquanto pdlo de atracgéo, campo de
configuragéo e territdrio de sentido das tarefas dos jogadores no decurso do jogo
(Garganta, 1997).
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O papel coordenador da tactica é sublinhado por Garganta & Cunha e Silva (2000: 5), quando afirmam
que "0 que faz o jogo é a transformagdo da causalidade em casualidade, ou seja aproveitar o
momento; e quem ensina a aproveitar 0 momento sdo a estratégia e a tctica.".
Existe um conjunto de variaveis, sequndo Castelo (1994), que intervém e influenciam a qualidade, a
rapidez e a compreenséo adequada da soluco:
A velocidade de jogo; limita o tempo disponivel para a tomada de decisao;
A qualidade de observagéo por parte do jogador; percepgéo dos indicadores e antecipacao
mental do jogo;
Os fundamentos reais dos conhecimentos e das experiéncias dos jogadores; grande
influéncia na observagéo e solugao mental;
A memoria; respostas correctas em problemas anteriores deixa um referéncia mental no
sujeito;
Solucdo associada dos problemas tacticos; a associacdo de problemas e respectivas
solugées do jogo & um meio rapido de resolver mentalmente, € no momento, o problema;
A rapidez do jogador a reconhecer as invaridveis de uma situagao de jogo; ver o que ha de
comum;
Os factores emotivos-psicologicos; a vontade, a motivagdo e as diferencas individuais

parecem ter uma influéncia decisiva no resultado da escolha.

Parece uninime que apesar da vital importincia que todos os factores de rendimento detém na
performance do jogador de Futebol, a tictica em toda a sua envolvéncia determina e coordena a

gestao de todas a variaveis relacionadas com o ensino ¢ treino do jogo.

2.2. COGNIGAO: A FACETA NAO VISIVEL DO PROCESSO TACTICO-ESTRATEGICO

"Nio tenho uma jogada premeditada. Nao posso dizer: bom, hoje vou
fazer isto. Os jogos sao diferentes e os movimentos também. Nao
tenho uma jogada preferida: nem o golo, nem a assisténcia, nem me
considero apenas um passador. Nao tenho um repertdrio para fazer
uma coisa e outra. Associo o futebol a rapidez. O importante é pensar
rapido, executar répido, entrar rapido no jogo e isso ndo depende
apenas de mim, mas tenho que tentd-lo, procurar que a menle seja
mais veloz que as peras.” (Luis Figo, 15/11/99 in Piblico).

As acgdes tacticas distinguem-se das restantes acgoes desportivas, porque o seu desenvolvimento da
lugar a processos intelectuais muito mais alargados e qualitativamente superiores. Deste modo, a
utilizagio do acto tictico &, na sua esséncia, a aplicacéo criadora do saber, das diferentes

capacidades e do "savoir faire" (Mahlo, 1980).
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Até porque sendo o desporto uma é&rea de intensa e criativa actividade intelectual (Alves & Aradijo,
1996), a componente cognitiva é determinante na regulagdo tactica da acgéo dos JDC (Tavares &
Faria, 1996).

A determinagéo tactica do movimento desportivo pressupde uma actividade cognitiva (Greco, 1989;
Sisto & Greco, 1995; Castelo, 1998; Cardenas, 2000), todavia inadequada e insuficientemente
trabalhada (Tavares, 1993; Konzag, 1992).

Para Fonseca (1996: 99), parafraseando Trevarten (1980), a cognigao humana possui "...uma espécie
de sintaxe ou gramaticalidade corporal e cortical, uma aparente liberdade de informagao que circula
entre o corpo, o cérebro e o envolvimento, um anel sinergético e funcional através do qual o cérebro
actua no envolvimento ou no mundo exterior e recebe informagéo a partir dele por meio das agéncias
sensoriais e motoras do corpo.".

A parte executora e visivel de uma acgo de jogo depende das fases mentais precedentes, que em
situagoes de variabilidade complexa e de regulagdo externa e aberta como o Futebol, determinam
significativamente o éxito da intervencéo e a optimizagdo do rendimento (Manno et al., 1993; Rink et
al., 1996; Cardenas, 2000).

Em cada acgéo o jogador avalia as possibilidades de éxito e prepara mentaimente a ac¢ao a realizar,
em fungdo da antecipagio do comportamento dos adversdrios e da acgao que os companheiros
prevéem realizar-se nesse contexto (Greco, 1989), exigindo-se-lhe decisdes inteligentes através de
processos cognitivos (Cardenas, 2000).

A actividade do jogador ndo se restringe, neste contexto, a comportamentos conductivistas, mas
sobretudo a intervengdes no plano cognitivo (Garganta, 2000).

Apesar da investigagdo do fendmeno da cognigdo se fazer tradicionalmente separada da motricidade
(Greco, 1999), (apenas nos anos setenta chegou ao desporto a revolugéo cognitiva da psicologia), a
importancia atribuida aos aspectos cognitivos tem aumentado nos Ultimos anos, enquanto factores
determinantes da performance (Konzag, 1990; Pinto, 1995; Garganta, 1997).

Diversos autores tem estudado e referido a importancia do comportamento tactico, e 0s aspectos
cognitivos como suporte deste, o que fica patente numa reviséo elaborada por Sisto & Greco (1995),
aos trabalhos de Barth (1980), Bayer (1994), De Hegedus (1984), Duell (1981), Hagedorn (1983),
Hagedorn et al. (1989), Harre (1979), Iwoilow (1973), Konzag (1990), Konzag & Konzag (1981),
Letzelter (1978), Mahlo (1980) e Roth (1989). Reforgado pelos estudos de Harris (1985), Manno, et al.
(1993) e Tavares (1999). Nesta revisao os autores sdo undnimes em destacar a importancia dos
processos cognitivos no ensino e aprendizagem, de forma a dotar o jogador de capacidade de
responder as exigéncias do jogo.

A importancia da componente cognitiva, enquanto subestrutura da tactica, é hoje reconhecida a nivel
internacional, na influéncia que exerce no rendimento dos JD, e a sua cada vez maior importancia na
formacao do jogador (Tavares, 1999), assistindo-se a um incremento dos estudos que contemplam os

factores cognitivos e as tomadas de decisdo (Garganta, 1997). Desta forma, a avaliacao das aptidoes
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cognitivas permanece ainda como um dos dominios mais significativos da aplicagao psicologica
(Almeida, 1994).
A dimensao cognitiva é, na opinido de Harris (1985), diferenciadora entre atletas, e a que mais parece
determinar o grau de sucesso na competigo, sobretudo quando se denota um equilibrio entre todas
as componentes do rendimento.
A cognicao é o desenvolvimento da interpretagdo e ordenamento das informagoes na consciéncia,
através de processos cognitivos e intelectuais dificeis de objectivar. Considera-se cognigao: o
reconhecimento, elaboragdo e memorizagdo da informagao relevante para a tomada de decisao e
execucdo da acgao (Tavares & Faria, 1996), isto é, a percepgdo, recordacao, pensamento,
imaginagao, antecipacdo e tomada de decisdo (Greco & Chagas, 1992; Konzag, 1992; Greco, 1999).
Por outras palavras, 0s processos que permitem orientacao e reconhecimento das situagoes.
De acordo com Greco (1999) os processos cognitivos ndo se relacionam de forma sequencial ou por
fases, estdo em permanente e dindmica inter-relagéo de informagoes entre si e com a estrutura
perceptiva, recorrendo aos mecanismos de memdria (curto, médio e longo prazo) tais como atengéo,
inteligéncia e capacidade de solugéo de problemas (Sereni, 1996).
A cognigao no desporto situa-se, segundo Tenenbaum & Bar-Eli (1992), em todas as actividades,
sendo possivel identificar, ter acesso e, de certa maneira, influencia-la, contribuindo assim, segundo
Greco (1999), para o conhecimento quer declarativo quer processual, necessario a execugao das
acgoes.
A qualidade, velocidade e adequagdo da solugdo mental do pensamento tictico dependem
essencialmente (Mahlo, 1980):

a) da qualidade de observacdo de jogo, isto é, duma percepgéo tacticamente significativa,

acompanhada duma antecipagao mental e continua dos acontecimentos;
b) duma alta qualidade dos componentes criadores, reprodutores e associativos da solugao
mental.

De acordo com Rink et al. (1996) e Garganta (1997 e 2000), a investigacao permite identificar um
conjunto de tragos cognitivos e motores caracteristicos do jogador experiente nos jogos desportivos.
Constata-se assim a presenca, a nivel cognitivo, de: (i) conhecimento declarativo e processual mais
organizado e estruturado; (i) processo de captagdo de informacédo mais eficiente; (iii) processo
decisional mais rapido e preciso; (iv) mais rapido e preciso reconhecimento dos padrées de jogo
(sinais pertinentes); (v) superior conhecimento tactico; (vi) uma maior capacidade de antecipacao dos
eventos do jogo e das respostas do oponente; e (vii) superior conhecimento das probabilidades
situacionais (evolucao do jogo).

Ao nivel da execucdo motora evidenciam: (i) elevada taxa de sucesso na execucdo das técnicas

durante o jogo; (ii) maior consisténcia e adaptabilidade nos padroes de movimento; (i) movimentos
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automatizados, executados com superior economia de esforgo; e (iv) superior capacidade de detecgao
de erros e de correcgao de execucao.
Para Konzag (1992), os desportistas, com um elevado nivel de desempenho em situagéo de jogo,
possuem processos cognitivos de alto nivel, nos quais a recepgéo e elaboragéo das informagoes sao
mais rapidas e mais precisas.
Os planos de regulacao cognitiva das habilidades motoras variam segundo o seu grau de dificuldade.
Assim, Sampedro (1999) divide-os em:
Plano de regulacdo sensémotor - proprio das acgdes de nivel cognitivo inferior, ha pouca
intervencdo da consciéncia. Liberta o pensamanto Inteligente para outras fungoes tactico-
técnicas mais exigéntes e complicadas. Se o jogador for capaz de conduzir a bola sem prestar
grande atencao a essa acgao (automatico), os seus processos cognitivos concentram-se noutras
fungdes, como observagao dos companheiros e adversarios;
Plano de regulacao perceptivo-conceptual - acgdes de regulacao aberta e pouco estéveis. As
situagdes de jogo com oposigdo directa e inteligente dos JDC e os combates sao as acgoes que
melhor se enquadram neste plano. Preocupam-se ndo apenas com a execu¢ao técnica correcta,
mas sobretudo, com a selecgdo da técnica a utilizar;
Plano de regulagao superior ou intelectual - ac¢des de grande dificuldade, plano superior do acto
tactico, reclama uma actuagao inteligente. Nem todos os jogadores estao capacitados para
realizar acgoes de natureza criadora, sendo caracteristicas dos talentos desportivos.
Apesar das estruturas cognitivas se regerem por principios de accao, fundamentados em bases
tacticas do comportamento do jogador, este detém ainda um campo de intervengéo mais lato e
variado, uma vez que perante os diversos cenrios que encontra, cria e produz solugées inovadoras. A
criatividade joga, ou pelo menos assim parece, um papel fundamental na resolugéo dos problemas de

jogo.

2.3. CRIATIVIDADE: AS INFINITAS SOLUGOES

*... 0 jogo ndo contém somente prisdo ou submissao pois dentro dos
limites do regulamento desportivo cada jogador tem pessibilidade de
criar infinitas solucdes" (Tavares, 1997b: 11).

Todos temos e fazemos suposigdes, mesmo nao sabendo que as temos ou as fazemos porque todos
partilhamos delas. As pessoas criativas questionam essas suposigoes inventando novos caminhos,
novas solugdes (Sternberg & Williams, 1999).

"0 jogador & um criador potencial." (Carvalhal, 2000: 34). Os grandes jogadores desenvolveram a sua
potencialidade no futebol da desordem (a rua) e importaram as suas potencialidades para o Futebol da

ordem (alta competigao).
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De igual modo Antdnio Oliveira (2001) opina que "Os criadores, os produtores de identidade do futebol
sa0 sempre o0s jogadores.".

A criatividade desempenha um papel importante na estratégia e na tactica dos JDC. Como forma
superior da actividade humana, tornou-se nos Ultimos tempos um importante assunto da pesquisa
cientifica (Bota & Colibaba-Evulet, 2000).

A psicologia da criatividade é uma disciplina recente, apenas em 1950 surgiu o interesse pelo seu
estudo (Marina, 1995).

A criatividade, & semelhanga da Inteligéncia, nao é definida da mesma forma por todos os autores.
Pelo que, apesar de todos estarem de acordo quanto a especificidade do comportamento criativo ser
um dos valores essenciais da conduta humana subsistem diferengas fundamentais na sua definigéo
(Rieben, 1979).

Marina (1995) encontra numa jogada de Basquetebol os elementos estruturais da actividade criadora:
a invencao de um projecto, a sua promulgacao, as operacdes para o realizar e os actos de avaliagao.
O cérebro é um sistema criador, ndo se limita a reflectir o ambiente a sua volta, constréi mapas desse
ambiente segundo pardmetros e design proprios (Damésio, 2000). Neste contexto uma equipa
enquanto portadora dum sistema de forcas comum devera constituir-se como um mecanismo
mecanico/ndo mecanico, onde o pensamento criativo, presente no momento de decisao, gera um
momento (nico no qual, fruto das experiéncias de treino, transforma uma previsibilidade incalculvel
numa imprevisibilidade potencial (Carvalhal, 2000).

Testemunhamos com relativa facilidade a criatividade em criangas. Contudo, € dificil encontra-la em
adultos ou mesmo em criangas mais velhas, pois o potencial criativo destes (ltimos foi reprimido por
uma sociedade que promove a conformidade intelectual (Sternberg & Williams, 1999). Também o
treino possui muitas vezes um papel recriminatério e néo estimulante da vertente criativa da crianga.
Isto acontece porque a principal caracteristica do projecto criador é a liberdade; a rotina, o
automatismo, a imitagdo sdo graves quebras da criatividade (Marina, 1995). Como refere Jorge
Valdano (s/d) "Hay oscuros adiestradores de talentos que convierten a fos futbolisias en funcionarios.".
Este mesmo aspecto é defendido por Garganta (1999c: 16), quando refere que "A pratica do futebol ao
mais alto nivel de rendimento, impde aos jogadores e as equipas uma forte disciplina tactica, aliada a
uma solida automatizagdo das habilidades. Por outro lado, reclama comportamentos criativos que,
através da surpresa, do inesperado, provoquem rupturas na l6gica organizativa do adversario."

O treino integra-se dentro das actividades criadoras (Marina, 1995). Deste modo, a criatividade e
iniciativa detém uma importancia determinante na ruptura do equilibrio entre equipas (Tavares, 1997b).
E igualmente com a criatividade do gesto, da sua acgéo motora que o jogador preenche a dimensao
fractal do jogo (Cunha e Silva, 1999). Segundo Garganta & Cunha e Silva (2000: 7) "A criatividade e 0
inesperado estéo relacionados com a capacidade de, a partir de acgoes ambiguas e simulagdes, criar
surpresa no adversario." Se conjugarmos estes factos com a possibilidade da criatividade poder ser
apreendida e cultivada (Damasio, 2000), o treino possui neste campo importancia capital.
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2.4. AS VELOCIDADES DO JOGO E A IMPORTANCIA DO FACTOR TEMPO

“Todos los enirenadores hablan sobre movimiento, sobre correr
mucho. Yo digo que no es necesario correr tanto. £l futbol es un juego
que se juega con el cerebro. Debes estar en el lugar adecuado, en el
momento adecuado, ni demasiado pronto ni demasiado tarde." (Johan

Cruyff, s/d).

Nos JDC o jogador deve prestar atengao simultaneamente a vérios indicadores. Importa perceber a
situagdo do ponto de vista tactico, as suas mudangas, antecipar possiveis acgoes de colegas e
adversarios, avaliando e regulando permanentemente a sua intervengao. Tudo isto no menor espago
de tempo possivel (Fradua Uriondo, 1997; Tiegel et al., 1999).

Em desportos com forte carga informacional, como os JDC, a performance pode ser analisada pela
exactiddo das escolhas e respostas mas também através da rapidez da execugéo (Temprado &
Famose, 1993).

O Futebol de hoje requer um ritmo muito mais elevado e reclama dos jogadores um empenho
permanente, pelo facto das exigéncias crescentes que os sistemas defensivos cada vez mais
pressionantes acarretam aos processos ofensivos, nomeadamente na velocidade de processamento
da informagéo e de execugao (Garganta, 1999). A evolugao do jogo provocou a diminuigao do tempo
disponivel para manobrar a bola, pelo aumento da presséo dos adversarios e pela diminuicao do
espago para jogar (Palfai, 1984).

Neste contexto de realizagdo que os JOC assumem, a dimenséo estratégico-tactica reveste-se dum
papel determinante, onde o conceito de velocidade ultrapassa claramente a concepgao que a define
como a capacidade de executar acgdes motoras no mais breve tempo possivel (Garganta, 1999).

A velocidade a que o jogo moderno se desenrola implica que a decisao seja tomada antes ou durante
a recepcao da bola (Castelo, 1994), entende-se assim velocidade no futebol como a capacidade de
executar acgdes motoras adequadas a velocidade exigida pela tarefa a realizar (Garganta, 1999). Um
jogador que, no momento de recepgéo da bola se encontra em excelente posi¢ao para rematar ou
penetrar, se demorar demasiado tempo a tomar a decis@o, mesmo que esta seja correcta, quando a
executar j4 ndo serd a mais ajustada ao enquadramento particular em que momentaneamente se
encontra. O tempo detém assim um papel fundamental na qualidade das accdes de jogo, influenciando
a velocidade de realizagio. Consequentemente estamos de acordo com Mahlo (1980: 66), “O jogador
mede as distancias, as diferencas, velocidades, e portanto, também o tempo subjectivo em ligagao
com a sua propria motricidade.".

Também Greco (1989) refere a importancia de realizar as acgdes no momento exacto, empregando a
forga necessaria e a velocidade idonea. Porque se a ac¢ao se executa fora do momento preciso é

como nao se tivesse realizado a acgao correcta (Roca Balasch, 1998).
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Ao contrario doutros desportos em que, como no Basquetebol, se opta pelos atletas mais altos, ou
como o atletismo em que se opta pelos mais rapidos ou resistentes, toda a gente pode potencialmente
jogar Futebol (Valdano, 1996). No futebol participam os altos e os baixos, os rapidos e 0s menos
rapidos, desde que pensem e tenham talento. Este contexto resulta, entre outros aspectos, da
possibilidade que o Futebol oferece de ser rapido sem possuir as caracteristicas de um velocista ou de
um saltador (Garganta, 1999). Uma acgao pode ser executada em diferentes velocidades, de acordo
com as necessidades tacticas (Schellenberger, 1990). Isto significa na opinido de Garganta (1999),
que os melhores nao jogam apenas mais depressa, jogam, sobretudo, mais eficazmente, variando a
velocidade de realizagéo e de jogo, tudo isto em estreita relagdo com as caracteristicas do momento e
as linhas de forga da jogada. A velocidade no Futebol esta assim, qualitativamente, relacionada com o
ajustamento temporal (Roca Balash, 1998) e espacial das execugdes porque se trata de uma
velocidade tactico-técnica (Garganta, 1999). Nos JDC a selecgdo de uma velocidade de execucao
optima (umas vezes méxima, outras ndo) € um aspecto vinculado com a mestria desportiva (Meinel &
Schnabel, 1984).

Também Hugges (1980) enfantiza a importancia da velocidade referindo que “o futebol é um jogo de
decisoes, a velocidade de decisao com e sem bola, é o elemento fundamental no futebol de hoje.” A
restricao do tempo de deciséo provoca um aumento da velocidade com que a decisao ¢ tomada, o que
condiciona bastante o decisor (Sanchez Baruelos, 1986), razao pela qual o futebolista nao deve
apenas possuir um elevado nivel de velocidade fisica, mas sobretudo deve possuir correspondéncia
entre a velocidade fisica e mental, pois este tem de decidir bem e depressa.

Assim, apesar da velocidade ser considerada uma qualidade inata, pelo que, logo menos melhoravel
que outras qualidades motoras, é possivel melhora-la reduzindo os tempos de elaboragdo mental do
SNC, ja& que a velocidade fundamental para o desempenho do futebolista é a velocidade mental
(Cianciabella, 1997).

Deste modo, o treino da velocidade complexa nos JDC compreende a formacao das componentes
cognitivas. O treino deve incidir no processo de percepgéo e analise da situagao (Vieira, 1998).

A velocidade e a adequagao da resposta sdo, em principio, duas qualidades do pensamento tactico
que interagem em sentido inverso (Mahlo, 1980; Aradjo, 1997): o aumento do tempo de reac¢ao
corresponde proporcionalmente ao aumento do nimero de decisoes e escolhas a realizar pelo
individuo (Almeida, 1994), concluindo-se que quanto mais rapido uma pessoa responde maior € a
tendéncia para cometer erros (Alves & Araujo, 1996).

Para ser eficaz, o jogador deve ser capaz de produzir rapidamente uma resposta exacta e de a
executar com precisdo, em detrimento dos constrangimentos informacionais que aumentam a
dificuldade da tarefa (quantidade de informagdo, pressdo temporal e pressdo relativa & execucéo)

(Temprado & Famose, 1993).
Garganta (1999) aborda com profundidade as questdes relacionadas com a velocidade nos JDC,

analisa-as, ndo numa perspectiva condicional e fisioldgica, mas sobretudo na interligagao das
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valéncias perceptivas, decisionais e motoras, sobrevaloriza a importancia da leitura e velocidade de
jogo, entendendo-a como uma grandeza tactico-técnica, perceptiva e informacional. Defende que
importa ndo s6 ser mais rapido a chegar ou a realizar, mas também a pensar, a encontrar a solucao, a
perceber o erro e a descodificar o envolvimento. Em sintese, “mais rapido e melhor, a perceber, a
pensar e a agir” (Garganta, 1999: 6).
O sistema preceptivo conjuga-se (na opinido de Jalabert, 1998 cit. por Garganta, 1999) com a
velocidade de realizagao em tomno de trés eixos, nos quais a prestacao do jogador principiante e
experiente é bem diferenciada:
- Seleccdo das informagdes: o jogador de alto nivel ganha tempo seleccionando, cada vez
mais rapidamente, num caos de informagdes, aquelas que Ihe sdo mais Uteis para atingir o
objectivo;
- Ligagéo entre as informagdes: o jogador de alto nivel invoca as experiéncias passadas para
prever as consequéncias das acgdes que realiza. Nesse sentido, é capaz de estabelecer
conexdes entre os varios elementos do jogo (orientagao dos apoios, a postura do adversario,
as linhas de forga da defesa contraria, as trajectorias imprimidas a bola, e outros), que se
revelam determinantes para a obtengéo de sucesso;
- Reorganizagao sensorial do controlo do movimento: ao invés do principiante, para quem 0
controlo visual da bola é indispensavel, o jogador confirmado utiliza a propriocep¢ao, 0 que se
torna mais econdmico em termos de tempo, dado que tal o disponibiliza, do ponto de vista

cognitivo, para o tratamento da informagéo.

Tendo em consideracéo todos os aspectos, até aqui, referidos Weineck (1994) e Gambetta et al. (1998
cit. por Garganta, 1999) elaboraram uma classificagao de velocidade ajustada, em cada uma das sete
formas, a determinadas exigéncias do jogo:
Velocidade de percepgéo, relacionada com a habilidade para processar estimulos auditivos e
visuais e tomar decisdes a partir de uma variedade de escolhas, dependentes de uma situagao
particular;
Velocidade de antecipagdo, relacionada com a habilidade para prever as probabilidades de
evolugao das linhas de forga de uma situagao;
Velocidade de decisao, relacionada com a habilidade para, apds ter analisado uma situagéo,
decidir o que fazer;
Velocidade de reacgao, relacionada com a habilidade para reagir a uma acgéo ou estimulo
prévio nao previsto;
Velocidade de movimento sem bola, relacionada com a habilidade para executar ac¢oes sem
bola (desmarcagoes, fackles, marcagoes, saltos, mudancas de direccao e outras)
Velocidade de acgdo com bola, relacionada com a habilidade para executar as habilidades

técnicas especificas, na relagdo com o mabil do jogo;
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Velocidade de acgao de jogo, relacionada com a habilidade para tomar decisoes durante o jogo

e executd-las em relagdo com as condicionantes técnicas e tacticas, i.e., para agir

correctamente, no tempo certo.
Os estudos dirigidos para a compreenséo da logica da velocidade tém-se voltado, sequndo Garganta,
(1999), predominantemente para a parte observavel da acgao, isto é, para o tempo de movimento,
enquanto que o lado invisivel, inerente as questdes do processamento da informacao das facetas
perceptiva e decisional, &€ normalmente tratado com menor incidéncia.
Depois de conhecermos a estrutura do Futebol e feita a sua analise funcional, estamos em condigoes
de reflectir sobre qual a concepgéo e orientagao metodoldgica deve ser adoptada no ensino e freino
do Futebol.

2.5. 0 ENSINO E TREINO DO FUTEBOL

"Treinar-se é deixar-se modelar por um projecto.” (Marina, 1995: 173).

0 ensino do Futebol, enquanto JDC, ndo pode ser desinserido das caracteristicas que Ihe conferem
uma especificidade particular, entre as quais a aleatoriedade e a imprevisibilidade das situagbes de
jogo que tém ainda uma maior expresséo que nos demais JDC. Deste modo, se durante a competi¢ao
o jogador se aplica em acgdes de jogo fisica, técnica, tactica, psico e socialmente, é ldgico que o treino
deva ser 0 mais parecido com o jogo, abrangendo todos os aspectos, procurando uma
interdependéncia e influéncia mutua dos contetidos do treino (Romero Cerezo, 2000).

Para Fradua Uriodo (1997), esta necessidade é evidente perante a constatacio de jogadores que nos
testes técnicos obtém a maxima pontuagéo, a sua capacidade de drible perante um obstaculo imbvel,
o0s seus malabarismos, as suas fintas sdo tecnicamente perfeitas, mas perante a aplicagéo no terreno
de jogo ndo tem a mesma eficacia, quando faz um drible f4-lo bem, mas fora de tempo, quando remata
fa-lo batendo bem, mas as méos do guarda-redes.

As acgoes dos jogadores, em treino e jogo, organizam-se em habitos que constréem e produzem o
conhecimento (Marina, 1995). Para que esse conhecimento seja apropriado € necessario que 0s
habitos reproduzam a realidade e esséncia do jogo.

Saber qual a forma de ensino mais ajustada as caracteristicas e requisitos dos JDC, é uma questao
que diversos autores tém colocado nos ultimos anos (Thorpe & Bunker, 1982; Thorpe, 1983; Greco,
1988; Konzag, 1990; McPherson & French, 1991; Konzag, 1992; Sisto & Greco, 1995; Fradua Uriondo
& Santos, 1995; Grifin et al., 1995; Oslin, 1996; Mitchel, 1996; Chandler, 1996; Berkowitz, 1996;
Turner, 1996; Santesmases, 1998; Méndez Gimenéz, 1998a), até porque importa saber "Como
adquirem eles [jogadores] as habilidades que Ihe permitem tais niveis de performance?" (Alves &
Aratijo, 1996: 361).
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Os procedimentos, técnicas, sistemas e métodos utilizados no ensino e treino do Futebol tém variado
bastante nas ultimas décadas, com as Ciéncias do Desporto, obtiveram-se conhecimentos que
ajudaram a tracar e a desenvolver o treino desportivo, contribuindo para a sua maior eficiéncia.

Assim, é reconhecido que as condigoes de treino devem aproximar-se o mais possivel das condigoes
reais do jogo, quer na alta competicao, quer nas fases de aprendizagem e formagao do praticante
(Queiroz, 1986), proporcionando-lhe, desde o inicio da sua actividade, uma tomada de decisao activa,
formulagéo de juizos, compreensao do contexto em que o jogo decorre e estimulo da imaginagao
(Read & Devis, 1990 Graga 1994; Tavares, 1994b).

A dificuldade do ensino dos JDC reside assim, segundo Garganta (1985), na dificuldade em encontrar
forma de transformar o jogo numa coisa simples para os alunos.

0 ensino do Futebol visa a formacao de jogadores inteligentes, tornando-os capazes de actuar e tomar
decisdes em fungao da leitura das diferentes situagoes que o jogo lhes oferece (Mangas, 1999). Deste
modo o pensamento tactico é um pressuposto a desenvolver desde a aprendizagem do jogo (Thorpe &
Bunker, 1982; Thorpe, 1983).

Queiroz {1986) sublinha que, enquanto para uns 0 jogo € a soma de fungbes técnicas e tacticas
parciais, cujo dominio (parcelar) permite atingir o éxito global, para outros o jogo nao pode ser
separado nas suas varias componentes. Inserindo-se nesta dltima perspectiva defende ainda a
constituigio da indivisibilidade das componentes como o principio metodoldgico fundamental do ensino
e treino do jogo.

0 modelo da FIGURA 3. é, na perspectiva de Bunker & Thorpe (1982), o que melhor sintetiza a
abordagem a aprendizagem do jogo. '

¢ (1) Jogo <
(2) Apreciagao (6) Acgao motora
do jogo
l APRENDIZ T
(3) Consciéncia (5) Habilidade
tactica (4) Decisoes motora

> O que fazer?  Como fazer? |

FIGURA 3.- Cadeia acontecimental do comportamento tactico-técnico do jogador
no jogo (Bunker & Thorpe, 1982).
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O modelo, apresentado por Bunker & Thorpe (1982), proporciona uma maior consciéncia tactica do
jogo, uma vez que integra os padrdes de decis&o caracteristicos da actividade.

0 ensino e treino dos JDG obedeceu inicialmente a uma metodologia eminentemente tecnicista a partir
do dominio dos Skills motores, antes da aprendizagem da compreensao e gestao do envolvimento do
jogo (Gréhaigne & Godbout, 1995), resultado das influéncias dos desportos individuais, ate entdo mais
avancados nas suas concepgdes de ensino e treino. Centra-se em progressdes de exercicios, tanto de
assimilagao como de aplicagéo, e no desenvolvimento de técnicas desportivas fundamentais antes de
abordar os aspectos tacticos e pratica de jogo em situacao real (enfatiza-se a aprendizagem da
habilidade antes da compreensao do jogo).

Assim, a organizagao tipica do ensino dos desportos colectivos & bastante estruturada: na 12 parte é
realizado o aquecimento; na 22 parte é trabalhada a técnica, e s6 posteriormente (3%) & inserido 0 jogo
propriamente dito (Gréhaigne & Godbout, 1995). Esta organizagéo, a luz dos conhecimentos actuais é
considerada inadequada, uma vez que eleva a importancia dos Skills motores, pondo énfase nas
capacidades fisicas.

Desta verséo tecnicista passou-se para uma perspectiva colectiva que coloca a importancia na equipa,
enquanto uma unidade de interligagdo de forcas e relagdes especificas, associada a pedagogia do
descobrimento e fundamentada nas experiéncias motoras vinculadas ao contexto real de jogo desde o
primeiro momento (linha americana "teaching games for understanting® criada e desenvolvida por
Thorpe & Bunker, 1982; Rink etal., 1996; Thorpe & Bunker, 1982; Thorpe, 1983; McPherson & French,
1991; Girifin et al., 1995; Oslin, 1996; Mitchel, 1996; Chandler, 1996; Berkowitz, 1996; Turner, 1996).
As principais diferengas destas duas perspectivas residem na opinido de Bayer (1994: 71) de que "O
conceito mecanicista dos desportos colectivos, privilegia o jogador enquanto elemento do colectivo, e 0
conceito de combinagdes de equipa enquanto totalidade. O método dialéctico centra as suas
preocupagdes na nogao de relagéo de forcas. A abordagem estrutural debruga-se sobre o estudo dos
canais de comunicagdo, quer dizer sobre as inter-relagoes vividas pelos jogadores no seio do
colectivo.".

E usual, ou no minimo frequente, os jogadores serem confrontados com situagdes de ensino e treino
onde dificilmente poderdo expressar as suas capacidades criativas. Na maioria dos casos, treinam-se
os futebolistas para que obede¢am e nédo para que inventem (Cappa, 2000}, sendo isto caracteristico
de processos de treino aos quais foram extraidas a autonomia e possibilidade de gestao da acgéo
individual e colectiva por parte do jogador (Faria & Tavares, 1993), ignorando, assim, a especificidade
das relagdes de cooperagaofoposicao (Mesquita, 1996). Desde muito cedo o praticante deve ser
confrontado com a necessidade de saber e escolher o que fazer e o como fazer (Graga, 1994), até
porque é a aprendizagem da dinamica do jogo, da identifica¢ao da sua identidade interna, que permite

potenciar o jovem num percurso formativo rico e ajustado a filosofia de jogo colectivo.
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Alertando para as limitagbes da aprendizagem repetitiva e pouco reflectida, Marina (1995: 140)
defende que "Aquilo que erradamente se chama aprender de memdria, deveria chamar-se aprender a
repetir, sem entender, informagdes que nao se integram noutros conhecimentos.".

As teorias cognitivas da aprendizagem deixam entender a conveniéncia de orientar os treinos segundo
formas mais holisticas, que envolvam todos os factores que incidam no rendimento (técnicos, tacticos,
fisicos, pessoais e sociais), onde se preconizem situagdes problema num confronto dinamico de

cooperagao/oposigao (Romero Cerezo, 2000; Faria & Tavares, 1993).

2.5.1. 0 ENSINO DO JOGO BASEADO NA SUA COMPREENSAQ

"Aprender nao é ser capaz de repelir o mesmo gesto, mas de fornecer
a situagdo uma resposta adaptada recorrendo a diferentes meios."
(Merleau-Ponty, 1942: 130).

A evolugao do Futebol terd necessariamente de apostar, de forma inequivoca, no entendimento e no
ensino do jogo (Garganta & Pinto 1994), estando os treinadores obrigados, em todos os niveis de
ensino e treino do jogo, a procurar formas e metodos que promovam jogadores que pensem e
raciocinem em cada uma das acgoes em que intervém (Greco, 1988). Até porque, perante a variagao
permanenfe do contexto de realizagdo, torna-se fundamental a aquisicdo duma capacidade de
resposta individual e colectiva diversificada (Aradjo, 1995).

E necessario que o jogador compreenda a légica interna do jogo, os principios gerais e especificos
que regem o seu comportamento, e seja capaz de os aplicar de forma inteligente, depois de uma
analise prévia da situagao de jogo (Céardenas, 2000).

Actualmente, a perspectiva de ensino e treino mais emergente é aquela que a partir de uma andlise do
jogo e da sua estrutura, apresenta o ensino e treino de uma forma mais global, com uma dimensao
mais complexa e mais préxima da realidade do jogo. Esta visdo emergiu no sentido de superar a
tendéncia dominante de corte analitico, mecanicista e técnico, apoiando-se na psicologia cognitiva e
nos modelos de execugdo. Para esta modificagdo muito contribuiram Leon Teodorescu e Claude
Bayer, como referem Garganta (1994) e Hernandez Moreno (1987).

Apesar da importancia que Ihe vimos concedendo, o treino desportivo tem deixado ao abandono e &
iniciativa individual os aspectos relacionados coma a tomada de decisao. A aprendizagem adequada
destes aspectos passa pela utilizagdo de técnicas e procedimentos de ensino que provoquem um
confronto do aluno com problemas, para os quais ele vai procurar solugao. Esta metodologia procura
enfrentar o jogador com situagdes praticas, nas quais a légica do movimento seja entendida de uma
forma progressiva, para que quando lhe seja apresentado o problema, na sua globalidade, tenha
possibilidades de o superar com éxito. Contudo, é necessério ter presente que o jogador deve possuir
determinados requisitos técnicos basicos, segundo 0 modelo ideal de realizagao, que devem ser
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abordados de uma forma directa e que Ihe permitam iniciar a abordagem do jogo (Sanchez Bafiuelos,
1986).
Este processo defende a aquisigao dos conteddos do jogo através de accdes do tipo cognitivo-motor,
em que a codificacdo da informagdo deve ser ndo verbal, utilizando cédigos perceptivo-motores
(Sanchez Banuelos, 1986).
Tendo em atencdo a necessidade de transferir as aprendizagens conseguidas nas situagbes de
exercitagdo para o jogo, em que os JDC possuem um cariz particular, dada a sua eminente vertente
tactica, Graca (1994) elaborou um conjunto de condigdes basicas a sua consecugao:

- exercitar, desde muito cedo, em contextos varidveis e diversificados;

- nao praticar determinada habilidade de forma fechada durante muito tempo;

- exercitar a resposta (0 como) e 0 uso da resposta (o qué e quando);

- privilegiar um conjunto de situagdes com uma configuragao semelhante aos problemas do

jogo (contextos especificos).

Deste modo, uma educagao mental sistematica torna o aluno capaz de utilizar um bom conhecimento
de maneira inteligente através das suas caracteristicas psicomotoras (Mahlo, 1980).

Assim "Cada suijeito-observador percebe o jogo, as suas configuragoes, em fungdo das aquisicoes
anteriores e do estado presente. Podemos mesmo dizer que perante o fendmeno jogo, o observador
constréi uma paisagem de observagao, ou seja, retém o que se lhe afigura pertinente, interpreta os
dados dispersos e organiza-os conferindo-lhes um sentido proprio, 0 que quer dizer que o sentido do
jogo é construido e depende de um modelo de referéncia." (Garganta, 2000: 55).

Cabe a treinadores e professores a obrigagao de estimular e desenvolver nos seus alunos ou
desportistas a capacidade de raciocinio tactico, mediante situagdes variadas e problematicas, que
proporcionem reflexao e compreensao sobre a acgdo (Ruiz Pérez, 1994; Fonseca, 1996).

O principal desafio que o uso do procedimento do treino ideomotor no futebol provoca, consiste
objectivamente em ter em atencdo que nenhuma situacdo tem exactamente a mesma
solugao/execucdo motora. A influéncia dos adversarios, dos colegas de equipa, das solugdes tacticas
e dos movimentos da bola criam variagbes novas e imprevisiveis, tornando consideravelmente mais
dificil imaginar sequéncias motoras. H4, contudo, certas situagbes no futebol que sao relativamente
estaveis, como pontapés de penalti, pontapés de canto, pontapés de livres (Schellenberger, 1990).

A construgdo das nogoes de jogo deve dar-se num processo altamente participativo, pelo qual jogar
nas mesmas condi¢des que indica o regulamento ou tal e qual jogam os jogadores profissionais, leva a
que muito poucos aprendam (Guterman, 1996). O jogo reduzido, com adaptagao das regras, permite ir
aprendendo a superar a dificuldade que se Ihe estabelece ou 0 oponente.

Esta concepgdo de treino integral tem como ponto de partida o Futebol enquanto jogo, no qual os

problemas fundamentais dos jogadores séo, por um lado a adaptacéo das suas condutas em relagao
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de oposigdo (jogar contra adversarios), e por outro a adaptagdo das suas condutas a relagéo de
colaboragao (jogar com os companheiros) (Mombaerts, 1998 cit. por Losa & Castillo, 2000).

2.5.2. A COGNICAO NO ENSINO E TREINO DO FUTEBOL

*Mais do que preparar o esperado, tem o treinador de ensinar a gerir o
inesperado contido num jogo cujas situagdes estao sempre a mudar.”
(Aradjo, 2000: 22).

Toda a actividade desportiva envolve processos cognitivos, e estes podem através do treino ser
positivamente influencidveis (Aradjo, 1997).

Gréhaigne & Godbout (1995) defendem que do ponto de vista cognitivo, na perspectiva de ensinar
para a compreensao, é requerido aos jogadores que engrenem em processos cognitivos, incluindo a
andlise do problema ou situagdo, planear solugbes, avaliar a eficacia das suas accoes, fazer
julgamento das consequéncias da sua ac¢ao e identificar as regularidades constantes no jogo.

O Futebol, enquanto JDC, implica, na opinido de diversos autores, uma solicitagao importante das
capacidades cognitivas, pelo que parece importante centrar a formagao no desenvolvimento dos
processos cognitivos, para que os jogadores sejam capazes de responder as solicitagoes do jogo
(Harris, 1985; Greco, 1989; Greco & Chagas, 1992; Garganta, 1992; Konzag, 1990; Konzag, 1992;
Tavares, 1994b; Garganta & Pinto, 1994; Pinto, 1995; Sisto & Greco, 1995; Tavares & Faria, 1996;
Garganta, 1997; Roca Balasch, 1998; Brito & Magas, 1998).

Deste modo, o desenvolvimento cognitivo devera iniciar-se em idades baixas, adaptando o processo
aos niveis fisico-psiquicos da crianga. O jogo seré o instrumento principal para incentivar e potenciar o
pensamento tActico, assim como favorecer o desenvolvimento das qualidades fisicas a partir duma
dimensao mais divertida e motivante.

A importancia das componentes cognitivas é de igual forma realgada pelas concepcdes actuais de
aprendizagem das habilidades motoras (Ruiz Pérez, 1994), apesar de serem poucos 0s treinadores
que se preocupam com os aspectos cognitivos e mentais no treino dos seus atletas (Tavares & Faria,
1993).

Deste modo, é de toda a importincia que o ensino e treino do jogo incluam também a participacao
activa da componente cognitiva, no sentido de dotar o jogador de capacidade de reconhecer os
comportamentos relevantes da acgdo do adversario, pois deles depende a qualidade da decisao
tactica (Greco, 1988).

Dai que se justifique o cuidado em conduzir a aprendizagem, meio pelo qual o pensamento € 0
conhecimento se desenvolvem, por um processo que ndo se caracterize por uma imposi¢ao arida ao
espirito infantil (Policarpo Filho, 1999).

Assim, quando na formagdo de um jogador de Futebol, que ira confrontar-se com contextos

desportivos aleatérios e o mais diversificados que possamos imaginar, nos deixamos absorver pela
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utilizagao exagerada e abusiva de situagoes padronizadas e fechadas nas quais pouca capacidade de

gestdo ou selecgao cabe ao atleta, corremos o grave risco de limitar o leque de opgdes de escolha e

capacidade de resolucéo do atleta, perante situagdes nao previstas, que sao a grande maioria das

vividas em jogo. Desde muito cedo o praticante deve ser confrontado com a necessidade de saber e

escolher o que fazer e 0 como fazer (Graga, 1994).

A partir duma vertente cognitiva, as actividades de iniciagao aos JDC devem conter entre 0s seus

objectivos (Pintor, 1989 citado por Aguila Soto & Casimiro Andujar, 2000):

1. Desenvolver e melhorar a capacidade de observagdo e percepcao da informacao exterior no
contexto onde se desenrola o desporto, baseada na atengao selectiva do terreno regulamentar
e dos seus elementos configurativos, em relagao a factores espaciais e espago — temporais;

2. Desenvolver a capacidade de tomar decisdes individuais e colectivas em relagéo a execugao
motora, de acordo com a observagao e percepgao do jogo e a sua relagao com os diversos
objectivos a cumprir;

3. Compreender e por em pratica os principios do jogo no ataque e na defesa, assim como 0s
meios em que se baseiam os JDC.

Santesmases (1998) comprovou, em trabalho experimental com jovens basquetebolistas em fase de
iniciagdo, que para uma dada situagéo de jogo, uma formagéo cognitiva prévia, influi positivamente no
rendimento tactico dos jovens.

Concordamos, de igual modo, com Garganta (1997, citando Kirk, 1983) quando afirma que "A
compreensao envolve actos de cognigao, isto &, comportamentos inteligentes, o que implica a
existéncia de conhecimento que, sob a forma de principios de jogo, funciona como ingrediente
indispensavel para a compreensao." (pp. 88).

Devemos ensinar ao jogador desde as primeiras etapas de formagéo, os principios do pensamento
tactico inteligente (Sampedro, 1999). Isto implica desenvolver uma boa capacidade perceptiva,
analisando as situaces de forma que possa utilizar as vias da reproducao (situagoes iguais), criacao
(situacoes novas) e associagao (situacées analogas), para amadurecer 0 seu sistema de producéo de
informacao.

As fungbes cognitivas dos jogadores s podem ser treinadas e desenvolvidas dentro de um processo
de concordancia com o seu ambiente (Schellenberger, 1990). Deste modo, uma vez que o cérebro é
pré-estruturado filogeneticamente para processar informacao, é ingénuo esperar-se que o homem
aprenda quando instruido por processos contrarios ao paradigmas cognitivos (Killen,1975 cit. por
Fonseca, 1996).

O desenvolvimento das fungdes cognitivas, necessarias & exceléncia nos desportos colectivos, nao
deve seguir o seu curso espontaneo, mas deve ser controlado de forma sensivel e metddica. A

qualidade dos processos mentais, tais como percepgao, antecipagao, tomada de decisao, recepgao e
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assimilagao de informagéo, podem ser melhorados através de treino orientado, usando varias etapas,
que integrem estas fungbes com a actividade motora (Schellenberger, 1990).

Para Chatillon (1985 citado por Gréhaigne & Godbout, 1995) incialmente o principiante esbog¢a uma
representacdo mental temporaria que interpreta a realidade (representagdo funcional ou imagem
operativa), que torna possivel armazenar informagédo. Quando este modelo j& ndo é suficiente para
resolver os problemas, o principiante vive um conflito entre um sistema explicativo anterior e a
necessidade de construir uma nova representagao, contendo mais poder explicativo.

As distintas acgdes (tanto individuais como colectivas) devem encaminhar-se para a melhoria dos

aspectos de percepgao, decisao e execucao, preferencialmente de forma integrada.

Aguila Soto & Casimiro Andujar (2000) adaptaram de Antén & Serra (1989) um conjunto de parametros
progressivos da abordagem da aprendizagem cognitiva:
- Quanto a percepcao, podemos interferir no processo através da Inibigdo de estimulos,
variagdo do nimero e tipo de estimulos a atender, da intensidade e tamanho do estimulo, da
duragéo e periodicidade do estimulo .
- Relativamente ao processo de decisao, é conveniente, variar 0 niumero de decisées a tomar,
alterar a rapidez requerida na decisdo, as alternativas de decisao e a sequéncia das decisdes.
- Na execugao podemos intervir no dominio do corpo em relagao ao espaco, dominio do corpo
com controlo de um objecto, dominio do corpo em relagdo a um objecto e em relagéo a um

espaco, dominio do corpo, com ou sem objecto, num espago, em relagao com outros.

A estratégia utilizada pelo jogador na resposta dada a um determinado problema de jogo assenta
numa representacdo subjectiva do problema que Ihe & proposto. No entanto, 0 comportamento
observavel continua incompreensivel se ndo tentarmos analisar 0s processos que permitem responder
as contradicdes da tarefa e aos parametros que conduzem os jogadores a adoptar estratégias
particulares. Esta analise apresenta um duplo interesse para o treinador: (1) permite compreender as
modalidades de funcionamento cognitivo do jogador em causa; (2) da indicagdes sobre as habilidades
que devem estar desenvolvidas ac longo do treino. Em primeiro lugar era conveniente favorecer a
descodificacao dos indices que conduzem a formulagao de probabilidades subjectivas e a estimar a
pressao temporal. O acto pode consistir em encontrar indicadores decicionais e em elaborar situagoes
de treino, em que a presenga e a dificuldade de identificacdo dos indicadores sao manipulados
sistematicamente (Temprado, 1991 cit. por Temprado & Alain, 1993). O segundo aspecto do treino
consiste na realizagdo dos movimentos antecipatérios que permitem optimizar a execucéo da
resposta. Os indicadores que activam a sua utilizagao e as modalidades relativas & sua realizacao
(opgao no momento da partida, tipo de deslocamento, amplitude, ...) podem ser objecto de uma
aprendizagem especifica. O conhecimento das estratégias adaptadas aos diferentes contextos de

realizacao devem também ser desenvolvidas. Isto implica indicadores do contexto (resultado, fadiga,
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estratégia de jogo do adversario, ...), aos quais podem estar associadas regras particulares de
decisao. As modalidades de organizacio destas aprendizagens no sistema de treino poderao ser
objecto de investigagdes especificas, que permitam optimizar a intervencéo do treinador (Temprado &
Alain, 1993).
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3. ESTRUTURA DO COMPORTAMENTO TACTICO INTELIGENTE EM FUTEBOL

"En el deporte de aito nivel la capacidad auténoma del pensamiento
tactico debe ser fotal." (Sampedro, 1999: 63).

O desporto esquece habitualmente uma dimensdo fundamental da prética desportiva enquanto
actividade humana: a inteligéncia (Garganta, 1999). "Nao uma inteligéncia abstracta e estatica, tantas
vezes enfatizada, mas uma inteligéncia do comportamento motor, através da qual 0 Homem, néo so se
adapta estrategicamente as exigéncias colocadas pelo envolvimento, como também esta capacitado
para nele provocar, intencionalmente, alteragoes que lhe sejam favoraveis." (Ibidem, p. 6).

E através dum complexo mecanismo que engloba a percepgdo e andlise da situacdo, a deciséo a
tomar e a execucao (Mahlo, 1980; Aguila & Pereira, 1993; Brito & Magés, 1998; Garcia Ucha, 2001),
que a tactica se consubstancia como elemento central e coordenador dos jogos de oposicao (Aguila et
al. 1990; Alves, 1990; Greco & Chagas, 1992; Aguila & Pereira, 1993; Riera, 1995a; Sisto & Greco,
1995; Moya, 1996).

Resultado do sistema de referéncias miiltiplas, em que os atletas actuam, sédo feitas exigéncias
especificas &s suas fungdes psicoldgicas. A andlise dos padrdes apresentados dentro deste sistema,
presume um processo continuo de informagéo, recepgao, aésimilagéo € armazenamento, assim como
uma avaliagio da execugao. Estes processos sdo concretizados por meio de sensacdes, percepgoes,
memoéria, imagens mentais e processos de pensamento, cuja qualidade é definida pela concentragao.
Além do funcionamento de processos cognitivos, tais como: atengéo, memoria, tomada de decisao,
criatividade e iniciativa (Garcia Ucha, 2001), a capacidade de tomada de deciséo desempenha um
papel critico nestas fungdes (Schellenberger, 1990).

As diferencas entre os niveis sensoriais/motores, perceptuais/conceptuais e intelectuais/regulatorios
afectam a visdo da transmisséo cognitiva, a sua esfera de influéncia e a consciéncia (Schellenberger,
1990).

Com base na psicologia cognitivista, alguns autores (como refere Gonzalez, 2000) tém desenvolvido
modelos explicativos dos mecanismos que participam na regulagdo das condutas motoras. Nas
diversas propostas podem ser identificados trés mecanismos no tratamento das informagoes, que
correspondem a diferentes fases desse processo: a fase perceptiva, responsavel pela sintese aferente
das condicdes externas e internas; a fase da tomada de deciséo, encarregada de analisar a situagao e
programar o movimento em relagdo ao objectivo da acgdo; e, por (ltimo, a fase efectora, responsavel

pela execugdo do movimento planeado.
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3.1. INTELIGENCIA GERAL

*A inteligéncia nao & algo que se tenha ou nao se tenha, nem é
apenas alguma coisa que se tenha mais ou menos, mas &, sobretudo,
algo que se vai fazendo e desfazendo.” (Marina, 1995: 237).

As formas superiores da inteligéncia sao continuidade da heranga e transmissao natural de adaptagao
da espécie ao ambiente para poder sobreviver (Policarpo Filho, 1999). Funcionando como principal
instrumento de adaptacao, permite superar o instinto e compreender as relagdes existentes entre os
elementos de uma situacao.

A capacidade de inteligéncia tem constituido uma das preocupagdes fundamentais dos psicalogos
(Ferreira, 1998) e permanece como assunto de interesse de professores e gestores de recursos
humanos (Almeida, 1994), apesar de permanecer também como um conceito genérico, ambiguo e de
dificil definicao (Sternberg, 1992a; Richardson, 1991, cit. por Aimeida, 1994; Williams & Reilly, 2000).
Deste modo, a inteligéncia permite-nos ajustar o nosso comportamento ao meio, proporcionando
verdadeiro significado humano & actividade do homem, considera-se a capacidade de resolver
problemas novos, aprender com rapidez, fazer abstracgdes e perceber relagoes (Marina, 1995).

O pensamento humano esta, assim, subordinado ao desenvolvimento da cultura e nao apenas ao
desenvolvimento neurofisioldgico, impondo-se este como limite, mas nao como constituinte da
natureza do pensamento (Policarpo Filho, 1999).

0 estudo da inteligéncia tem levantado imensa polémica, resultando mais em desacordo e confusao
do que esclarecimento, isto porque somos confrontados com trés concepgdes diferentes de
inteligéncia (bioldgica, psicométrica e social), assentes em teorias e formas de medicao dispares
(Alves, 1995).

Os autores estdo, no entanto, de acordo que para compreender a inteligéncia & necessério identificar
0S processos que no seu conjunto constituem o comportamento inteligente (Stenberg e Salter, 1986
cit. por Alves, 1995).

Dai que para Fonseca (1996) ser inteligente hoje pode ndo equivaler a ser inteligente no futuro. A
Inteligéncia n4o € uma competéncia humana sintetizavel num quociente intelectual fixo, quando muito
um poder, uma energia e uma orientagdo, que pode ser modificada e optimizada por mdltiplos
aspectos e factores. Trata-se de um constructo, de uma conjugagéo de capacidades de compreensao,
atencéo, velocidade e memorizagao.

Segundo Piaget (1987), a formagéo das operagdes superiores da mente humana sao um processo
individual, particular, potencializado pelas experiéncias sociais, embora, algumas vezes, 0 proprio
desenvolvimento individual se imponha as determinagées sociais.

A respeito da conceptualizagéo de inteligéncia, Polanyi (1975, cit. por Torres, 1998) opina que esta se
manifesta com elevada expressao quando as pessoas sdo capazes de integrar as diferengas num todo
novo e coerente, num movimento da imaginagao para a integragdo, num sinénimo de atitudes

imaginativas e integradoras, estreitamente vinculada a intuicéo.

37

Inteligéncia Geral e Conhecimento Especifico no Futebol



2. REVISAO DA LITERATURA

Inteligéncia é ainda um modo diferente de usar as faculdades que partilhamos com 0s outros animais
superiores, permite inventar diferentes possibilidades de escolha, onde o projecto é a possibilidade
eleita e que procuramos, pelos meios disponiveis, concretizar (Marina, 1995).
Ainda segundo o mesmo autor "inteligéncia é, evidentemente, a capacidade de resolver equagoes
diferenciais, mas acima de tudo é a aptidao para organizar comportamentos, descobrir valores,
inventar projectos e manté-los, ser capaz de libertar-se do determinismo da situagéo, solucionar
problemas, analisa-los." (pp. 14). Quanto ao enquadramento do conceito de inteligéncia, o autor
defende que ndo pode ser equacionado duma forma simples, directa e circunscrita. "Nao ha
inteligéncia. H4 um olhar inteligente, um recordar inteligente, um imaginar inteligente, e por ai adiante
(pp. 23).
A Inteligéncia como definiao Gnica tornou-se insignificante, como afirma Spearman (Enc. Psicologia:
283) "a verdade é que a Inteligéncia se tornou uma palavra com tantos significados que acabou por
nao ter nenhum.".
Na opinido de Weinberg (1989, cit. por Almeida, 1994) "a inteligéncia é conhecida pelos seus efeitos,
sendo a sua presenca e avaliagiao meramente inferidas." Deste modo a definigao de inteligéncia geral
caracteriza-se por auséncia de um conceito admitido e aceite universalmente (Green, 1981 cit. por
Hernandez Mendo et al., 2000), podendo concluir-se, segundo Almeida (1994: 47) "...que se descreve
mais 0 acto inteligente do que a prdpria inteligéncia.".
E unanime o reconhecimento do contributo da Inteligéncia para as concepgdes e comportamentos
humanos, apesar de reiterado que a definigao de Inteligéncia continua a ser um campo de discussao
controverso e confuso.
Para Alves (1995) o verdadeiro problema a considerar no estudo da inteligéncia reside em identificar
0s processos que em conjunto permitem compreender o comportamento inteligente. Admite-se assim
segundo Eysenck (1986) citado por Ferreira (1998) trés concepgdes de Inteligéncia: a biologica
(Galton), a psicométrica (Spearman, Thurstone e Cattell) e a social (Sternberg).
Gardner (1988, cit. por Hernandez Mendo et al., 2000) postula uma visdo de inteligéncia que acenta
num modelo plural, que ultrapassa a nogao restrita e hermética de inteligéncia medida como Ql, ou
inteligéncia exclusivamente académica, alargando-a a oufras habilidades e atitudes humanas tao
importantes e relevantes para o seu desenvolvimento global e conhecimento da personalidade. Indica a
Inteligéncia interpessoal como capacidade de compreender os outros, enquanto que a intrapessoal nos
permite configurar uma imagem exacta de nds mesmos.
Almeida (1994) citando Howard (1993) indica trés conceitos fundamentais das principais teorias de
Inteligéncia:

(i) alInteligéncia como factor g (geral);

(i) a Inteligéncia como propriedade do comportamento, nomeadamente o comportamento

adaptativo;
(iii) a Inteligéncia como um conjunto de aptidoes.
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As principais correntes de abordagem da Inteligéncia sdo a abordagem factorial, a abordagem
desenvolvimentalista e a abordagem cognitivista (Almeida, 1994). A abordagem Factorial identifica-se
com os psicélogos defensores da Inteligéncia como entidade simples ou complexa de factores.
Defensores do factor g, numa linha conceptual iniciada por Spearman (1904; 1927). Posteriormente
Thurstone (1938) e Guilford (1959), ambos citados por Almeida (1994), propoem um modelo de mente
humana constituida por diversas e independentes aptidées. Isto apesar de posiges diversificadas e
em muitos casos opostas, os resultados dos diferentes estudos permitem afirmar que as aptidoes
mentais se apresentam inter-relacionadas (Jensen, 1981 e 1985; Tyler, 1981 cit. por Almeida, 1994).
A Abordagem Desenvolvimentalista, ao contrario da abordagem anterior (centrada nas aptidoes e
tragos internos da mente), preocupa-se fundamentalmente com as estruturas ou esquemas mentais de
funcionamento (Almeida, 1994). A Abordagem Cognitivista introduz a andlise do processamento da
inteligéncia e do seu exercicio (Almeida, 1994). Foca a atengao no acto inteligente, na resolugao de
tarefas e problemas. Os modelos mais utilizados na descrigao da inteligéncia sdo hoje 0s que
assentam no faseamento entre a recepcao da informagao e o tratamento da resposta.

Na abordagem psicométrica os testes e os seus resultados sao o ponto de partida e de chegada. Na
abordagem cognitivista, os testes servem para (i) proporcionar tarefas que isolam e descrevem a
realizacdo dos individuos, e (ji) testar hipéteses ou controlar grupos (Almeida, 1994)

As teorias formais da inteligéncia aceitam que haja varias inteligéncias modulares, independentes
umas das outras, embora correlacionadas sequndo a Psicologia factorial (Marina, 1995).

De acordo com a teoria das Inteligéncias Mltiplas da abordagem cognitivista, podemos falar em vérias
Inteligéncias, nomeadamente (Almeida, 1994): Inteligéncia linguistica, Inteligéncia musical, Inteligéncia
logico-matematica, Inteligéncia espacial, Inteligéncia quinestésico-corporal e Inteligéncia social. Entre
estas, as Inteligéncias espacial e quinestésico-corporal parecem ser aquelas que maior relagao tém
com o dominio que pretendemos estudar, dai a maior atengéo que lhes dispensamos.

A Inteligéncia espacial refere-se a capacidade do suijeito em lidar com imagens, identificar pormenores,
perceber formas, visualizar movimentos, elaborar esquemas, formar imagens e proceder a
representagoes espaciais de problemas ou situagdes. Apesar da diversidade de implicacoes, julga-se
estar a sua acgdo associada ao hemisfério esquerdo.

A Inteligéncia corporal e quinestésica comporta a destreza em lidar com o corpo e com 0s objectos 0
que envolve motricidade; isto é, controlo motor e coordenagao de movimentos. Identifica-se a sua
localizagdo na zona do cerebelo e do hemisfério esquerdo.

Nao ha apenas uma espécie de Inteligéncia, mas provavelmente, varios tipos de Inteligéncia que
variam segundo a espécie de intervengdo que habitualmente realizamos. Assim, o chefe militar, o
filésofo, o engenheiro, o artista e 0 comerciante tém, sequramente, formas de Inteligéncia distintas.
Partindo deste pressuposto Thorndike (1986) distingue, pelo menos, trés grandes tipos de Inteligéncia:
(i) a Inteligéncia abstracta ou conceptual, caracterizada pela aptiddo em utilizar material verbal e

simbdlico; (ii) a Inteligéncia pratica, que prefere o concreto, quando ha que manipular objectos; e, por
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Gltimo, (iii) a Inteligéncia social, que implica a compreensao dos seres humanos € a facilidade em
entender-se com eles.

A importancia da actividade desportiva como acto inteligente é destacada por Roca Balasch (1998),
quando cita Montaigne (1533-1592: 318): "La palavra es mitad de quien habla y mitad de quien
escucha. Esle tiene que prepararse para recibirla segin el cariz que ella tome. Asi como entre los que
juegan a pelota, el que la recibe se mueve y se coloca segiin como ve moverse al que saca y segun la
forma del saque.".

Séao inimeros os testes que pretendem medir a capacidade de Inteligéncia, sendo que na opiniao de
Ferreira (1998) e Veiga (1995) as criticas mais pertinentes que lhes s&o feitas residem sobretudo no
facto destes avaliarem conhecimentos em vez de capacidades.

Assim 0 teste de Matrizes progressivas de Raven é um dos mais utilizados, ja que constitui uma
referéncia na medicao do "factor g" de Inteligéncia (Alves, 1995 e Ferreira, 1998).

Donders (1969, cit. por Alves & Aratjo, 1996) verificou a existéncia de elevada correlagao entre
inteligéncia e a velocidade de processamento da informagao. Assim como Campione et al. (1992), que
também encontraram relagao entre aprendizagem e Inteligéncia.

Em suma, o conceito de Inteligéncia é considerado vago, generalista e evasivo. Reporta-se
fundamentalmente a nogbes e conhecimentos académicos dado o caracter abstracto de que os
estudos habitualmente se revestem. Consiste predominantemente na exteriorizagao racional e tedrica
em detrimento de habilidades interventivas e praticas como as artes ou o desporto exigem, apesar de
alguns autores apontarem cada vez mais Inteligéncias especificas para determinados dominios.

A inteligéncia é assim entendida como uma confluéncia de requisitos e capacidades, tratando-se de
um constructo, de uma conjugacdo de capacidades de compreensao, atencdo, velocidade e
memorizagdo que relacionadas permitem ao sujeito desempenhar determinadas tarefas com maior

precisdo e acuidade.

3.1.1. INTELIGENCIA GERAL NO DESPORTO

"El cuerpo humano, y principalmente la mano es un heho tan
inteligente como la palavra." (Cagigal, 1986: 17).

A inteligéncia do jogador determina o seu comportamento tactico (Riera et col., 1996), mas nao uma
qualquer Inteligéncia, ndo um qualquer e abstracto conhecimento. A relagéo da inteligéncia com a
complexidade do contexio em que as tarefas sdo resolvidas raramente é considerada (Sternberg,
1992a).

A Psicologia da inteligéncia esteve desligada durante séculos do movimento fisico, como se este nao
apresentasse uma dimensao intelectual. Hoje contudo a psicologia cognitiva reacendeu o interesse por
este assunto (Marina, 1995). Como refere Cagigal (1986: 17), "El hombre no se hizo inteligente

solamente hablando, sino ejercitdndose, moviéndose, manipulando.”.
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A inteligéncia no Ambito desportivo, e mais concretamente nos JDG, ¢ entendida como a capacidade
de se adaptar a novas situagdes, isto é, adaptar-se a cada nova situagao com respostas adequadas
aos principios gerais e especificos do jogo, sem colidir com os objectivos fundamentais da equipa
(Garganta, 1994). Até porque o pensamento ou inteligéncia do jogador sdo as Unicas qualidades
capazes de modificar a estrutura motriz do procedimento técnico (Bota & Colibaba-Evulet, 2000).

Nos desportos de contexto variavel e situacional, como o Futebol, as acgoes e comportamentos do

jogo sdo "alicercadas na inteligéncia e na capacidade de decisdo" (Garganta & Oliveira, 1996: 7). Dai

que nos momentos capitais do jogo, quem toma as decisdes correctas sejam os jogadores mais
inteligentes e com melhor conhecimento tactico (Riera, 1995b).

A Inteligéncia geral parece ser um factor importante no processo de escolha e decisao desportivas,

contudo com uma relevancia relativamente discreta, pois nao parece explicar as diferencas individuais

de performance dos jogadores (Buscé & Riera, 1999).

Sampedro (1999: 61), alerta de igual modo para “fos jugadores mds inteligentes en otras dreas del

conocimiento lo son tambiém en el deporte?" referindo ainda que todavia no se encontrou correlagéo

positiva entre Inteligéncia geral e Inteligéncia desportiva.

Para Williams & Reilly (2000), os jogadores possuem uma "Inteligéncia de jogo" que Ihe permite

analisar mais aspectos relevantes dos seus adversarios, mas nao esta claro se essa Inteligéncia se

relaciona com a Inteligéncia académica.

As investigagdes feitas na Psicologia do Desporto sobre a relagdo entre o éxito desportivo e o

coeficiente de Inteligéncia nao tém obtido dados concretos. No entanto, algumas das aptidoes

assinaladas no dominio cognitivo, como a orientagdo espacial, tem um papel ndo negligénciavel

(Thomas, 1993).

Pelo que é ja reconhecido "os testes de inteligéncia requerem um conhecimento procedimental e

declarativo proprios, por norma mais ligados as experiéncias escolares que a outras experiéncias dos

sujeitos." (Simon & Kotovsky, 1963; Kotovsky & Simon, 1973, cits por Almeida, 1994 108).

0 comportamento de ajuste perceptivo-motor inclui as configuragdes perceptivas, que por seu lado

constituem um universo de adaptagao e inteligéncia inquestionavel e muito relevante em determinadas

actividades humanas, tais como as desportivas (Roca Balasch, 1998).

As solicitagdes psiquicas ligadas 4 a conduta tactica e a direcgao estratégica consistem (adaptado de

Bota & Colibaba-Evulet, 2000):

1. O pensamento tactico de tipo misto, assenta nas fungdes cognitivas, algoritmicas e heuristicas
(informacao, apreciacao, decisao);

2. 0O pensamento algoritmico, resultado da instrucao prévia em que se aprendem as regras do jogo
de assimilacao e execugao dos elementos técnicos, de conduta tactica individual e colectiva, os
principios de acgao com toda a equipa em varios momentos do jogo. Asseguram a concepcio e a
disciplina de jogo da equipa. Com base neles as decisoes pré-estabelecidas tém um alto grau de

certeza;
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3. O pensamento operacional, realizagéo, adaptacdo das acgdes de jogo a situagdo concreta do
terreno. As decisoes sao do tipo estocastico (uma decisao determina as seguintes);

4. 0O pensamento heuristico, as situagoes de jogo sdo resolvidas gracas a capacidade de criagao
técnico-tactica dos jogadores e dos treinadores. Assumem-se riscos razodveis ou aventureiros;

5. A consciencializagao e activagdo das acgdes, com o objectivo de mudar a conduta técnico-tictica,

pela utilizagao dos trés tipos de pensamento tactico e da deciséo estratégica (pontos 2 € 4);

Segundo Stacey (1995), em condigdes de mudanca e de fim aberto, o raciocinio por analogia € o
modo preferencial de raciocinar. Este relaciona-se sobretudo com a identificagdo das acgdes mais
representativas da actividade.

Também a tomada de decisao, capacidade significativamente presente nos JDC, esta directamente
relacionada com o nivel de inteligéncia dos individuos e dos factores cognitivos e intelectuais (Sereni,
1996), porque é exigida uma actuagao inteligente de acordo com as necessidades do momento (Aguila
et al., 1990; Araijo, 1995; Roca Balasch, 1998).

31.2. AVALIAGAO DA INTELIGENCIA GERAL NO DESPORTO

'A Inteligéncia é o que medem os testes de Inteligéncia." (Edwin
Boring, cit. pela Enc. de Psicologia).

A avaliagdo dos pardmetros de inteligéncia sofreram, ao longo das decadas de investigacao, grandes
alteragdes. Assim, "0s psicologos, passado o sarampo dos testes de inteligéncia, perguntam-se,
espantados, por que é que existe tanta discrepancia entre os resultados das suas experiéncias e os da
vida pratica."( Marina, 1995: 14).

Também no desporto, a psicometria tem desempenhado um papel fundamental no desenvolvimento
da Psicologia das Actividades Fisicas e Desportivas. O uso de testes, escalas e questionarios
psicologicos tem servido para avaliar tragos, afitudes, habilidades, estilo cognitivo e afectivo dos
atletas, com o objectivo de descrever, diagnosticar e intervir, predizer, seleccionar e classificar.

No entanto, a psicometria desportiva é também uma das areas mais controversas da Psicologia do
Desporto, controvérsias estas geradas, muito provavelmente, pela crise que atingiu a utilizagao da
avaliagio psicoldgica na Psicologia Geral. O uso de testes teve origem no trabalho desenvolvido por
Binet e colaboradores no inicio do século passado, em Paris, com o objectivo de avaliar quais 0s
alunos com sucesso na escola elementar e quais os que fracassariam. Binet desenvolveu os primeiros
testes de inteligéncia da historia da Psicologia e 0 conceito de quociente de inteligéncia Q). Desde
entdo, houve uma proliferagdo de instrumentos de avaliagdo dos diferentes parametros psicoldgicos
especialmente nos Estados Unidos, onde se tornaram uma verdadeira febre e passaram a ser

utilizados indiscriminadamente.
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As criticas ao uso de testes psicoldgicos iniciaram-se nos anos 60 nos Estados Unidos, estendendo-se
a Europa. A sua utilizagéo foi considerada por alguns como mecanizada, com objectivos meramente
classificativos e com resultados superficiais.

Mas, com a evolugdo da Psicologia Geral e da Psicologia do Desporto, 0 valor e a importancia dos
métodos e técnicas de avaliagio dos parAmetros psicologicos é hoje reconhecida e considerada uma
actividade altamente especializada.

A medicdo da Inteligéncia evoluiu ao longo dos tempos: iniciou-se com a cronometria (medi¢ao do
craneo) e correlacionou os tamanhos encontrados com factores culturais, sociais e raciais. Julgava-se
existir uma relagao positiva entre 0 tamanho e peso do crénio e a Inteligéncia. Esta tese foi
abandonada quando individuos considerados bastante Inteligentes apresentaram tamanhos de crénio
inferiores & média da populagéo a que pertenciam. Mais tarde, Galton, na segunda metade do sec.
XIX, iniciou a medicdo de qualidades simples da mente, como o tempo de reacgéo e a velocidade
sensorial (Enc. Pscicologia, s/d).

As medigdes complexas da Inteligéncia surgiram apés o ano de 1905 com Alfred Binet. Este construiu
um teste que integrava diferentes questdes relacionadas com o raciocinio e a resolugao de problemas
e introduziu o conceito de idade mental e de aptiddo mental, como uma capacidade geral e unitaria. O
psicologo Alemao Wiliiam Stern formulou o quociente de Inteligéncia (Ql).

A psicometria surge no inicio do Sec. XX nos EUA, com o objectivo de dar resposta a necessidade de
seleccionar e avaliar grandes massas, orientando-as para tarefas ajustadas as suas caracteristicas
individuais (Enc. Pscicologia, s/d).

Os profissionais e investigadores do desporto questionaram-se inimeras vezes sobre a relagao entre
os factores de inteligéncia estabelecidos pelos testes psicoldgicos e as habilidades técnicas e tacticas
desportivas (Bayo & Roca Balasch, 1998). Deste modo, procurando dar resposta a esta relagao, os
autores referidos, propuseram um teste de orientagéo espacial € temporal que apresentaram como
medida de inteligéncia desportiva.

E importante ndo esquecer que "a avaliagdo da Inteligéncia, e mais concretamente o método dos
testes utilizado para o efeito, é objecto de posigoes dispares junto dos psicélogos e, de algum modo,
junto da propria opinido plblica." (Almeida, 1994: 105).

Recentemente, Botelho (1998) abordou e investigou os processos cognitivos em ginastas, chegando a
conclusdo de que os ginastas séo mais rapidos e concentrados que os individuos sedentarios,
orientam ainda de forma mais selectiva e focalizada a atengdo nos estimulos pertinentes.

Carvalho (2000) seguindo parte da metodologia utilizada por Botelho (1998), realizou, no ambito do
Futebol, um estudo monogréafico, onde avaliou os processos cognitivos utilizando para o efeito testes
de inteligéncia geral. Concluiu que os atletas de elite apresentaram niveis superiores de Inteligéncia,
assim como melhor velocidade atencional e velocidade perceptiva e, quanto a exactiddao das

respostas, 0 grupo amador apresentou resultados superiores ao de elite.
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Mendelsohn (2000), utilizando como protocolo de avaliagéo o Teste de Toulouse (3 figuras) e o Teste
de Toulouse-Pieron (2 figuras), realizou uma investigagdo com 29 jogadores de Futebol profissional,
com a qual pretendeu comprovar a relagao da capacidade de concentragdo com o posto especifico
que o jogador ocupa no jogo. Dos resultados, concluiu que o grau de concentragdo dos jogadores é
proporcional ao grau de responsabilidade defensiva, ja que os guarda-redes obtiveram uma media de
de 0,90, os defesas de 0,86, os médios 0,83 e os avancados 0,80.

Veiga et al., (1997) estudaram a atencéo e a Inteligéncia geral (factor g) em Ginastas, utilizando as
Matrizes Progressivas de Raven, o teste Toulose Piéron e a barragem de quadrados e letras de
Thurstone. Concluiram que o sector masculino apresenta melhores indices de atengéo, com uma
significativa relagdo entre atengao e prestagdo desportiva, e registaram um correlagao significativa
entre atencao e Inteligéncia.

Também para Knapp (1963) existe uma correlago positiva, mas nao muito alta, entre os resultados
dos testes de Inteligéncia e o rendimento desportivo. A medida que aumenta a complexidade das
tarefas desportivas, implicitas no rendimento, com aumento da organizagéo e compreensao, assim

como da tomada de decisoes, também a referida relagéo tende a aumentar.

3.1.3. INTELIGENCIA EMOCIONAL

"Inteligéncia é saber pensar, mas também ter vontade ou coragem
para o fazer." {Marina, 1995: 15).

A influéncia dos estados emocionais sobre as actividades do desportista e da performance constituem
um tema importante da psicologia do desporto (Deligniéres, 1993; Veiga et al., 1997; Ruiz Pérez, 1999;
Damasio, 2000).

S6 recentemente emergiu no contexto cientifico a mente emocional, procurando explicar como as
nossas acgdes podem ser emocionalmente conduzidas, como podemos ser tao racionais num
momento e tdo irracionais noutros (Goleman, 1995).

As modificagées do estado emocional provocam alteragdes no estado cognitivo, quando, pelo aumento
de secrecéo de certas substancias quimicas em nicleos do prosencéfalo basal, hipotalamo e tronco
cerebral, se dao modificacoes das fungdes cerebrais. A modificagdo mais especifica da intervengao
motora e desportiva consiste na modificagdo do modo de processamento cognitivo, alteragao da
velocidade de producao de imagens visuais e auditivas, assim como da focagem das mesmas
(Damasio, 2000; Hernandez Mendo et al., 2000).

A emogao é um estado biolégico que néo se aprende. Aprendemos sim a controlar as emogoes, a liga-
las aos objectos e aos acontecimentos (Damasio, 2000). Ela dirige para ou inibe de algo, e afecta
tanto a cognigdo como a conduta e o estado bioldgico dos sujeitos (Hernandez Mendo et al., 2000).
Por outras palavras, é a expressao do conhecimento do envolvimento através da experiéncia e das

suas relagdes connosco. Assim, "cada emogao representa uma diferente predisposicao para a acgao;
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cada uma delas aponta-nos uma direccao diferente que ja noutra ocasiao resultou bem para enfrentar
0 mesmo tipo de problema." (Goleman, 1995: 26).

Naturalmente um estado de grande perturbagdo emocional pode conduzir a decisdes irracionais. A
emocao faz parte dos processos de raciocinio e tomada de decisdo (Damasio, 2000).

Como refere Goleman (1995), a resposta emocional é trapalhona, apesar de réapida, podendo néo
satisfazer todos os conceitos e requisitos modelados para o comportamento racional. Este tipo de
resposta, pretende salvaguardar o estado e a integridade do sujeito, pelo que nem sempre obedece
aos principios estabelecidos.

Quando vivemos um acontecimento semelhante a outro ja vivenciado no passado, ao qual conotamos
determinada emocdo, temos tendéncia a associarlhe o mesmo sentimento emocional ja
experimentado (Goleman, 1995). Por esta razdo, o jogador tem alteragoes negativas do estado
emocional quando confrontado com situagdes nas quais teve insucesso, sentindo receio ou medo no
confronto com essas situagdes. Quando um jogador por utilizar o drible em zonas perigosas provocou
problemas a sua equipa, em novas situagdes de jogo em que o drible seja necessario e apropriado, vai
sentir um estado emocional de inseguranga e incerteza quanto ao que fazer, consequéncia da
experiéncia vivida. Sao as emogdes que nos alertam do risco imediato de uma situacdo ou das
possibilidades de éxito ou fracasso, inclusivamente do estado bioldgico do nosso organismo
(Hernandez Mendo et al., 2000).

Deste modo, cada emogédo predispde-nos, de modo diferente, perante uma experiéncia, indica-nos
uma direcgdo, que anteriormente nos ajudou a resolver uma situagdo concreta ou nos advertiu e
ajudou a interpreta-la.

A inteligéncia emocional, considerada a inteligéncia do novo milénio (http://www.emocionol.comy), tem
desenvolvido instrumentos de avaliagdo aplicaveis a gestao e empresas que nos podem indicar, ou
pelo menos alertar para alguns caminhos a seguir ou a explorar no desporto. Assim cientistas
Australianos, lancaram um instrumento de avaliagéo que permite conhecer com exactidao os gostos e
preferéncias dos consumidores: tarta-se de um leitor de emogdes, denominado sonda topografica de
estados regulares (STER). Este sistema actua como um electro-encefalograma, mede a actividade
cerebral através de sensores eléctricos, que registam as modificagdes da actividade cerebral. Mede a
velocidade de irrigagdo sanguinea e produz um relatdrio psicolégico das respostas emocionais.
Assim, conhecer as nossas emogoes e saber geri-las com eficacia, podera contribuir para um maior
controlo da nossa conduta. Como, defende Goleman (1995), as emogdes ajudam-nos na tomada
racional de decisdes, porque nos orientam na direccdo adequada, e nos ajudam a retirar 0 melhor
proveito de todas as possibilidades que a légica nos oferece.

Os conceitos emocionais podem ser um bom predictor do rendimento desportivo, onde a educacéo da
emogao podera supor, além duma melhoria da qualidade de vida, um optimo estado do desportista
perante a competicdo (Hernandez Mendo et al., 2000). Dai que Ruiz Pérez (1999) considere os
expertos em determinado desporto dotados de uma inteligéncia emocional mais desenvolvida.
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3.2. INTELIGENCIA ESPECIFICA DE JOGO

"0 Futebol caminha para a etapa mais nobre: a Inteligéncia.” (Venglos,
2001: 8).

Sao, paradoxalmente, autores de outras éreas, que ndo a desportiva, 0s primeiros a considerarem,
igualmente "inteligente”, resolver um problema matematico ou pontapear uma bola ao &ngulo, compor
um poema ou elevar-se na area repleta de adversarios e fazer um golo de um cabeceamento certeiro
(Guterman, 1996).

A formacao do jogador visa, entre outros aspectos, a obtencéo dum jogador inteligente, independente
e capaz de utilizar todos os seus recursos de forma ajustada (Bayer, 1994; Greco, 1988). Deste modo
"El objetivo debe ser la formacidn de un jugador inteligente, pues sdlo los jugadores inteligentes estén
capacitados para tomar decisiones correctas, escogiendo la accion o ef gesto respectivo, haciendo una
seleccion adecuada de acuerdo con la situacion de juego que se plantea." (Greco, 1988: 23).

0O que separa os grandes valores dos verdadeiros génios € a estatura intelectual, a capacidade de
prever o imprevisivel, de tornar o misculo verdadeiro escravo do cérebro (Venglos, 2001).

Como refere Lima (2001: 45), "Acontece que esses criadores possuem uma excelente cultura tictica e
sabem pisar o terreno de cabega erguida e de olhos prontos para ler o jogo, interpretando sinais e
antecipando reacgdes dos adversarios e dos companheiros. Para estes jogadores o corpo representa
(...) uma ferramenta que obedece a uma Inteligéncia concreta e da vida a sua arte.".

Deste modo, as competéncias motoras fazem apelo a um tipo de Inteligéncia sobre as acgdes, uma
Inteligéncia que supde conhecer o que fazer, como fazé-lo, quando e com quem actuar em funcao das
tarefas propostas (Brito Soto, 2000).

A Inteligéncia pode ser aprendida e modificada (Fonseca, 1996), basta que se intervenha segundo
uma visdo qualitativa de ensino, na base dos pressupostos da educagao cognitiva. Transmitindo
processos e estratégias cognitivas e nao apenas conteddos, promove e desenvolve diferentes formas
de aprender e ndo apenas de conhecer.

Como defende Garganta (1999: 6), "De facto, a luz das exigéncias do desporto actual, ndo basta
chegar mais longe, nem saltar mais alto, nem ser mais forte, é preciso ser mais rapido, mais veloz.
Mais rapido, ndo apenas a chegar ao local desejado, ou a realizar uma ac¢éo, mas também a pensar,
a encontrar solugbes, a perceber o erro, a descodificar os sinais do envolvimento. Em sintese, mais
rapido e melhor, a perceber, a pensar e a agir.".

Os jogadores devem ter condigoes de inventar novos jogos no decorrer do proprio jogo (Garganta &
Cunha e Silva, 2000). S6 através da interpretacao do jogo, da chamada Inteligéncia de jogo, requerida
ao jogador na maioria das situagées, isto se concretiza, percebendo o que ocorre a sua volta, para
decidir qual a melhor solugao e executé-la com éxito. Quanto mais inteligente for o comportamento de
jogo, mais elevado sera o rendimento do jogador no ambito tactico (Briggeman & Albrecht, 1996 cit.
por Morcillo Losa, 2000). Assim, saber ler o jogo significa perceber as possibilidades existentes,
pensando colectivamente (Mombaerts, 1998 cit. por Morcillo Losa, 2000).
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A actividade motora e desportiva constrdi e promove um tipo de conhecimento, no qual a Inteligéncia
se manifesta nos seus actos, destrezas e realizacoes (Brito Soto, 2000).

Desta forma, os jogadores organizam as decisoes a partir de invariantes direccionais do movimento
dos colegas e adversarios, assim como da trajectdria da bola. O conhecimento das regularidades do
sistema de circulagdo da bola permite-lhes antecipar permanentemente o surgimento dos
acontecimentos, baseando-se nas informagcées retiradas do jogo. Na maioria dos casos, os jogadores
funcionam de um modo preditivo e somente quando estimam a qualidade da sua intervengao
insuficiente, passam a um modo reactivo de actuagéo (Durand et al., 1993).

Sampedro (1999) e Ruiz Pérez (1999) estabelecem uma definico de Inteligéncia apropriada ao
contexto desportivo. Assim, entendem-na como uma capacidade especifica que possuem os
jogadores, através da qual resolvem as situagdes de jogo utilizando a técnica, a tactica e a estratégia.
O sentido de jogo, dom da oportunidade, olfacto do golo, s&o expressdes usuais no ambito desportivo,
na tentativa de definir uma capacidade que talvez seja hoje a Inteligéncia desportiva (Sampedro,
1999).

Deste modo, também para Roca Balasch (1998), ser inteligente no &mbito desportivo nao significa o
mesmo que no campo Académico, mas continua a possuir um cariz inteligente. E um ser inteligente
quando incorpora as alteragdes temporais como elementos essenciais da ac¢do desportiva. Existem
assim vérias maneiras de ser inteligente, atendendo as dimensdes e parametros adaptativos do ser
humano.

Estes (1982) e Siglar & Richards (1982) ambos cit. por Veiga et al. (1997), consideram a Inteligéncia
desportiva dependente da riqueza e variedade das percepcdes e da capacidade de as codificar,
armazenar, organizar e restabelecer a informagéo essencial para a execucao apropriada da tarefa.
Marina (1995: 101) classifica de forma objectiva o sentido de jogo: "Os jogadores tém sentido da
jogada, cheiram o golo, tém capacidade de antecipagao, um conjunto de dons misteriosos que mais
nao sao do que modos eficazes de manejar grandes blocos de informagao compilada.”.

O treino nao possui um papel irrelevante neste enquadramento, antes pelo contrario, como refere Lima
(2001: 45) "Sdo os habitos de pratica inteligente que transformam um padrdo complexo de
movimentos numa cadeia de gestos desportivos aparentemente simples, leves, expressivos e
agradaveis de ver.".

Como vimos, o caracter particular das habilidades motoras patentes nos JDC, implicam que as
capacidades implicitas sejam, em grande parte, condicionadas pela qualidade do tratamento da
informagao que o jogador realiza em cada episodio do jogo (capacidades cognitivas). A ac¢éo de jogo
obriga a uma continua percep¢ao e antecipacao complexa do jogo, identificando e hierarquizando os
proprios estimulos e os do envolvimento mais significativos, para levar a cabo os comportamentos
motores pretendidos (atencao selectiva), a uma tomada de deciséo original (ndo apenas estimulo-
resposta), adequada a situagao que deve resolver, depois de analisadas as condigoes dos indicadores
do envolvimento (Seirul-Lo, 1993 cit. por Lago & Lopez Graria, 2001).
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A rentabilizagdo duma hipotética Inteligéncia desportiva ou especifica depende do modo como
utilizamos, relacionamos ou solicitamos os diferentes recursos da visao, aten¢éo selectiva, percepgao

e antecipacao, conhecimento, tomada de decisao e ac¢ao motora propriamente dita.

3.2.1. A VISAO ENQUANTO INSTRUMENTO DE RECOLHA DE INFORMAGAO

“Através do olhar, o corpo conquista o lugar, delimita-o, demarca-0."
(Cunha e Silva, 1999: 33).

A visdo no desporto pode ser entendida como uma &rea especializada da optometria que engloba um
conjunto de técnicas para a melhoria e preservagao da funcéo visual com a finalidade de incrementar o
rendimento desportivo. Contudo ndo é esta, apesar de importante, a vertente da visao do Futebolista
que pretendemos abordar, mas sim aquela que se refere as questdes do "que ver" e porque ver estes
e nao outros aspectos.

Isto porque o Futebol exige, do jogador, um controlo visual intenso para apreciar as sucessivas
alteragdes de posicao dos colegas, dos adversérios e, evidentemente, também da bola (Jacques &
Michel, 1984).

A visdo é o principal meio de recolha de informagao do exterior, o que faz com que o jogo de Futebol
seja, dos JOC o que maior componente visual detém (Cardenas, 2000).

Para Iglesias & Rodriguez Folgado (1995 cit. por Cérdenas, 2000), devemos estabelecer uma clara
distinéo entre "ver" e "visao". Assim "ver" representa a capacidade de distinguir o que se apresenta
perante os nossos olhos, e "visdo" implica uma valorizagao, analise consciente, em suma um processo
perceptivo complexo, relacionado com o sistema motor sensitivo do nosso organismo.

A visdo, enquanto capacidade de captar informacdo, esta intimamente relaccionada com a percepgao.
O olho desempenha as fungdes sensoriais de recep¢do da luz proveniente dos objectos, que é
transmitida através das diferentes componentes do globo ocular até a retina, onde o nervo dptico se
encarrega de a transportar para as dreas cerebrais correspondentes para interpretar a informagao.
Assim, a visdo processa-se no cerebro e ndo no olho. Este é importante na medida em que reproduz a
imagem dos objectos com que lidamos (Cardenas, 2000). Daqui decorre o conceito de percepgao que
consequentemente nos leva aos processos de tomada de decisao.

A capacidade de visdo de jogo é das mais valorizadas na anélise de cada jogador, contudo o ensino e
a melhoria desta capacidade ndo é habitualmente contemplada nos processos de ensino e treino do
Futebol (Fradua Uriodo, 1997).

Na figura 4., Fradua Uriondo (1997) apresenta-nos um esquema da viséo de jogo, e de todos os

componentes que ela abarca, procurando elucidar para a importancia que a mesma detém no jogo.
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VISAO DE JOGO
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FIGURA 4.- Esquema geral do conceito de visdo de jogo (Fradua Uriondo, 1997).

Entre atletas principiantes e experientes existem diferencas no processamento de informagéo visual,
como resume Ripoll (1987a cit. por Mangas, 1999), no quadro 2. Podemos concluir, a partir do
quadro, que os atletas experientes possuem um nivel do processamento de informagao visual mais
elaborado e eficiente, capacidades essas que posteriormente irdo influenciar favoravelmente os
aspectos relacionados com a qualidade e prontidao das decisées, conforme nos é dado a observar nos

pontos 7 e 8 do referido quadro.

QUADRO 2 - Caracteristicas do processamento de informagéo visual de atletas principiantes e experientes
(Ripoll, 1987a cit. por Mangas, 1999).

ATLETAS PRINCIPIANTES ATLETAS EXPERIENTES
1. Ainformagéo visual é pontual e corresponde a um 1. A informaco visual € inter-relacional, Ela relaciona os
conjunto de acontecimentos; diferentes acontecimentos;
2. AinformacAo é tratada sobretudo em viséo central, 2. Ainformagao implica complementarmente a visao central
3. Aleitura dos diferentes acontecimentos ¢ feita em ordem e periférica;
cronoldgica das suas aparigoes; 3. A'leitura" é muitas vezes antecipada. O atleta coloca o
4. Um niimero importante de acontecimentos € analisado; seu olhar na direcgao precisa onde vai aparecer o
5. O tempo destinado a consultar cada um dos acontecimento;
acontecimentos € curio. A informagao é incompleta; 4. S6 os acontecimentos mais pertinentes sdo analisados.
6. O tempo total de andlise & elevado; 0 seu nimero & restrito;
7. Apresentam um longo periodo de tempo entre a 5. O tempo dedicado a consultar cada acontecimento é
recepgao da informacao e o desencadeamento da longo. A informagao é completa;
resposta; 6. O tempo total de andlise é reduzido;
8. As respostas moloras sdo muitas vezes inadequadas. 7. A resposta é desencadeada durante a andlise da
situagao;

8. As respostas motoras sao apropriadas.

As vantagens dos desportistas sobre os restantes, no que respeita & visao nos seus campos de
exploragéo, acuidade, profundidade e reaccao visual, séo comprovadas por inimeros estudos revistos
por Cardenas (2000).

No campo da visdo optométrica, Guerrero Morilla (2000) detectou, em estudos feitos na area,
diferencas na capacidade visual. Comprovou diferencas nas habilidades visuais entre futebolistas e
sedentarios, sendo melhores os futebolistas. Por seu lado Pascual & Iglesias (1995) nao encontraram
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diferencas entre futebolistas profissionais e juvenis. Fradua Uriondo (1993) comprovou como a viséo
periférica pode ser melhorada com o treino.

Guerrero Morilla (2000) demonstrou em estudo com futebolistas que estes respondem mais rapido aos
estimulos que os ndo futebolistas. Aponta como possiveis razdes para estes resultados o facto de
realizarem os seus freinos ao ar livre, pelo que podem ter mais desenvolvida a capacidade para
recuperar-se de um estimulo deslumbrante.

Desta forma, Lima (1989: 101) aponta como caminho a seguir na formagao desportiva *- as criangas
tém de aprender a ler o jogo para saberem o que fazer com a bagagem e os instrumentos que séo
capazes de utilizar.' Concordando com esta perspectiva, a capacidade perceptiva parece-nos
fundamental no processo de actuagdo do jogador, embora até ao momento pareca nao ter sido
convenientemente estudada.

O comportamento visual dos desportistas expertos € um comportamento adiantado, em avanco, que
antecipa, que com menor esforgo obtem mais informagéo sobre elementos chave do campo perceptivo
onde actua, com maiores possibilidades de éxito nas situagdes em que participa (Ruiz Pérez, 1999).

3.2.2. ATENGAO SELECTIVA

"Atengao como uma competéncia critica para ¢ sucesso em qualquer
nivel competitivo." (Viana & Cruz, 1996: 302).

A capacidade do desportista manter a atengéo sobre o que deve observar necessita de pratica e treino
em tarefas que exijam concentracdo (Mendelsohn, 2000). E necessario intuir 0s movimentos do
adversario, analisar especialmente a informagéo obtida pelos mecanismos perceptivos, principalmente
pela visdo, j4 que a atengho selectiva, antecipagio das acgdes do adversario, assim como a
adaptagédo a uma grande variabilidade e incerteza séo factores determinantes.

A psicologia do desporto distingue dois tipos de atengao: a focalizada e a difusa. Entende-se por
focalizada a atengdo dirigida a um pequeno campo e orientada a estimulos especificos. Por difusa,
aquela que mais se ajusta a realidade competitiva dos JDC, voltada para todo 0 campo de percepcao,
sem se preocupar com os detalhes ou os estimulos mais importantes (Sereni, 1996).

Por seu lado, Cérdenas (2000) classifica a atengao nos JDC em atengao dividida, como resposta &
necessidade atencional de detectar e seleccionar as informagdes relevantes dos varios estimulos, em
simulténeo. Este enquadramento permite centrarmo-nos nos indicadores verdadeiramente relevantes
nesse momento, ajustando-se a atengéo as exigéncias perceptivas do jogo e consequentemente a
especificidade da tomada de deciséo no futebol.

O desportista realiza com eficacia e em simultdneo duas ou mais tarefas, neste caso uma delas nao
requer atengao ou pelo menos ndo na mesma medida que as outras, prestando assim total atencao a

uma delas, realizando quase automaticamente as restantes (Cérdenas, 2000). Dai que no Futebol o
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jogador preste atengao & movimentagao de colegas e adversérios simultaneamente, com o controlo da
posse da bola.
Em alguns desportos mais complexos como os JDC, que envolvem disputas directas entre 0s
adversarios, a habilidade de alternar entre os dois tipos de atengdo é muito importante, pois a
complexidade das tarefas é muito grande e oscila a cada momento (Sereni, 1996). A atencéo é
selectiva, limitada e flutuante (Mendelsohn, 2000), 0 que permite concentrar a atengéo nas tarefas
mais exigentes em cada momento.
Por seu lado, Viana & Cruz (1996: 289) definem atengao selectiva como "a capacidade para dirigir a
atencéo para os estimulos relevantes & realizagdo de uma tarefa, independentemente da influéncia
dos estimulos distractores.".
A maior correcgao e rapidez da tomada de decisao depende, entre outros factores, da focalizagao da
atengdo nos estimulos mais importantes do meio, em cada situacao especifica, 0 que conduz o
individuo a uma percepgao e consciencializacao da realidade de forma mais objectiva (Sereni, 1996).
Os JDC caracterizam-se, ao nivel das exigéncias atencionais (adaptado de Cratty, 1984 e Viana &
Cruz, 1996), por:

Uma elevada amplitude de estimulos a atender;

Flexibilidade de estimulos (ataque, defesa, passe, remate);

Duragao dos estimulos ao longo de todo o jogo;

O grau de vigilancia varia segundo a zona de jogo.

Assim, é consensual, entre os desportistas, a importancia em manter uma capacidade de atencao
adequada aos aspectos necessarios a realizagao de uma tarefa quer no processo de ensino e treino,
quer no desempenho competitivo (Viana & Cruz, 1996).
Existem diversos aspectos que pela sua interferéncia negativa distraem e prejudicam a capacidade de
atencéo do desportista (Mendelsohn, 2000). Estes podem ser de trés tipos:
- Externos: o publico, os arbitros, os adversarios, resultado da desmotivacéo, frustacao,
precipitacao na execucéo das habilidades do jogo.
- Internos: tém origem no interior do desportista, nos seus pensamentos: pensamentos
disociativos (pensamentos e sentimentos longe da actividade desportiva que se realiza),
pensamento excessivamente analitico (paralisia por andlise) e pensamentos débeis (falta de
autoconfianca).
- Relacionados com a incapacidade de alterar a forma de atencéo: esta situagéo finaliza em
bloqueio devido a excessivo fecho sobre a sua mente e as suas reacgoes corporais.
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3.2.3. PERCEPGAO E ANTECIPAGAO DA ACGAO DOS COMPANHEIROS, ADVERSARIOS E DA
BOLA

'A percepgdo e a antecipagao dos movimentos da bola, dos parceiros e dos
adversérios, nas suas deslocagbes espaciais e na sua direcgéo, revestem uma
importancia capital para a actividade em jogo; estamos a falar duma percepcao
complexa do espago e do movimento. Ndo basta perceber os objectos e
processos duma forma instantdnea. Todo o processo tem um passado, um
presente e um futuro." (Mahlo, 1980. 61).

0 principal aspecto qualitativo da percepgdo do jogador consiste na identificaco das distribuices
espaciais ¢ dos movimentos da bola e dos jogadores. Por isso a percepgao da situacao dinamica e
espacial (distancias e velocidades dos objectos) entra em correlagéo estreita com as sensagoes
quinestésicas do jogador (Mahlo, 1980).

A percepcao constitui 0 ponto onde a cognigéo e a realidade se encontram, é a actividade cognitiva
mais elemental. Para Merleau-Ponty (1942), é o processo pelo qual o corpo mergulha no mundo, é
uma construgao subjectiva e com significado. Ela & de certa forma acgao, porque o corpo se encontra
comprometido com 0 mundo quando percepciona, € um processo complexo, porque depende tanto da
informacdo que extrai do mundo, como da fisiologia e das experiéncias de quem percebe
(Schellenberger, 1990).

A percepgéo, também definida por Damdsio (2000) como consciéncia nuclear, supde uma experiéncia
mais complexa que a mera sensagao, € resultado dos processos de ordem superior que integram e
associam as sensagdes. Desta forma, a percepgao consiste na “adquisicion del conocimiento del yo y
del medio por seleccion y asociacion de informaciones, que si bien comporta una importante parte
innata, puede ser, sin embargo, objeto de aprendizaje” (Contreras Jordan, 1998: 179-196 cit. por Brito
Soto, 2000: 2).

0 desempenho dos jogadores depende da leitura de jogo e da tomada de deciséo (Tavares, 1994b).
Deve, assim, privilegiar-se 0 desenvolvimento da actividade perceptiva dos jogadores, para que
identifique no jogo as suas variaveis, seleccione a que melhor se adequa & deciséo que entende dever
tomar (Graca, 1994).

A educagéo perceptiva é fundamental na formacao do praticante de JDC (Bayer, 1994; Graca, 1994).
Devemos estimular o campo visual do jogador em quantidade e qualidade, uma vez que este se revela
determinante na formagao dos futuros jogadores de elite.

A percepgéo detém tal importancia, que Mahlo (1980: 61) destaca "Aqueles que, entre eles, tiverem a
este respeito caréncias nunca conseguirao chegar a poder fazer grandes performances técnicas ou
tacticas.".

O Futebolista adapta continuamente a sua conduta em relagao a uma grande quantidade de factores
externos, dos quais obtém informagdo predominantemente afravés da visao. O jogador deve
desenvolver, através da aprendizagem, capacidade de identificar e seleccionar os estimulos

envolventes mais influentes na organizagdo do seu movimento. Desta forma, aprendera a distinguir o
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fundamental do acessorio e ignorar os estimulos despreziveis (Sanchez Baruelos, 1986; Alves, 1990;
Graga, 1994; Fradua Uriondo & Santos, 1995; Sereni, 1996).

Todas as manobras de jogo (defensivas e ofensivas) exigem decisOes baseadas numa percepgao
especifica e rapida da situagao (Schellenberger, 1990), num processo mediante o qual a consciéncia
integra os estimulos sensoriais dos objectos, acontecimentos ou situagoes e os transforma em
experiéncia util.

Para Tenenbaum & Bar-Eli (1992), a inteligéncia perceptual é um dos principais factores responsaveis
pela qualidade e quantidade dos comportamentos nas disputas directas dentro dos desportos.

A percepcao espacial reflecte as relagdes espaciais entre varios objectos que rodeiam o jogador. A
percepgdo motora reflecte as mudancas de posicao num periodo de tempo e inclui a percepgao
temporal, que reflecte a duragéo, rapidez e a sequéncia dos acontecimentos (Schellenberger, 1990).
O Futebolista segue atentamente, no inicio do movimento, a trajectdria da bola com os olhos, mas
posteriormente, a partir do momento que analisa a sua trajectoria, concentra a atengao no seu proprio
deslocamento, na observacdo dos colegas e adversarios, dado que ja sabe onde vai a bola (Weineck,
1994).

O processo perceptivo resume a imagem interna do objecto percebido na pessoa que percebe,
formando-se um quadro perceptivo de si proprio e do meio ambiente, no qual a pessoa se encontra
(Gabler, 1986, citado por Souza & Greco, 1999).

Deste modo, o "filme no cérebro" retrata as imagens que percepcionamos. Existe, exterior ao nosso
organismo, uma realidade da gual fazemos parte, apesar dessa realidade nao ser precisamente como
nds a vemos e percebemos, construindo-se como um realidade nao absoluta (Damasio, 2000).

O olhar, principal meio do conhecimento sensitivo, pelo qual colhemos a realidade, &, para Marina
(1995) um acto condicionado e subjectivo. O olhar néo € inocente, orienta-se pelos conhecimentos,
projectos e desejos que possuimos. Ainda sobre a problematica do olhar, Marina (1995: 31) afirma que
"Um mesmo campo ndo é igual para um pintor e para um pastor." Isto porque cada um concebe aquilo
que vé pelos significados que lhe atribui, pelo que conhece.

Por isso o produto da nossa percepgao nao é uma fotografia da situagéo e dos objectos, *mas uma
imagem do mundo exterior carregada de significacdo, muito relativa e sujeita a observagoes e a
factores psiquicos.” (Mahlo, 1980: 40). Isto porque néo extraimos do meio toda a informacéo possivel,
apenas a que sabemos extrair (Marina, 1995).

Nao serve de muito tomar decisbes com base em referéncias erradas do envolvimento. Dai a
importancia em perceber e assimilar os estimulos, dando-lhes significado a partir do que sabemos, a
percepgao transfigura-se assim pela inteligéncia (Marina, 1995).

O olhar, segundo Marina (1995: 58), "Ao tornar-se inteligente, ..., converte-se em criador porque extrai
mais informagéo, identifica novos aspectos, inventa significados e, por dltimo, reconhece parecencas
longinquas.".

Para melhor compreensao do processo perceptivo podemos dividi-lo em (Souza & Greco, 1999):
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Percepcdo externa, consiste no espago, forma, tamanho, distancia e direc¢ao da nossa acgao.
Envolve o tempo e o seu significado (timing da ac¢ao).
Percepcéo interna, abrange a recepgao de informagdes do proprio corpo.

Concordamos com Marina (1995: 45) quando diz que "Perceber é dar significado a um estimulo." E, a
medida que se vai tornando inteligente, a percepgao afasta-se da rotina e dos automatismos.

Assim como "0 cardiologista que ausculta um paciente néo tem maior acuidade auditiva do que outra
pessoa com bom ouvido, mas percebe mais informagdo." (Marina, 1995: 55). Também o jogador nao
vé melhor que as outras pessoas, mas percebe melhor o significado do que ve.

A acgo perceptiva do campo de jogo sofre influéncia de vérios factores (Guerrero Morilla, 2000):

a. A situagéo de jogo: ndo séo todas iguais, cada situagéo é algo novo.

b. Os receptores: segundo o seu desenvolvimento, percebemos a acgdo melhor ou pior,
especialmente os receptores visuais, ja que recebemos 80% da informacéo externa atraves
da percepgao visual.

c. O processo de percepcdo: influenciado pelas experiéncias anteriores (quantas mais
experiéncias, melhor nos desenvolveremos em situagoes semelhantes}, e pelo conhecimento
tactico (ter claro quais as acgdes que pode desenvolver em diferentes situagdes).

d. Seleccdo da resposta: de uma forma realista, segundo as suas capacidades futebolisticas,
elegem as acgdes segundo as suas aptidoes.

e. Adaptacao da resposta a situagdo espaco-temporal: uma vez eleita a resposta s6 nos resta
adequa-la ao espago e ao tempo em que se desenvolve a acgao.

f. Resposta; é a acgdo observavel de todo este processo.

A percepgao visual é muito mais desenvolvida que a auditiva, tanto na velocidade como na definicao
da qualidade dos estimulos. A selecgdo e tratamento da informagéo visual de estimulos no desporto &
estudada por vérios autores que tém defendido alguns principio basicos (Sereni, 1996), como:
A seleccao visual € uma das habilidades cognitivas mais necessarias e utilizadas pelos atletas
nos jogos desportivos.
Os atletas mais experientes apresentam maior capacidade de selec¢ao visual que os atletas
menos experientes;
A seleccao visual é um importante processo para a performance de atletas;
A capacidade de percep¢do visual desenvolve-se de acordo com as modalidades desportivas
especificas (atletas de desportos colectivos e jogos dominam melhor a percepgao visual que

atletas de desportos individuais.

A percepcao espacial e motora é influenciada por vérios factores que dificultam a sua consecugao.
Como sédo a existencia de um campo de visdo alargado, resultante de um vasto niimero de objectos

dentro de uma 4rea relativamente vasta, as mudangas constantes das situacoes do jogo e grande
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diversidade de movimentos do jogador. O que exige centrar-se no que € mais importante de tudo o
que se apercebem (atencdo selectiva). As condigdes complexas, como velocidade e circulagao da
bola, condigies atmosféricas dificeis ou as fintas dos adversarios, exigem grande precisao de
percepeao. Apesar do elevado stress fisico e psicologico é requerida grande qualidade de percepao
ao longo de todo o tempo de jogo, (Schellenberger, 1990).
A percepcéo ajustada e antecipada da actividade de colegas e adversarios possibilita uma procura da
resposta antes que se concluam as restantes intervencées. Dai que a antecipagao dos movimentos da
bola, dos companheiros e dos adversérios se revista de capital importancia para a actividade de jogo
(Mahlo, 1980; Weineck, 1994).
E importante a aquisicio de uma cultura perceptivo-motora que permita uma capacidade de ver e
entender o jogo correctamente, assim como € fundamental prever e antecipar as acgdes.
A capacidade de previsao pode permitir que um jogador, mesmo sendo mais lento do que outros, do
ponto de vista neuromuscular, "...possa chegar mais depressa a um determinado lugar do terreno de
jogo, porque previu e antecipou a resposta.” (Garganta, 1999: 8).
A capacidade de antecipagédo consiste segundo Sanchez Baruelos (1986: 66) numa “interpretacion
percepliva correcta de los estimulos ocasionados en el entorno antes de que el resultado de estos se
materialice".
A antecipacdo, directamente relacionada com imagens mentais, € necesséria as tomadas de decisdo
motoras, dentro da estrutura tactica de pensamento. Durante o jogo, séo feitas grandes exigéncias aos
jogadores para antecipar as intengdes tacticas dos colegas de equipa e adversarios, assim como para
formular os seus préprios planos de acgao. Além disso os jogadores devem antecipar com subtileza,
ndo apenas 0s seus proprios movimentos, mas também os movimentos dos seus colegas de equipa,
adversérios e da bola (Schellenberger, 1990).
Consequentemente, & medida que os individuos se familiarizam com os procedimentos e variaveis de
uma actividade ou movimento particular, vdo diminuindo o tempo necessério para avaliar 0 seu
envolvimento influente (Sanchez Bafiuelos, 1986).
A partir da andlise constante das situagdes sempre em mudanga, € a partir da antecipacao das
condices futuras e do resultado das suas proprias acgdes, os jogadores sao capazes de decidir
conscientemente por quais acgoes devem optar. Uma condicao fundamental para que isto aconteca €
a capacidade humana de apelar a imagens ambientais e regras operacionais numa situagao concreta
e controlar e regular as suas proprias acgdes, mantendo na cabega objectivos especificos, exigéncias
e condigdes (Schellenberger, 1990).
A antecipagao pode funcionar basicamente de duas formas (Sereni, 1996):

Antecipagao espacial - 0s individuos {ou seus membros) deslocam-se antecipadamente para o

local onde se deveriam deslocar apds a finalizagao da acgao do adversario.

Antecipacao temporal — quando os individuos antecipam as suas acgdes de resposta em

relagéo as acgoes do adversario.
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Os JDC exigem dos sujeitos participantes, antecipagdo das accdes dos adversarios € companheiros,

de modo a organizarem as suas proprias acgdes. Como destacam Bunker & Thorpe (1982) e Turner &

Martinek (1995: 46), os JDC apresentam uma singularidade particular devido precisamente ao

“decision-making process that precedes the execution aspect’.

Os JDG apresentam diversas dificuldades as exigéncias de antecipagao (Schellenberger, 1990):

1- A complexidade das situagdes de jogo tornam impossivel antecipar acgdes individuais. Os
jogadores tém necessidade de antecipar simultaneamente as constantes mudangas do
desenrolar do jogo, os seus proprios movimentos e os movimentos dos outros e da bola;

2- Os jogadores devem contar com as alternativas de jogo dos companheiros e adversérios;

3- Pode ser dificil antecipar quando ha fintas frequentes;

4- Os jogadores devem prever o maximo de acgdes, utilizando um minimo de informacéo, sob a
pressao do tempo.

5- Os jogadores devem utilizar previsdes a longo prazo. A antecipagdo ndo pode ser restrita
apenas aquelas acgbes que ocorrerdo a seguir, deve antes englobar uma sequéncia de
movimentos complexos e tacticos, que podem ocorrer ao longo do jogo;

6- Deve manter sempre uma elevada qualidade de antecipagao durante todo o tempo do jogo,

apesar do elevado stress fisico e psicoldgico.

Os estudos tém demostrado diferencas significativas na forma como atletas de diferentes niveis
analisam a informagao, sendo que os mais experientes usam com maior frequéncia a analise sintética,
ou seja, dao maior atengdo aos dados mais importantes, ao passo que os atletas menos experientes
usam predominantemente a analise analitica ou seja, ddo maior atencdo aos macro detalhes e as
acgoes sdo analisadas cronologicamente (Sereni, 1996; Aratjo, 1995).

Também Mahlo (1980), a partir de estudos efectuados em basquetebol, sustenta as hipéteses de que
0s jogadores experientes, quando comparados com os menos experientes: (i) apresentam um sistema
perceptivo mais aperfeigoado para reproduzir a organizagao do jogo; e (i) descodificam mais
profundamente a informagéo.

O Futebol é considerado um desporto eminentemente perceptivo, isto porque no decorrer do jogo 0s
jogadores encontram-se absorvidos pelas alteragdes que se processam no envolvimento, através do
movimento dos companheiros, dos adversarios e da bola (Romero Cerezo, 2000).

Também Bouthier (1988, cit. por Garganta, 1999) sustenta que os jogadores mais experientes e 0s
mais inteligentes se distinguem pelo apuro das capacidades de antecipag&o, quer na evolugao das
relagdes de oposicdo, quer nas escolhas tacticas mais ajustadas, quer ainda na execucdo das
correspondentes operagoes que viabilizem o desencadeamento dessas acgoes em tempo (Util.

Assim, a capacidade de antecipagéo parece revelar-se um indicador fundamental de discriminagao
entre jogadores experientes ou inteligentes, e de jogadores principiantes ou pouco esclarecidos
tacticamente (Tavares, 1994b).
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Deste modo, "a preparacao para a resposta é benéfica logo que a antecipacdo seja acertada,
permitindo ao atleta processar as informagdes antes do aparecimento do sinal, o que Ilhe permite ter
mais tempo para a resposta.” (Alves & Araujo, 1996: 382).

3.2.4. CONHECIMENTO TACTICO

*A finalidade do processo educativo na formagéo do jogador pretende
consequir alcangar a realizagdo dum jogador inteligente, capaz de agir
por ele préprio, utilizando os seus conhecimentos e experiéncias.”
(Bayer, 1994 77).

0 intelecto forma ideias e abstracgbes, e a capacidade de transmiti-las é reconhecida como a prova de
existéncia de uma inteligéncia genuina. Muitas pessoas sao capazes de descrever um desporto mas
carecem de conhecimento tacito de como o executar. Da mesma forma, muitos individuos entendem
os principios que sustentam uma correcta execugdo de um passe ou remate, mas nao sabem como
realizar essa tarefa de forma eficiente. O pensamento é valorizado quando permite a um individuo a
mera descri¢ao de uma acgéo e ndo o ser capaz de a realizar. Com esta concepgéo, o pensamento é
uma actividade reflexiva realizada pela mente tendo como finalidade o entendimento de algum
segmento da realidade. Lamentavelmente, é o conhecimento explicito e nao o tacito o que se favorece
na maioria dos meios educacionais (Torres, 1998).

A compreenséo dos processos cognitivos utilizados pelos jogadores durante a competigéo é limitada.
Ainda assim, é sabido que estes tem origem no conhecimento tactico, altamente especializado e
armazenado na memgria de longo prazo. A performance superior manifestada por jogadores expertos
em situagbes especificas néo surge quando as tarefas sao irrelevantes para o dominio de acgao do
jogador (McPherson, 1999).

Segundo Roca Balasch (1998), o individuo que sabe jogar é um individuo conhecedor, ndo no que diz
respeito a conhecimentos académicos, mas no que se refere a convencdes interactivas, nas quais
saber fazer, e saber quando fazer, sdo 0 mesmo saber.

Uma vez que a tactica depende dos conhecimentos tacticos adquiridos e da forma como os utilizamos
(Garcia Ucha, 2001), varios autores tém relacionado a natureza do conhecimento dos praticantes com
a sua performance desportiva (Helsen & Pauwels, 1987; French & Thomas, 1987; McPherson &
Thomas, 1989; Konzag, 1990; Tavares, 1993; Gréhaigne & Godbout, 1995; William & Davids, 1995;
Pinto, 1995; French et al., 1996; French et al., 1996a; Rodrigues, 1998; Greco et al., 1998; Brito &
Magas, 1998; Mendes, 1999; Greco et al., 1999; Williams & Reilly, 2000).

Thomas (1994) considera que o conhecimento evolui mais rapidamente que as habilidades. Esta
aprendizagem, na opinido do autor, & essencialmente cognitiva, pois implica o conhecimento de novos

contetidos e novas estratégias tendo em vista atingir novos objectivos.
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Thomas et al. (1986, cit. por McPherson, 1999) defendem que os processos cognitivos utilizados pelos
desportistas em competicdo estdo relaccionados com a sua base de conhecimentos ou
representagdes do problema ou tarefa a desempenhar.

A Figura 5 (Gréhaigne & Godbout, 1995) descreve as estruturas do conhecimento fundamentais nos
desportos. As regras de acgao constituem as normas efectivas de funcionamento, e levam a principios

de accao, regras de organizagao de jogo e capacidades perceptivo-motoras.

REGRAS DE ACCAO REGRAS PARA GERIR A
em direcgao aos principios de — ORGANIZAGAQ DO JOGO
accéo.

Organizar-se colectiva e
individualmente
(Tomada de decisdo)

CAPACIDADES MOTORAS
Skills perceptuais e Skills

sensoriais & motores

FIGURA 5 - Sistema de conhecimento dos desportos de equipa (Gréhaigne & Godbout, 1995).

Tavares (1999), citando Bouthier & Savoyant (1984), aponta a articulagao da autonomia individual de
decisdo com a coordenagao das acgoes colectivas como um dos principais problemas dos JD.

Deste modo, Grehaigne & Godbout (1995) consideram” que se o praticante automatizar os seus
processos de decisdo, isto €, se reconhecer o que € relevante em cada situagdo, reduz
substancialmente o tempo relativo & tomada de deciséo.

Este problema tem sido estudado na actualidade, em Portugal e no estrangeiro, por diversos autores
como comprova o quadro 3.

QUADRQ 3 - Quadro resumo dos autores, métodos e amostra utilizadas em estudos no @mbito do conhecimento
especifico do jogo.

Autor Métodos Amostra
PORTUGAL
: Sequeéncias de imagens de jogo em 28 alunos de opgéo Basket da FCDEF
Tavares & Vicente (1991) video e TV (praticantes e ndo praticantes)

99 Basquetebolistas, séniores (24,7+4,4

Tavares (1993) ggquenclas de imagens dejogoem - de idade) e cadetes (15,6+0,7
anos de idade)

Brito (1995) Sequéncias de imagens de jogo em 42 Futebolistas: 21 Federados e 21 nao

video (resposta e tempo) Federados; Juniores, juvenis e iniciados
A . . 40 Futebolistas: 20 séniores (24,4 anos
Machado (1996 Sequéncias de imagens de jogo em ; e
( ) viden (resposta e tempo) sz :jder;;de) e 20 iniciados (13,7 anos de

Tavares (1996b) S’equéncias de imagens de jogoem 30 Basquetebul_istas, dois grupos (24,8

videoe TV e 15,3 anos de idade)
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QUADRO 3 - Quadro resumo dos autores, métodos e amostra utilizadas em estudos no dmbito do conhecimento

especifico do jogo (continuacao).

Autor

Métodos

Amostra

Dias et al. (1996)

Sequéncias de imagens de jogo em
PC (resposta e tempo)

19 Voleibolistas: 9 séniores (25,3+£3,28
anos de idade) e 10 juvenis (16,33+0,52
anos de idade)

Pinto (1997) Questionario de escolha mdttipla 120 Basquetebolistas cadetes dos 15
sobre regras € principios do jogo aos 18 anos de idade
i - , . 21 Futebolistas federados: 7 sub-18, 7
Brito & Magas (1998) S'equenclas 4 |m:1gens e joge em sub-16 e 7 sub-14; e ainda 21 ndo
video (resposta e tempo) el
Rodrigues (1998) Teste de sequéncias de imagens de 50 Basquetebolistas: com média de

jogo em video e teste tedrico

16,5+0,7 anos de idade

Mangas (1999)

Sequéncias de imagens de jogo em
PC {resposta)

277 Futebolistas: 72 DE e 205
Federados, de 13 e 14 anos de idade

161 Futebolistas: com idades entre os 8

Correia (2000) ggquenmast de |tmagens dejogoem o s 18 anos de idade da AD
(resposta e tempo) Sanjoanense
BRASIL
Sisto & Greco (1995) Esquemas de jogo para decidir e 45 Andebolistas: dos 14 aos 18 anos de

justificar qual a melhor solugéo

idade

Greco et al. (1998)

Sequéncias de imagens de jogo em
Slides, fotos e video

614 sujeitos: 566 jogadores (155
voleibolistas, 252 andebolistas e 159
Futebalistas) e 48 treinadores

Souza & Greco (1998)
Souza et al. (1999)

Sequéncias de imagens de jogo

198 sujeitos: jogadores federados e
escolares, de 13 e14 anos de idade

Paula (2000)

Validagao de uma sequéncias de
imagens de Voleibol para avaliar o
CDeaTD

12 técnicos de voleibol de nivel
internacional

ESPANHA-
Lumbreras (1991)

Andlise ao vivo de trajectoria inicial
da bola, previsdo do local em que
esta toca no solo

40 praticantes de ténis (20 de elite & 20
principiantes)

Safont-Tria et al. (1996)

Observagcéo € analise do
comportamento tactico e decicional

1 Futebolista durante 4 jogos

Bayd & Roca Balasch (1998)

Testes de Inteligéncia desportiva em
software proprio

233 sujeitos: 60 alunos do INEF (18 a
31 anos de idade), 135 estudantes (12 a
17 anos de idade) e 38 de Escolas de
Futebol (10 a 17 anos de idade)

Santesmases (1998)

Teste grafico/esquema em desenho
€ em jogo

83 Basquetebolistas dos 12 aos 19
anos de idade

EUA
McPherson & French {1991)

Sequéncias de imagens de jogo em
PC (resposta e tempo)

17 estudantes (8 raparigas e 9 rapazes)
com média de 22,4 anos de idade,
praticantes de ténis

Griffin et al. (1995)

Conhecimento, habilidade e
performance de jogo

43 estudantes do 6° ano: 22 grupo
tactico e 22 técnico, no ensino do
Voleibol

McPherson (1999)

Entrevista e andlise de contetido as
solugdes de jogo apresentadas em
video

12 Ténistas (6 expert e 6 principiantes)

BELGICA

Helsen & Pauwels (1987)

Situagdo de video projectada em
filme de 8 mm numa parede, as
quais deve responder através da
decisdo tactica mais ajustada e
executa-la com bola

20 Futebolistas de 21 anos
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Deste modo, sdo destacados pela literatura dois tipos de conhecimento, relevantes para a
performance desportiva: 0 conhecimento declarativo e o conhecimento processual (Almeida, 1994,
Garganta, 1997; Greco et al., 1999; Mangas, 1999).

A especificidade desportiva implica um conhecimento das acgdes (conhecimentos declarativos) e
conhecer como utilizar as acgdes (conhecimento processual) (Anderson, 1990 cit. por Alves & Araljo,
1996). Estes dois tipos de conhecimento diferenciam-se, sendo o "conhecer que" ou conhecimento
declarativo e o "conhecer como" ou conhecimento processual.

Também Marina (1995) admite a existéncia de dois tipos de conhecimentos: o declarativo e o
executivo ou procedimental. O conhecimento declarativo pode expressar-se verbalmente, enquanto o
mesmo é muito dificil com o procedimental.

Historicamente, os fildsofos também reconheceram diferente tipos de conhecimento: o ‘saber que’
(knowing that) e o ‘saber como' (knowing how). O primeiro é também denominado de conhecimento
tedrico e esta geralmente associado & mente. Por outro lado, o segundo esta habitualmente vinculado
com o corpo e identifica-se como conhecimento pratico (Torres, 1998).

No seio desta teoria dualista sempre se considerou o "saber que" a forma mais importante do
conhecimento. Contudo, Torres (1998) defende que, apesar de diferentes, nenhuma forma de
conhecimento é menos importante que a outra e ambas sdo de natureza intelectual. Apesar da
importancia que cada forma de conhecimento comporta, “Saber quando e como executar nao significa
saber executar as acgdes em jogo, pelo que a capacidade de execucéo n&o se esgota na dimensao
cognitiva' (Garganta, 1997: 93).

Como afirma Damésio (2000), explicar os mecanismos que estdo por detras duma experiéncia e ter

essa mesma experiéncia sio questdes completamente diferentes.

3.2.4.1. CONHECIMENTO DECLARATIVO E PROCESSUAL

"Um bom jogador deve dispdr duma série grande de sdlidos
conhecimentos e muito rapidamente aclualizdveis em funcdo da
alterndncia continua dos problemas concretos. (...) Logo & natural que
se faga sentir a necessidade dum sistema lbgico de conhecimentos
tacticos organizados numa relagao logica do ponto de vista pratico.”
{Mahlo, 1980: 98).

Os dois tipos de conhecimento estéo relacionados entre si, dado que a forma como o jogador analisa
as situagdes de jogo esta dependente da forma como ele percebe e concebe esse mesmo jogo
(Garganta, 1997; Mesquita, 1998).

Segundo Thomas et al. (1986 citados por Mangas, 1999), o conhecimento declarativo pode ser

definido como o conhecimento do regulamento da modalidade, aspectos das posigées dos jogadores,
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estratégias bésicas de defesa e ataque, enquanto o processual se refere as acgdes no decorrer do
jogo.

Também French & Thomas (1987) e Thomas & Thomas (1994 ambos citados por Mangas, 1999)
salientam a necessidade de uma determinada quantidade de conhecimento declarativo, para que 0
conhecimento processual exista, sendo este mais complexo, pois inclui a selec¢ao da acgao e a ac¢ao
propriamente dita (McPherson, 1994).

O conhecimento declarativo comporta o conhecimento que explica ou suporta teoricamente a
realizacdo de uma acgdo. Os estudos efectuados tem relacionado positivamente a qualidade do
praticante com esta forma de conhecimento (Greco et al., 1999; Gréhaigne & Godbout, 1995).

French & Thomas (1987, cit. por Méndez Giménez, 1998a), constataram a necessidade de
fundamentar o conhecimento declarativo para o desenvolvimento apropriado do conhecimento
processual e da tomada de decisdo. Consideram o conhecimento declarativo como o conhecimento
das regras de jogo, das posigoes dos jogadores, das metas e dos objectivos. As regras proporcionam
a estrutura fundamental do jogo, porque apresentam claramente a natureza problematica e limites de
intervencao dos jogadores para solucionar os problemas.

0 conhecimento explicito tem predominado relativamente ao conhecimento tacito, os sistemas
escolares tém-se baseado em programas de estudos dirigidos ao que se pode conhecer e dizer sobre
a realidade, em vez de actuar sobre esta (Torres, 1998).

Contudo alguns autores (Allard,1993; Pinto, 1995) defendem, e com alguma logica, que a existéncia
de elevado conhecimento declarativo néo garante elevadas performances, dado que jornalistas,
comentadores, treinadores, ou até mesmo os adeptos poderdo possuir um conhecimento declarativo
equivalente ao dos jogadores, apesar de ndo apresentarem qualidade em situagdo de jogo.

O conhecimento processual, constitui a realizagio dum comportamento que dificiimente explicamos
(Greco et al., 1999).

E caracteristica do jogador de elite possuir um conhecimento declarativo e processual mais organizado
¢ estruturado (Garganta, 1997 e 2000). Também para Alves & Aratijo (1996: 382) "Os experts tém um
maior conhecimento especifico dos factos o que vai permitir ter ja varias alternativas de resposta,
quando tiverem de tomar decisoes." Este facto justifica-se pelo conhecimento melhor organizado e
estruturados que estes possuem.

A principal causa dos erros cometido pelo jogadores pouco experientes consiste, segundo Mahlo
(1980), no desconhecimento da solugéo mais adequada, o que impede o jogador de escolher a ac¢ao
mais apropriada.

Em resultado dos estudos ja realizados, pensa-se que as equipas classificadas nas melhores
posicdes, obtém os melhores resultados, nos testes de conhecimento tactico (Greco et al., 1998).

A metodologia mais utilizada nos Gltimos tempos para o estudo desta problematica, tem-se baseado
na utilizagdo, como instrumento de avaliago, de testes apresentados aos praticantes de situagdes de
jogo, em video ou filme. Apés visionamento da situagao, eles devem decidir qual a ac¢ao tactica mais
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correcta a adoptar, no minimo tempo possivel. Alguns apresentam também um teste complementar
tedrico, sobre conhecimento do jogo (Tavares, 1997a).
O quadro 4 apresenta algumas metodologias de avaliagdo dos JDC, as suas principais caracteristicas

(positivas e negativas) e o seu nivel de intervencéo.

QUADRO 4 - Quadro sumério das técnicas de avaliagao/medicao dos JDC (Rink et al., 1996).

Seleccao da resposta Execucéo da resposta
2 Aspectos Aspectos ; Aspectos Aspectos
Meidiag positivos negativos Madds positivos negativos
NIVEL 1: CONSCIENCIA
Teste de Facilidade de Medida de Teste de Facilidade de Medida de
conhecimento adminisiraggoe  reconhecimento conhecimento administragéo e reconhecimento
andlise. (aprendizagem) andlise (aprendizagem)
Mede situagdes ~ Nao mede a Nao tem a certeza
que podem estrutura do como o
ocorrer conhecimento. conhecimento é
frequentemente usado na
nos jogos. Inp_ertez~a sobre 8 performance.
utilizagao do
conhecimento no
jogoouseé
usado.
Entrevistade  Medesituagdes  Naotem a certeza Descri¢ao Acesso Nao tem a certeza
situagdo que podemnao  comoo verbal das representagao como o
Recordagdo da ocorer conhecimento & habilidades. ~ Vverbal da conhecimento é
informagéo freql_lentemente usa,do no jogo ou Erro habilidade usado na
dos jogos nos jogos. se é usado ) performance
st sarss Deteccao dos
Detecgfm _dos conbecimento.d erros de
erros tacticos  pessivel a outros
dos outros memdria. jogadores
jogadores Mede a re-
utilizagao da
informagéo.
NIVEL 2: PERFORMANCE EM CONTEXTOS CONTROLADOS
Simulagao Mede situagdes ~ Nao pode Tera Teste de Controlo do Néo tem a certeza
laboratorial que podem nao certezase o habilidades contexto da se as habilidades
(escolha ocorrer processo performance séo adaptadas a0
visual freqqentemente acontece da _ i contexto de jogo
e eloci::l adede "°oSiogos mesma maneira s;’g:g%z%ggs
L - - no contexto do
decisao) Unica forma de ogo TR TN
medy ks niveis mais latos
processos comoa N&o tem a certeza dé habilidade
procura visuale ~ como o
tempo de reacgao  conhecimento é Andlise Controlo do Nio tem a certeza
usado no jogo ou biomecanica  contextoda se as habilidades
se e usado. performance sao adaptadas ao

contexto de jogo
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QUADRO 4 - Quadro sumério das técnicas de avaliagio/medicao dos JDC (Rink et al., 1996) (Continuagéo).

Selec¢éo da resposta Execucao da resposta
Medida Aspectos Aspectos Medida Aspectos Aspectos
positivos negativos positivos negativos
NIVEL 3: PERFORMANCE EM CONTEXTOS OCASIONAIS
Protocolos Mede o contetido ~ Background Protocolos Mede a auto- Trabalho
verbais durante do conhecimento,  exaustivo da verbais durante o regulagéo das intensivo
i estrutura e psicologia i habilidades 4
0jogo estratégias meta-  cogniltiva g durante o jogo Con?eqlme_nto
cognitivas durante  necesséria na das limitagoes
aperformance do  colheita, andlise Mede 4 dos proocolos
jogo e interpretacio conhecimento de  verbais nos
dé Hadss dentic pode Teracesso  processos
dos modelos dentrg Fla motores colhida
teGricos do memdria de e analisada
processamento rabalho para LRIy fas
de informagéo avaliar a limitagbes dos
performance no modelos
jogo tedricos de
processamento
de informagao
Observacdo e  Medeaprecisdo S0 identificaa Observacdo das Medidas Medida
tomada de da tomada de preciso da habilidades no adaptadas ao generalista
decisdo decisao durante 0 medida da jogo contexto das eslimada em
durante o jogo jogo decisdo e ndo a habilidades de grosso
velocidade dos jogo Nao descrimina
processos
pequenas
A medida & alteragdes na
dependente do habilidade ou
contexto, alguns alteracéo do
factores sao refinamento do
dificeis de fiming ou
controlar caracteristica do
(equipa, processo
adversarios) Depende do
contexto, dificil
controlo de
alguns factores

A maioria dos diversos estudos realizados segundo esta metodologia, referem-se essencialmente ao
jogador posuidor da bola (Helsen & Pauwels, 1987; French & Thomas, 1987; McPherson & Thomas,
1989; Konzag, 1990; Tavares, 1993; William & Davids, 1995; Pinto, 1995; Brito & Macas, 1998;
Rodrigues, 1998; Greco et al., 1999).

Dentro da referida linha de estudo, diversos trabalhos tem sido realizados no ambito dos desportos
colectivos, e mais em particular no Futebol por Teipel (1989), Konzag (1990), Helsen et al. (1989,
1991), Vom Hofe (1991), segundo uma revisdo realizada por Tavares (1997a). Conforme é patente no
quadro 3, também os estudos de Brito (1995), Machado (1996), Brito & Magés (1998), Rodrigues
(1998), Mangas (1999), Correia (2000), Greco et al. (1998) e Helsen & Pauwels (1987) versaram sobre

esta temética.
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Estes estudos permitem-nos constatar algumas vantagens e desvantagens da realizacao desta
metodologia. Parece-nos contudo, que apesar dos avangos que a area tem experimentado, nao
possuimos todavia, uma metodologia suficientemente abrangente e integradora de todos os aspectos
relevantes para o seu estudo, pelo que pensamos oportuno ajustar e sobrepor algumas das
metodologias utilizadas, aspecto alias ja referido por Brito & Macas (1998), alertando para a
necessidade de encontrar instrumentos mais capazes e mais fidveis.
Dai Tavares (1997a) defender que analisar o comportamento do jogador em competicdo €
extremamente dificil, razdo pela qual se recorre a situagoes laboratoriais nem sempre o mais
aproximadas da realidade quanto seria ideal.
A observagéo e estudo das varidveis dos JDC, além de utilizar instrumentos validos, tem sobretudo de
se socorrer de instrumentos especificos para a realidade que procuram retratar. Assim, parece-nos de
todo errado utilizar ou adaptar formas de andlise onde ndo surge concordancia espago-temporal,
cooperagio e oposigao (Aguild & Pereira, 1993). Deste modo s&o notdrias algumas limitagdes ao
protocolo proposto por Mangas (1999) das quais destacamos:

Apresentacao exclusiva de situagdes perto do alvo (baliza);

Nao apresenta situagoes que exijam decisao tactica defensiva;

N&o apresenta situacoes de construgéo ou transicéo de jogo;

Centra-se exclusivamente no jogador portador da bola;
Estas referéncias pretendem sobretudo alertar para alguns problemas que a metodologia possa
apresentar e para os quais devemos antecipadamente estar prevenidos, dado que, como ja referimos,
a observacao do comportamento tactico em JDC € de dificil objectivagéo.
Méndez Giménez (1999) realizou uma revisdo da literatura pelos diversos trabalhos que abordaram e
compararam o nivel de conhecimento de jogo (declarativo e processual) dos praticantes. Encontrou as
seguintes conclusdes nos estudos analisados:
Lawton (1989) estudou o desenvolvimento do conhecimento declarativo e processual em jogadores de
Badminton (12-13 anos). Comparou diferentes perspectivas de ensino, num periodo de ensino e treino
de 6 sessoes de uma hora, os resultados nao indicaram diferencas significativas de conhecimento.
McPherson & French (1991) investigaram a eficacia de ambos os modelos no ensino do ténis. Os
exercicios técnicos do grupo orientado para a tactica foram desenhados para provocar a tomada de
decisdo, foi-lhes dado feedback quer relativamente a selecgéo da resposta quer quanto a execugéo da
resposta. O grupo orientado para a tactica melhorou nas componentes cognitivas (teste de
conhecimento e decisdes durante o jogo). Os autores apresentaram duas possiveis explicagbes para
esta conclusao, (i) possivelmente os alunos principiantes ndo conseguem concentrar a sua atengao na
técnica e na tactica em simulténeo, & medida que aumente o nivel técnico podera dirigir maior atengéo
para o envolvimento; (Il.) as estratégias cognitivas do jogo (tomada de deciséo) podem ser adquiridas
mais facilmente e de forma mais rapida que os aspectos técnico-motores (habilidades motoras).
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Turner & Martinek (1992) apresentaram conclusdes similares as de Lawton (1989) no seu estudo
sobre o ensino do hockey em campo apds um processo de 6 sessoes.

Em resposta & limitagéo das 6 sessdes, os estudos de Turner (1993) e Turner & Martinek (1995) com
principiantes de Hoquei em Campo realizaram durante um semestre (15 sessoes). A semelhanga do
estudo prévio (Turner & Martinek, 1992), contrastaram a influéncia dos jogos de compreensao e o
método técnico de ensino com um grupo de controlo e concluiram que os dois grupos obtiveram um
conhecimento significativo, o que nao se verificou no grupo de controlo. Além disto observou uma
tendéncia significativa a favor do grupo dos jogos para a compreensao, relativamente ao conhecimento
declarativo. Contudo, Turner (1993) néo encontrou diferencas significativas quanto ao conhecimento
processual. Esta conclusao vai ao encontro do ponto de vista de French & Thomas (1987) sobre a
necessidade de uma determinada base de conhecimento declarativo para o desenvolvimente do
processual.

Méndez Giménez (1998b) observou que nao existindo diferencas significativas entre os grupos quanto
ao conhecimento processual, 0 grupo combinado (técnico-tactico) obteve classificagao mais elevada

no conhecimento declarativo que os grupos técnico e tactico.

Quando comparadas as componentes do jogo (controlo, tomada de decisdo (componente tactico) e
execucdo), Méndez Giménez (1999) encontrou as seguintes conclusées nos estudos realizados:

A investigagéo de Turner (1993) sugere que num periodo mais longo (um semestre) os estudantes que
receberam a informacdo através do modelo de ensino para a compreensao tomaram
significativamente melhores decisdes durante 0 jogo que aqueles que as obtiveram mediante o modelo
técnico ou que os sujeitos do grupo de controlo.

French & Thomas (1987) concluiram que o conhecimento especifico do desporto estava relacionado
com a tomada de decisdo, em situagéo real de jogo.

Contudo, Turner & Martinek (1992) ndo confirmaram esta relagéo entre o conhecimento e a tomada de
decisao. Os individuos podem saber o que fazer, mas nédo ser capazes de exibir uma boa decisao
pelos mais variados motivos (falta de tempo, presséo, ansiedade). Noutros casos, 0 nivel técnico do
sujeito pode limitar o rendimento, apesar dele ser consciente de que existe outra decisao mais
apropriada (Rink et al., 1996).

Daqui podemos concluir que a diferenga na tomada de decis&o pode inclinar-se a favor do modelo de
ensino compreensivo em periodos mais prolongados (um semestre), requerendo mais estudos
longitudinais para a sua determinagéo.

Qutros estudos, como os de Gabriele & Max-Well (1995) e Stuart & Thorpe (1997), mostraram
vantagens a favor do grupo tactico na componente de tomada de deciséo, apesar do seu curto periodo
de experiéncia (Méndez Giménez, 1999).

A aproximagao tactica parece provocar um efeito similar a0 modelo técnico na aprendizagem das
habilidades desportivas. Contudo, quanto & tomada de decis&o durante o jogo, a balanga pode inclinar-
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se a favor do modelo orientado para a tactica, especialmente nas intervencoes de maior amplitude,
apesar de serem necessarios mais trabalhos empiricos que comprovem esta evidéncia.

Quase todos os estudos comparativos, revistos nos desportos de invasao, centram-se exclusivamente
no rendimento do jogador portador da bola (Méndez Giménez, 1999). Desta forma, pouco se sabe
sobre aqueles jogadores implicados em acgdes ofensivas mas néo portadores da bola, ou das
decisdes tomadas pelos jogadores defensores. Grande parte das investigagdes sobre o tema tém
utilizado um quadro quase experimental, no qual o conhecimento (declarativo e processual) foi medido
através de um teste de conhecimento, e o rendimento durante o jogo, através de instrumentos para
medir as componentes de controlo, decisdo e execugao; e as habilidades desportivas, mediante

diferentes testes técnicos (Turner & Martinek, 1995).

3.2.5. TOMADA DE DECISAO TACTICA

"0 desportista deve decidir pela melhor acgéo possivel e no mais
curto lapso de tempo, bem como executar essa acgéo rapidamente e
com precisao.” (Alves & Aratjo, 1996: 379).

Sabemos que qualquer movimento consciente, decorrente da ligagdo entre 0 pensamento e a acgao, é
precedido de uma decisao. Tomar uma deciséo limita as alternativas para apenas uma acgao. Nos
JDC, as decisdes em jogo (ofensivas e defensivas) devem ser tomadas de acordo com a situagao, ja
que os objectivos de cada ac¢ao ndo séo definidos antes do comego do jogo ou mesmo da jogada.
Estas decisoes devem ser reformuladas continuamente pelos jogadores, em sintonia com as jogadas
dos colegas de equipa, dos movimentos da bola, da posicéo em relacéo a baliza, e das acgoes dos
adversarios que interferem com as acgdes dos colegas. Os jogadores tém de decidir a melhor acgao
possivel, no menor espaco de tempo e executar essa acgéo de forma rapida e precisa, influenciando a
qualidade e o resultado da mesma (Schellenberger, 1990). A deciséo baseia-se na informagao que o
jogador recolhe do contexto de jogo, dai a importancia que a percepgao detém neste processo, pois
decisdes tomadas tendo em atencao directrizes erradas constituem solucdes infrutiferas para os reais
problemas do jogo.

A tomada de decisdo consiste na capacidade de tomar decisoes rapidas e tacticamente exactas,
constituindo uma das mais importantes capacidades do atleta (Schellenberger, 1990). Ela determina
muitas vezes o sucesso dos jogos técnico-tacticos e € frequentemente responsavel pelas diferencas
na performance individual (Bronner, 1982; Lacombe et al., 1986; Ripoll, 1987; Temprado, 1989, 1991
citados por Alves & Aratijo, 1996; Schellenberger, 1990; Tavares, 1993; Manno et al., 1993).

O poder de decisdo encontra-se, segundo Damasio (2000), localizado no cdrtex pre-frontal ou na
amigdala, dado que doentes com lesdes nestas areas apresentam um empobrecimento da capacidade

de decisao.

66

Inteligéncia Geral e Conhecimento Especifico no Futebol



2. REVISAO DA LITERATURA

Dum conjunto de possibilidades em permanente mudanca o jogador escolhe a solugao mais adequada
4 situacdo presente (Tavares & Vicente, 1991; Tiegel et al., 1999). Nos JDC, acgéo é sinénimo de
tomada de decisao, porque cada situagao requer uma nova solugo, determinando as regras os limites
de intervengao do jogador. E talvez este contexto de incerteza que proporciona aos JD uma “Magia”
particular (Tavares, 1994a).
As decisdes sao determinadas por factores objectivos e subjectivos. A situagdo de jogo constitui a
base objectiva. Os factores subjectivos, tais como a motivagéo geral, a forca de vontade, o
desenvolvimento intelectual, o conhecimento tactico e a experiéncia devem, de igual modo, ser
considerados (Schellenberger, 1990).
A decisdo pode ser entendida como um processo humano complexo, no qual todo o conjunto dos
processos de seleccdo e de escolha, devem ser referenciados a situagao em que ocorre, ao individuo
que toma a decisdo e & decisio propriamente dita e néo exclusivamente ao acto final (Tavares, 1993;
Alves & Araljo, 1996).
Buceta (1998) divide a TD em: () decisdes sobre o plano de actuago da competico (guido de
actuagdo inicial previsto pelo treinador), (II) decisdes sobre a execugéo imediata (as mais frequentes,
que o jogador toma no momento de escolher entre um passe para A ou para B) e (lll) decisoes sobre a
alteracdo do plano de actuagéo inicial.
Também a velocidade com que uma deciséo é tomada condiciona bastante o decisor, revelando-se
um importante factor a considerar na andlise da TD, uma vez que restringe o tempo de decisao
(Sanchez Baiiuelos, 1986; Alves & Araljo, 1996). Apesar disto, poucos tem sido os estudos
efectuados quanto ao tempo de decisdo (Alves & Araijo, 1996).
Os desportos de contexto e envolvimento complexo como o Futebol estéo sujeitos a processos de
tomada de decisdo, encontrando-se directamente vinculados aos processos cognitivos, como destaca
Greco (1995 cit. por Gonzalez, 2000).
Devido ao nimero de colegas de equipa e adversarios, da riqueza de opgbes disponiveis, 0s
jogadores deparam-se com condigdes complicadas de TD. Para a melhor decisao os jogadores
devem, inicialmente, considerar os objectivos da sua acgao (ex: marcar golo) e determinar um piano
de accdo apropriado (ex: a execugao de uma acgao técnica especifica que permita aproximar-se do
alvo e rematar). O passo final envolve a tentativa de implementar essa ac¢éo (Schellenberger, 1990).
Tendo em consideragao a complexidade do processo de decisao, o jogador devera ter em atengao
(Sanchez Bariuelos, 1986):

nimero de decisoes e objectivos da tarefa,

numero de respostas alternativas em cada decisao;

tempo exigido para a tomada de decisao;

ordem sequencial das decisoes;

nlimero de elementos necessarios a recordar para tomar a decisao.
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Nos JDC em geral, e no Futebol em particular, o elevado nimero de jogadores presentes e a
infinidade de acgoes e decisdes possiveis adicionam exigéncias, tornando a TD bastante complexa
(Greco, 1989; Schellenberger, 1990).

Ripoll (1991) concluiu numa revisao aos diversos trabalhos realizados, que os expertos utilizam regras
heuristicas para lidar com a multidimensionalidade das condigbes pressionantes. As regras consistem
num comportamento visual sintético, processando apenas a informagéo relevante e eliminando as
pistas nao relevantes. Alves & Aratjo (1996) acrescentam que quanto mais complexas as decisoes,
mais 0s expertos se distinguem dos iniciados.

Em meio instavel e inconstante o praticante esforca-se em extrair as constancias e regularidades no
conjunto das informagdes disponiveis. O desportista experiente utiliza duas grandes categorias de
estratégias, cuja fungdo é liberta-lo da escraviddo do meio e escapar assim aos imperativos de uma
reactividade directa das solicitages do envolvimento: (1) encontrar regularidades nas modificagdes do
envolvimento, a partir das quais ele pré-selecciona e pré-programa as suas respostas, (2) na
construgéo de um repertorio de esquemas que permitem ler a situacao actual e de antecipar, a curto
prazo, os acontecimentos numa base de tomada de informagéo nao sobre as acgbes do adversario
mas sobre as suas. Assim, os principiantes activam um Unico programa motor para controlar o
conjunto do movimento, enguanto que os experientes disponibilizam ao longo da ac¢ao dois sub-
programas funcionalmente independentes (Durand et al., 1993).

Thomas et al. (1986 cit. por Ruiz Pérez, 1994) demonstraram que criangas com maior conhecimento
das habilidades, regras, tacticas e estratégias do basquetebol apresentavam tambem maior
capacidade para a TD no jogo.

A qualidade de decisdo do atleta depende, segundo Alves & Aratjo (1996), do seu conhecimento
declarativo e conhecimento processual especificos, das suas capacidades cognitivas e da
competéncia da sua utilizagao.

Aralijo (1997) defende que o processo de TD pode ser melhorado, integrando-o no treino. A crianga é
habitualmente identificada como possuindo um processamento de informagéo mais lento, capaz de
tratar menos informacao, gastando mais tempo, em suma menos eficaz (Durand, 1987). O estudo da
TD deve ser orientado para aspectos como o aprofundamento dos processos semanticos, processos
neuro-motores, cognitivos e psicoldgicos, visando melhorar as fungbes conscientes e inconscientes
(Sereni, 1996). Para o autor, as actividades desportivas e as decisoes que elas requerem sao sempre
realizadas em pequeno espago de tempo, sendo constantemente reavaliadas, exigem ainda um alto
grau de atengéo e concentragao, com as decisoes presentes a influenciar as accoes futuras.

Nos momentos capitais do jogo, quem toma as decisdes correctas é o jogador mais inteligente e com
melhor conhecimento tactico (Riera, 1995b).
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3.2.6. ACCAO MOTORA: A FACETA VISIVEL DO PROCESSO TACTICO-ESTRATEGICO

"A solugao tedrica ndo ¢ suficiente porque também é necessério que
ela esteja de acordo com as suas capacidades de accéo e com as
suas técnicas para que o problema possa entdo encontrar uma
solugao pratica.” (Mahlo, 1980: 119).

Apds uma decisdo mental e uma correspondente interpretagdo motora, no mais breve espaco de
tempo, é interpretada uma solugéo (Konzag, 1990). O aspecto motor da ac¢éo de jogo constitui a parte
visivel da actividade, é resultado dos processos psicologicos de percepgéo e de pensamento, em
simultaneidade com a interferéncia das condigdes da personalidade (Mahlo, 1980).

Depois de decorrido um longo caminho de observagao e percepcao da realidade e duma TD, surge a
ac¢ao motora como resultado pratico e como resposta aos problemas que o jogo apresenta.

Quanto maior o nimero de decisoes exigidas ao sujeito, maior o grau de complexidade da tarefa. Um
jogador ndo decide a utilizagdo de um elemento técnico que desconhece ou no qual carece de
capacidade de execucao técnica aceitavel (Sanchez Bariuelos, 1986).

Desta forma a resposta motora do jogador a determinado problema é articulado e integrado nas
diversas varidveis que o influenciam, fazendo corresponder a decis@o as capacidades e possibilidades
do executor (Gréhaigne & Godbout, 1995).

3.2.7. MEMORIA MOTORA

"A repeticao mecénica néo facilita a memorizagao." (Marina, 1995: 339).

A realizagéo repetida de acces tacticas que impliquem percepgao, decisao e accdo motora, permitem
ao jogador identificar as principais directrizes do movimento e as invaridveis das decisoes tomadas.
Deste modo o jogador retém na memdria os principais aspectos das accoes vividas para utilizagao em
futuras intervengdes. Contudo desconhecemos porque guardamos umas memérias e deitamos fora
outras, de que modo as classificamos e organizamos, de que modo interrelacionamos memérias de
diferentes tipos sensoriais e de diferente significado emocional (Damésio, 2000).

A recepcdo e armazenamento da informagao sensorial, assim como a experiéncia motora adquirida,
sdo pré-requisitos para o controlo e orientagdo motora (Schellenberger, 1990).

Assim, a estreita interac¢ao entre a informagéo sensorial recebida e assimilada, e a informacao ja
armazenada na memdria, fornece aos jogadores a capacidade de levarem a cabo acgdes apropriadas
a situacao (Schellenberger, 1990).

0 armazenamento sensorial € importante na selecgéo e interpretaco de informagdes guardadas na
memodria, pois os dados recebidos sao mais rapidamente recuperados e utilizados nos processos de
decisao (Sereni, 1996). Assim, a percep¢ao de dados significativos deixa marcas na memdria (Mahlo,
1980), proporcionando facilidade de recordagao desses factos em situacoes futuras.
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Parece que as criangas, apesar de deterem uma grande capacidade de memorizagao, nao possuem
todavia capacidade de a governar e gerir (Marina, 1995).

A fungdo dos sistemas de orientagdo motora é analisar as condigbes externas, as experiéncias
motoras relevantes e as hipéteses e objectivos de actividades especificas; elaborar medidas concretas
para atingir estes objectivos e estabelecer um plano de acgéo; e ainda desenvolver estruturas para
monotorizar a execugdo destas acgdes. Para estarem numa posicao de orientar as suas acgoes no
campo, os jogadores deverdo ser capazes de se aperceber de diversas formas da situagdo a volta
deles e da sua relagdo com a propria actividade (Schellenberger, 1990).

3.2.8. PROCESSAMENTO DE INFORMAGAO DE JOGO

"Ha jogadores de aparente categoria capazes de controlar, passar,
rematar e até driblar, mas como ndo conhecem a chave deste jogo,
elegem sempre o caminho errado.” (Valdano, 1997: 39).

O jogo mostra-nos a existéncia de jogadores que escolhem, na maioria das vezes, solugoes de jogo
ajustadas, jogadores que quando a equipa nao descobre a solugdo de jogo encontram o passe eficaz
para um companheiro é: "...interessante constatar que existem jogadores que quase sempre escolhem
a melhor solugdo, apesar dos escassos décimos de segundo que tém para agir." (Aradjo, 1997: 11).

A contribuigio de diferentes trabalhos (Durand et al., 1993; Temprado & Alain, 1993; Temprado &
Famose, 1993) comprovam a influéncia do tratamento de informagéo no comportamento motor e na
performance motora. A aproximagdo cognitiva demonstra que se o comportamento motor produz o
resultado, ele é igualmente elaborado e activado por uma prévia actividade cognitiva. O movimento é,
apenas, a consequéncia da actividade do Tratamento de Informagéo (Famose, 1993).

O conceito de tratamento da informacdo tem sido operacionalizado por diversos modelos que
comportam vérios estadios de transformacdo, desde a entrada sensorial até & saida da resposta
motora. Este processo é constituido por um conjunto de operages de transformacéo da informagao
orientada para 0 mesmo objectivo. Os estadios distribuem-se pela vertente perceptiva, cuja fungéo
principal é identificar o sinal de resposta; a vertente de deciséo, na qual se efectua a selecgéo da
resposta e a vertente motora, na qual se realizam as operagdes de programagao € tradugao das
ordens (Temprado & Famose, 1993).

Existem dois tipos de solugdes ou respostas, dependendo do local de elaboragéo dos dados recebidos
pelo sistema nervoso central (SNC): uma automatica, e a outra é consciente ou racional. O ensino €
treino do jogo deve permitir exercitar estes dois &mbitos do processamento. Desta forma, o SNC divide
a andlise e processamento da informagao por 3 areas predominantes: Cortical, Subcortical e Espinal
(Cianciabella, 1997).
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No primeiro podem-se utilizar grandes quantidades de informagao, devido a sua capacidade de
memorizagdo, mas as respostas nio sao imediatas. No segundo e terceiro nivel o efeito € contrario,
ou seja, pouca capacidade de memorizagao para respostas mais rapidas. Contudo, dependem das
fungoes do cortex os movimentos mais coordenados e controlados. Dos centros subcorticais,
dependem os movimentos estereotipados, produzidos a nivel subconsciente (automatismos). Por
tltimo, ao nivel de medula estao situados os reflexos simples.

Tavares (1993) refere duas perspectivas diferentes e antagénicas de sucessao do processamento de
informacao (Pl). Uma que estabelece o Pl de uma forma estritamente sequencial, e uma outra que
concebe a ocorréncia do Pl em paralelo. Para Schellenberger (1990), o controlo motor opera nao de
forma sequencial mas de forma simultanea, como um todo.

O caminho da informagdo, entre a sua recepgao pelo sistema sensorial e a resposta motora, &
regulado e organizado pelo mecanismo cognitivo-perceptual, no sentido de tomar a decisao que
resolva o problema desportivo colocado (Aradjo & Serpa, 1999).

As associagdes mentais entre as situagdes percebidas e as solugbes correspondentes representam o
meio mais rapido para resolver mentalmente diversas situagdes de jogo. A solugao mental associativa
exige uma antecipagdo mental da acgéo, constituindo assim, ndo uma simples accao reactiva ou
automatica, mas um raciocinio (Mahlo, 1980).

Desta forma, a solugdo associativa nao substitui o comportamento tactico criador, dado que se limita a
algumas fases individuais e colectivas, isoladamente (Mahlo, 1980).

Por outro lado, o método indutivo, utilizado na resolu¢do das situagdes de jogo, corresponde as
caracteristicas dos problemas postos na practica, tanto no principio como no fim da educagao das
associages (Mahlo, 1980). Este processo consiste no desenvolvimento de regras, ideias ou conceitos
que assimilamos das experiéncias gerais que vamos usufruindo e, a partir destas, extraimos as
caracteristicas que podemos aplicar em novas experiéncias, refinando e modificando os
conhecimentos anteriores (Pellegrino, 1992).

Segundo Pellegrino (1992), vérios estudos indicam a ocorréncia de alteragdes dos processos de
raciocinio indutivo com o decorrer da idade. Assim ocorrem, a nivel qualitativo, mudancas nas
estratégias usadas e na compreensdo das regras e, a nivel quantitativo, alteracoes na eficiéncia de
execucao do processo.

O objectivo da psicologia do Pl é compreender os processos, estratégias e representagoes mentais
utilizados pelas pessoas na resolugéo de tarefas mentais, através de modelos, representagoes ou
esquemas que suportam o comportamento inteligente (Sternberg, 1992). Mais do que conhecer o
quanto cada sujeito é inteligente, importa saber como se € inteligente (Aimeida, 1994).

Um dos grandes problemas do PI, no contexto desportivo, reside na dificuldade de perspectivar a
situacdo no seu todo, em processar e percepcionar toda a informagao necessaria para a execugao
correcta, pois exige-se ao desportista que passe a bola, vendo os adversarios e os colegas, e

seleccione as movimentagdes relevantes de entre todos eles (Viana & Cruz, 1996).
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Os pesquisadores centram-se, segundo Sternberg (1992), em cinco questdes fundamentais:
Que processos mentais constituem o desempenho inteligente nas varias tarefas?
Com que rapidez e acuidade esses processos sao realizados?
Com que estratégias esses processos mentais se combinam, para o desempenho de uma tarefa?

Com base em que formas de representagio mental esses processos e estratégias actuam?

Qual a base de conhecimentos organizada sob essas formas de representagéo e como ela afecta

e 6 afectada pelos processos, estratégias e representacdes que os individuos utilizam?

Durante o processo de aprendizagem algumas tomadas decisdo sao, aparentemente, transferidas do
plano superior de decisao para planos intermédios (Tiegel et al., 1999), libertando o processamento
consciente para tarefas mais complexas.
Sabe-se que os melhores atletas processam a informagdo habitual de forma mais superficial,
poupando recursos atencionais. Reconhecem e codificam com maior facilidade e rapidez estruturas
complexas que Ihe seja usuais (Viana & Cruz, 1996). Também o Futebol exige um processamento de
informagéo em diferentes situagdes e duma forma rapida (Brito & Magas, 1998).
Nas criancas, o Pl parece decorrer com maior lentiddo e menor quantidade de tratamento de dados
(Manno et al., 1993). Contudo, quando a tarefa é simples, as criangas resolvem os problemas com a
mesma eficacia que os adultos, situagdo que ja ndo acontece quando a tarefa apresenta grande
complexidade.
Um aspecto importante do PI, no que respeita ao ensino e freino, consiste na nogao de que a
aprendizagem favorece o processamento automatico das acgdes. No inicio de uma tarefa nova a sua
execucdo processa-se de forma morosa e controlada, contudo & medida que se da a aprendizagem o
gesto motor passa gradualmente dum processamento controlado para automético (Viana & Cruz,
1996).
Os estudos acerca dos processos de raciocinio indutivo que fundamentam a sua andlise na idade e
capacidade dos sujeitos, tém concluido que (Pellegrino ,1992):
A maior capacidade esta associada a execu¢ao mais rapida e apurada de processos como a
inferéncia;
Capacidade de inferir novas e complexas regras que provocam grandes exigéncias &
memdria;
Coordenacgdo e comparagao de miiltiplos relacionamentos respeitando as regras basicas de
funcionamento.
0 outro método utilizado (dedutivo), tipico do professor e do treinador, serve para alargar e reforgar as
diversas situacoes associativas (Mahlo, 1980).
Se todos 0s membros duma equipa usufruirem duma formagao idéntica (jogam juntos ha muito tempo,

beneficiam duma educacdo tedrica e pratica comum), existe, seguramente, entre eles uma
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compreensdo similar, fundada sobre a resolucdo associativa. Esta associagdo ndo se limita a
problemas simples, a acgdes individuais ou a acgdes com dois jogadores. Podem igualmente resolver-
se, por via associativa, problemas mais dificeis e complexos que exigem a intervengao de varios
jogadores, desde que a aprendizagem tactica seja feita com correc¢ao (Mahlo, 1980).

Dai parecer evidente, que as solugdes associativas dos jogadores nos seus diversos lugares devem
formar um todo conveniente, optando pela mesma solugao colectiva para resolver uma situagao e que
adaptando as suas acgdes individuais. Contudo, permanece ainda espago na formagao para um
pensamento tactico criador € para uma actualizacdo dos conhecimentos, porque as Unicas restrigoes
do pensamento em jogo séo os limites de tempo (Mahlo, 1980).

No decorrer do jogo, o atacante devera ser capaz de modificar as suas intengoes, ainda que
convenientes para a situacéo. Gragas ao pensamento tactico, devera variar ou rejeitar as solugoes
associativas calculando a intervengéo que 0 adversario possa eventualmente vir a tomar em fungao
das intengées manifestadas (Mahlo, 1980). Assim, 0 seu opositor directo também podera adivinhar,
por associagao, a intengdo do atacante e reagir imediatamente, construindo um raciocinio do tipo do
sequinte; "Nesta situagao o meu adversario vai pensar que eu vou fazer um passe para 0 meu
parceiro, ja desmarcado, em vez de ser eu a rematar. Portanto, ele vai tratar de contrariar essa
intengdo em vez de se colocar junto a mim. Tenho que Ihe reforgar esta ideia com uma finta de passe
rematando logo para a baliza." (Mahlo, 1980: 116).

A investigacdo do desempenho de especialistas e novatos, em dominios que exigem um
conhecimento especializado mais profundo, comprovou a importancia da organizagao do
conhecimento na meméria de longa duragdo e a sua influéncia nos processos de percepgao e
escolhas das estratégias usadas para a resolugéo dos problemas (Chi & Glaser, 1992).

Convém diferenciar a experiéncia adquirida quer em quantidade quer em qualidade, como refere
Sereni (1996: 97): "Como nivel de experiéncia devemos considerar nao apenas 0 numero de
experiéncias dominadas e vivenciadas, mas também a qualidade destas experiéncias.”.

Quanto a resolugdo de problemas as criancas diferem dos adultos e os especialistas dos novatos,
estas diferencas baseiam-se nos processos cognitivos ufilizados (Chi & Glaser, 1992).

Inicialmente Groot (1966) e mais tarde Chase e Simon (1973a, b), ambos referidos por Chi & Glaser
(1992), investigaram os motivos que tornam os mestres de xadrez diferentes dos menos
especializados. Nédo encontraram diferencas nas estrategias adoptadas, contudo os mais
especializados reconheciam melhor, mais rapidamente e como primeira escolha o movimento mais
ajustado. Restringem o problema com maior exactiddo, escolhendo o melhor trajecto para a solucao
sem considerar todos os outros. Este facto tem sido igualmente comprovado noutras areas do

conhecimento humano.
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3.3. INTELIGENCIA VS CONHECIMENTO
*El jugador esta para pensar.” (Valdano, 1996 21).

Inteligéncia e conhecimento parecem, das reflexdes apresentadas, dois campos de intervencao
diferentes mas inter-relacionados na procura de solugdes e respostas para as dificuldades com que 0
Homem se depara.

Existe, & primeira vista, uma espécie de descontinuidade, de ruptura entre eles, pois tém sido
elaboradas e confrontadas em diferentes momentos, em distintos lugares e com diferentes
preocupagdes e exigéncias tedricas diferentes. Mas nao é nosso propdsito estabelecer e confrontar
diferengas histéricas, mas sim tentar esclarecer, a partir da sua especificidade relativa, que lugar
podera ocupar cada uma destas dimensées num campo Unico como o desporto.

A aquisicdo, dominio e utilizagio de processos cognitivos racionais, elaborados e complexos, mas
ausentes de significado ou apropriacdo, ndo parecem significativos para a performance humana e
desportiva. Do mesmo modo, um conjunto alargado de conhecimentos, apesar de relevantes, mas
carente de processos e capacidade para os aplicar, adaptar e modificar nao garante certamente o
éxito nas intervengoes.

Dai que a conjugacao destes dois dominios pareca a melhor forma de rentabilizar cada um deles que
separadamente pouco acrescentam a accdo humana e desportiva. Razdo pela qual julgamos
pertinente estudar a influéncia que cada um provoca na performance desportiva.

Como destacam Chi & Glaser (1992), o conhecimento especifico de uma determinada area tem
importancia decisiva na solugéo efectiva dos problemas que essa area de actividade apresenta, razao
pela qual alguns estudos recentes tem incidido nas interacgdes entre inteligéncia € conhecimento
(Almeida, 1994).
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*Nao ha ideia, por mais antiga e absurda, que ndo seja susceptivel de
melhorar o nosso conhecimento." (Feyrabend citado por Cunha e Silva,
1999: 185).

1. CARACTERIZAGAO DA AMOSTRA

A amostra do presente estudo consiste em 44 praticantes de Futebol Federados (Sub-16 e Sub-17) do
sexo masculino. Por exigéncia qualitativa dos objectivos do estudo, selecciondmos dois grupos de
participantes em dois campeonatos de niveis competitivos diferentes: um participante no Campeonato
Nacional de Juniores B com um nivel competitivo superior (Grupo sup); e um outro conjunto de
praticantes do mesmo escaldo, participantes no Campeonato Distrital da A. F. Porto, constituindo o
grupo de nivel competitivo inferior (Grupo inf). Constituem ainda a amostra em estudo os treinadores
de ambas as equipas retractadas.

Os atletas da nossa amostra apresentam uma média de idades de 16,07+0.59, um tempo médio de
pratica desportiva federada de 593+4,5 anos. Realizam, em média, 5,25+1,00 horas de treino
semanal.

Para comparar as variaveis em estudo sub-dividimos os atletas atendendo aos estatutos posicionais de
cada um, utilizamos a nomenclatura que apresentamos de seguida: guarda-redes (GR), defesa central
(DC), defesa lateral (DL), médio defensivo (MD), médio ofensivo (MO) e ponta de lanca (PL). Dentro
destes consideramos os MO e MD como os estatutos posicionais mais influentes na ac¢ao da equipa,
denominando-os de posigoes nucleares na equipa.

Segundo este procedimento a amostra de 44 sujeitos inclui 6 GR, 7 DC, 8 DL, 4 MD, 11 MO e 10 PL
(Ver Quadro 6).

QUADRO 6 - Caracterizagdo da amostra segundo as fungdes e estatutos posicionais.

GRUPO TOTAL GR DC DL MD Mo PL TRN

TOTAL N¢ jogadores 44 6 5 8 4 11 10 2
% por posto 100% 136% 114% 182% 91% 250% 227%
especifico

GRUPO . 2 3 3 a2 6 4 1

sup N? jogadores

% por posto 50% 136% 13,6% 182% 9.14% 273% 182%
especifico

GRUPO i, oondores 22 3 2 4 2 5 6 1

inf
%POTF}OS“) 50% 13,6% 9,1% 182% 91% 227% 273%
especifico

LEGENDA: GR - Guarda-redes; DC - Defesa Central; DL - Defesa Lateral; MD - Médio Defensivo; MO - Médio Ofensivo; PL - Ponta de Lanca;
TRN - Treinador.

0 G sup (nivel competitivo elevado) é constituido por 22 elementos. Possui uma média de idades de
160,52, com uma prética desportiva federada média de 6,14+2,07 anos. Realizam habitualmente 4
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treinos por semana, num total de 6 horas de treino semanal, atendendo aos estatutos posicionais que
cada um possui: 3 GR, 4 DC, 3 DL, 2 MD, 6 MO e 4 PL.
O Grupo inf (nivel competitivo inferior) é constituido por 22 elementos. Possui uma média de idades de
16,1+0,62, com uma préatica desportiva federada média de 5,73+2,4 anos. Realizam habitualmente 3
treinos por semana, num total de 4,5 horas de treino semanal, atendendo aos estatutos posicionais que
cada um possui: 3 GR, 2 DC, 4 DL, 2 MD, 5 MO e 6 PL.

1.1. RAZOES DE ESCOLHA DA AMOSTRA

Foi nossa pretensdo efectuar este trabalho com atletas federados de Futebol de 11, com niveis
competitivos diferenciados.

Optamos pelo escalao etario Sub-16 e Sub-17, porque entendemos que, ao terem inicio nesta fase as
competicdes internacionais, através da Selecgdo Nacional de Sub-16 e Sub-17, este escalao oferece ja
uma qualidade amostral elevada.

Assim, a seleccao da amostra orientou-se pela procura dos factores de qualidade que permitissem
verificar as diferengas enunciadas no primeiro capitulo (diferente nivel competitivo dentro do mesmo
escaldo, varios estatutos posicionais, mesma zona geografica). A escolha de dois grupos de
praticantes oriundos de Campeonatos .com niveis de exigéncia diferentes permite atestar as
comparagoes pretendidas.

Desta forma seleccionamos para o Grupo sup, uma equipa participante no Campeonato Nacional de
juniores B, que na época anterior (1999/2000), participou na Fase Final do dito campeonato.

Para o Grupo inf, seleccionamos uma equipa participante no Campeonato Distrital do mesmo escalao e
que ndo teve acesso aos Campeonatos Nacionais. Este pressuposto foi garantido com uma equipa
participante no Campeonato Distrital da Associacao de Futebol do Porto (12 Divisao).

As equipas seleccionadas pertencem a mesma area geografica.

2. PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

Apos contacto prévio com os responsaveis pelas equipas que pretendemos estudar, e com a sua
autorizagao, contactdmos os Técnicos responsaveis pela equipa, a quem explicAmos 0 nosso
propdsito. Estabelecemos, entao, um programa de ac¢ao que consistiu em aproveitar os tempos livres
dos atletas para a aplicagéo individual do protocolo de avaliagao do conhecimento especifico do jogo
(CE) e dos teste de Inteligéncia Geral (IG), em grupos de 8 a 10 elementos. O local escolhido, para o
efeito, foi uma sala e um gabinete contiguo ao local de realizagdo dos treinos das equipas. Todos os
atletas foram informados do objectivo do nosso trabalho e todos eles se prontificaram a colaborar,
tendo-nos solicitado que, posteriormente, |hes enviassemos os resultados, para aferirem a sua
classificagao.
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Depois de avaliado o nivel de conhecimento tactico (na vertente do conhecimento declarativo), foram
comparados 0s resultados obtidos com os dos testes de Inteligéncia geral.

No sentido de apurar qual a metodologia de avaliagao que mais se aproxima do contexto competitivo
da modalidade, comparamos a avaliacéo dos técnicos da equipa com a classificagao obtida em ambas

as avaliagoes.

3. INSTRUMENTOS DE INVESTIGAGAO E NORMAS DE APLICACAO
Face aos instrumentos de avaliagdo disponiveis para cada um dos pardmetros em estudo,
seleccionamos e utilizamos aqueles que nos garantiam maior fiabilidade, validade e exequibilidade.

Deste modo foram utilizados os seguintes meios para a avaliagao dos jogadores:

3.1. PROTOCOLO DE AVALIAGAO DO CONHECIMENTO ESPECIFICO DO JOGO
3.1.1. ENQUADRAMENTO
A avaliacdo do conhecimento declarativo no &mbito dos JDC, tem-se socorrido de protocolos de
andlise de prontidéo e qualidade de resposta, através de inquéritos de resposta muitipla. Utilizamos um
protocolo de avaliagdo do conhecimento tactico semelhante ao utilizado por Mangas (1999), e
melhorado por Correia (2000) com a incorporagao do factor tempo, que por sua vez seguiu a linha de
investigacao desenvolvida por Pablo Greco e colaboradores.
Neste estudo, 0 conhecimento especifico foi avaliado a partir de situagdes de conhecimento declarativo
do jogo.
Na construgéo do protocolo de avaliagao, Mangas (1999) optou por Situagdes tactico-técnicas de cariz
ofensivo. O autor seguiu esta linha de opgao pelas seguintes razoes:
Sendo a criacao de situagdes de golo e sua concretizagao, o objectivo central do jogo de
futebol, decidiu dar primazia a estas situagoes;
Parece mais motivante para os jovens jogadores avaliarem e decidirem a propésito de
situagdes ofensivas;
Em situacoes ofensivas, o leque possivel de soluges é mais vasto (por ex: remate,

(ltimo passe, drible, condugéo, esperar apoio).

Na escolha dos jogos, o autor concentrou-se em jogos dos Campeonatos Estrangeiros, porque
segundo ele nestes a:

1. A qualidade das filmagens e o &ngulo de cobertura do terreno de jogo & melhor;

2. Aqualidade dos executantes, em geral, é elevada;

3. Aqualidade dos jogos é de nivel superior.
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Das 13 imagens incluidas no CD ROM, duas ndo haviam sido validadas como tendo uma melhor

solugao.

3.1.2. DESCRICAO E APLICAGAO DO PROTOCOLO

Na aplicagao do protocolo devem respeitar-se as seguintes normas gerais (Mangas, 1999):

A aplicagdo do protocolo aos atletas deve ser feita individualmente.

A exposicdo das imagens varia entre 8 (oito) e 12 (doze) segundos, terminando cada situagao no
momento em que o portador da bola executa uma determinada acgéo tactico-técnica, surgindo, entao,
apds uma paragem de dois segundos, as quatro fotografias iguais a dltima imagem, com as solugoes
possiveis para o problema proposto.

Os atletas dispoem do tempo que entendam necessario para tomar a decisao.

O tempo de intervalo de situagdo para situagdo, varia, pois logo que o atleta responde a uma
determinada situagao, passa-se a imagem seguinte.

Os atletas s6 referem a solugéo por eles preconizada como a que melhor corresponde a fotografia (1,
2,3 ou 4).

A resposta é transcrita para uma folha individual, previamente preparada para o efeito, € onde ja
constam os dados do jogador (idade, anos de pratica, treinos semanais, horas de treino semanais),
como se pode ver em anexo.

Correia (2000) alterou e melhorou este protocolo introduzindo um cronémetro no sistema informatico
que permite a determinagdo do tempo de decisdo gasto pelo testado em cada situagao, o que nos
parece um optimo acréscimo que também vamos utilizar no nosso estudo.

A partir da experiéncia adquirida na aplicagdo do protocolo por outros colegas, sabiamos a duragdo
aproximada da aplicagao do mesmo. A aplicagéo do protocolo duraria, sensivelmente, duas horas para
todo o grupo, o que desmotivaria os atletas que tivessem de esperar tanto tempo para a realizagao do
teste, pelo que a semelhanga de outros estudos, optamos pela seguinte estratégia: Definido o local de
realizacdo do protocolo para a equipa, decidimos que a sua realizagio obedeceria a uma ordem
numérica pré estabelecida. Os atletas concentravam-se em grupos de 4, junto do local, e passados 30
minutos apareceriam outros 4 para a realizagao do teste e assim sucessivamente. Procuramos, assim,
que nao se tornasse demasiado extenso o tempo de espera, e que os atletas estivessem motivados

para a realizagéo do protocolo.

No sentido de melhorar o entendimento da metodologia utilizada na avaliagao do CE, apresentamos o
esquema de funcionamento das imagens, utilizamos para tal a imagem n®11, nao validada e que

também utilizamos como forma de familiarizagao dos testados com o protocolo.
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Inicio da jogada N°11 (ndo validada):

b

: m— ] - —
5. passa a bola a um colega que 6. recebe com préxima da
se desmarca em direc¢ao da pequena area, e....
baliza;

T i ey

4. apés dificﬁldade em controlar;

FIGURA 6a - Protocolo de avaliagdo do conhecimento especifico do jogo, sequéncia de jogo.

Apds o visionar a sequéncia de video anterior, surgem quatro opgdes finais de escolha, das quais o
testado terd de seleccionar com a maior rapidez a melhor opgdo para a sequéncia de jogo
apresentada. Assim, o jogador portador da bola deve:

Rematar sobre o guarda-redes. Driblar para tras para ficar com
melhor &ngulo de remate.

SOLUCAO N°3 SOLUCAON° 4
Rematar para o poste mais afastado. Colocar a bola na zona do penalti.
FIGURA 6b — Protocolo de avaliagéo do conhecimento especifico do jogo, opgdes de escolha.
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3.1.3. CLASSIFICACAO DO PROTOCOLO

O teste, composto por 11 imagens, foi classificado de acordo com o nimero de respostas correctas e
respostas erradas de cada praticante, e ainda quanto ao tempo total de resposta a totalidade das
situagdes apresentadas. De referir que o facto dos atletas ndo apresentarem elevado nimero de
respostas correctas, nao implica que estejam todas erradas, tal s se verificando se optarem por uma

determinada solugéo, em cada imagem analisada.

3.2. TESTES DE INTELIGENCIA GERAL
Face aos objectivos do nosso estudo selecciondmos algumas provas de natureza psicologica que nos
pareceram importantes a fim de caracterizar o comportamento dos diferentes individuos.
Deste modo, todos os sujeitos foram submetidos a trés provas especificas no intuito de medirmos os
seguintes factores:

Matrizes Progressivas de Raven PM 38 — "factor g de Inteligéncia”;

Teste de barragem de Toulouse-Piéron (TP) - atengao concentragéo;

Figuras Idénticas de Thurstone (FI) — velocidade perceptiva.
Segundo Tavares (1993: 66-67), "Um conjunto diferenciado de investigagoes demonstrou que os
atletas experientes necessitam de menos informagéo que os jovens praticantes para identificar uma
configuragdo perceptiva, i. €, uma figura ..."
Ent&o os testes por nds utilizados sao importantes em termos de observagao, sendo por isso frequente
usados na pratica psicoldgica de selecgao e diagndstico, o que justifica a sua importancia (Alves, 1990;
Veiga, 1995; Ferreira, 1998).

3.2.1. TESTE DE MATRIZES PROGRESSIVAS DE RAVEN PM38

Este teste avalia o rendimento intelectual, vulgarmente conhecido por “factor g. de Inteligéncia” (factor
geral). Como consiste num teste grafico tem vantagens sobre outros testes, nomeadamente os verbais,
que exigem grande trabalho de validagao. Por isso, as respostas ndo estdo dependentes nem da
capacidade verbal do individuo nem tao pouco do seu grau de instrugao.

Assim, o sujeito é posto a prova na sua competéncia de observacdo e de percepgao, assim como
também na clareza de raciocinio e reflexao. Ao executar a sua prova o sujeito pde em evidéncia a sua
aptidao para apreender e discriminar figuras aparentemente sem significagéo particular (percepgéo) e
tem que descobrir uma estratégia de relacoes existentes entre as diferentes figuras permitindo
encontrar as respectivas analogias (reflexao).

Este teste é muito utilizado quer na psicologia geral quer na psicologia do desporto pois "o facor g é o
denominador comum das operagdes da Inteligéncia, ou seja, a energia mental constante em todas as

operagoes psiquicas." (Veiga, 1995: 134).
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0 teste demonstra a competéncia da observagéo e da percepgéo sobretudo nas duas primeiras séries
de matrizes a0 passo que nas outras duas faz apelo fundamentalmente a capacidade de raciocinio e
de reflexdo pois obriga a estabelecer diferentes analogias entre as figuras a fim de encontrar a
respectiva relagao.

E considerado um teste de processos cognitivos gerais, ndo ligado directamente a experiéncias
culturais e educativas especificas (Alves, 1990; Almeida, 1996; Botelho, 1998). A sua versao de 1947
est4 aferida e validada para a populagéo portuguesa. E o teste mais conhecido e mais utilizado (Alves,
1990).

Consiste num teste néo verbal, ndo requer conhecimentos especificos adquiridos anteriormente, mas a
utilizagéo de estratégias de resolugdo de problemas (Botelho, 1998; Alves, 1990).

Apds o preenchimento do cabegalho da folha foi explicado o procedimento de resposta ao teste.

E composto por 60 matrizes, agrupadas em 5 séries de 12 itens, as quais estdo ordenadas por
dificuldade crescente. Cada item apresentado ao individuo é composto por uma matriz figurativa, para
a qual o sujeito testado devera descobrir a légica que preside a constituigdo da matriz para a poder
completar com uma dos 6 ou 8 hipdteses que Ihe sao apresentadas, e das quais somente uma a
podera completar.

0 teste foi passado durante 30 minutos a grupos de 10 jogadores, aos quais foi distribuido um caderno
de teste com os 60 itens e uma folha de resposta.

Para despistagem de dividas o testado ensaia o primeiro item da série A dizendo qual a opgao que
tomaria. Na parte C do teste repete 0 mesmo procedimento para o primeiro item.

3.2.2. TESTE DE BARRAGEM DE TOULOSE-PIERON (BATP)

Este teste avalia a capacidade de atengdo concentrada as caracteristicas de velocidade atencional
(capacidade de realizagao de trabalho) e exactidao (capacidade de concentragéo). Pode ser aplicado a
qualquer pessoa, porque é exclusivamente de caracteristicas graficas. Por outro lado, permite-nos
obter um resultado numérico objectivo, pois os resultados dependem apenas do individuo, sobretudo
da sua atengéo voluntaria (capacidade de atengdo concentrada) uma vez que e admite que este tipo de
prova ndo ¢ afectado quer por estimulos externos quer por factores afectivos.

Sabemos que Alves em 1994 efectuou um trabalho ainda ndo publicado aferindo esta prova &
populagao Portuguesa até aos 45 anos, pois Amaral (1967) validou este teste para a populacao
portuguesa dos 2 aos 17 anos (Veiga, 1995).

Vérios estudos aplicaram esta prova na psicologia do desporto (Veiga, 1987, 1995; Ferreira, 1990,
1998; Colago, 1991; Brandao, 1993; Ferreira, 1998).

O teste de atencao de Toulouse-Piéron (TP), mede a atencdo concentrada, através da caracterizagao
da velocidade (capacidade de reacgéo ao trabalho) e Exactidao (capacidade de concentragao). Desta

relagdo obtemos a atitude face ao esforgo mental. Nao exige conhecimentos especificos para a sua
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realizacao, estando o resultado apenas dependente da capacidade de atencao selectiva de quem é
testado (Botelho, 1998).

E apresentado ao aluno o teste numa folha A« (Anexo 2) com quarenta linhas (com quarenta figuras
cada linha) compostas por oito tipos de sinais graficos (quadrados de 1,25 cm, com um trago orientado
segundo a rosa dos ventos). O individuo devera indicar ao longo das linhas, com um trago sobre a
figura, 0 maior nimero de figuras iguais as duas que se encontram no topo da folha. A leitura do teste é
feita da esquerda para a direita em cada linha e de cima para baixo entre linhas.

Foi comunicado aos atletas qual o procedimento de resposta ao teste, informando-os ainda de que
perante um engano deveriam fazer um circulo em volta do erro. A prova dura 10 minutos (5'+ 5’),
sendo informados quando decorressem 5 desses minutos, momento no qual assinalam na folha o local
do teste onde se encontram nesse momento. Para que nao restassem dividas antes de iniciar a prova,

realizaram uma experiéncia de realizagao do teste na tltima linha da folha.

3.2.3. TESTE DE FIGURAS IDENTICAS DE THURSTONE (Fl)

0O teste destina-se a avaliar a velocidade perceptiva (rapidez de percep¢do). Sendo uma prova de
caracteristicas gréaficas pode ser aplicada a qualquer pessoa independentemente do seu nivel de
conhecimentos ou do seu nivel de Inteligéncia. Permite por outro lado um resultado numeérico objectivo
sO dependente do sujeito, sobretudo quanto a sua rapidez perceptiva solicitando enormemente a
memoéria visual primaria através da focalizacao da atengéo (Botelho, 1998).

E uma traducdo do teste Perceptual Speed (identical forms) da bateria classica de aptiddo mental
priméria de Thurstone (Botelho, 1998). N&o implica conhecimentos mentais profundos, exige atencao
continua e capacidade de observagéo.

Consiste em sessenta e cinco problemas nos quais tera de identificar o desenho igual ao colocado na
margem esquerda da folha, no mais curto espago de tempo. A semelhanca doutros testes, também
este possui uma fase inicial de 5 questdes para ensaio e despiste de dividas, apés as quais dispdem
de 10 minutos para realizar o Teste.

0 testado identifica a figura igual & colocada no inicio da linha e assinala a letra correspondente no

mais breve espago de tempo possivel na folha de resposta prdpria para o efeito (Anexo 3).

3.3. QUESTIONARIO AOS TREINADORES

No sentido de requerer dos treinadores uma classificacao da Inteligéncia de jogo de cada jogador,
dentro de cada grupo estudado relativamente ao seu grupo, elabordmos um questionario que
permitisse recolher a opinido detalhada da parte dos treinadores (Anexo 5).
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4. MATERIAL

0O material necesséario para a realizagao deste estudo consistiu em:
Questionario de recolha da opinido e avaliagdo da inteligéncia de jogo dos jogadores, por parte do
treinador;
Computador portéfil Toshiba para o tratamento e visionamento de imagens do Protocolo de
Mangas (1999) em CD Rom, com um monitor Sony Trinitron Multiscan 15 sf acoplado;
Cadernos de teste das Matrizes Progressivas de Raven e Figuras Idénticas de Thurstone.

5. PROCEDIMENTOS ESTATISTICOS

Os procedimentos estatisticos utilizados no nosso estudo, para além da estatistica descritiva, foram os
sequintes:

0O T-teste e a Anova unidimensional foram usados para comparar diferencas de médias entre os dois
grandes grupos considerados.

O Teste de Mann-Whitney foi utilizado para comparar diferengas de médias entre os dois sub-grupos.
Para procedermos & andlise das correlagoes da totalidade da amostra, recorremos ao Coeficiente de
Correlagao de Spearman.

O nivel de significancia foi mantido em 5%.
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4. APRESENTACAO E DISCUSSAO DOS RESULTADOS

"Seguranca, certeza, jamais as temos." (Karl Popper, cit. por Bento,
1999: 40).

Neste capitulo vamos apresentar, descrever e discutir os resultados encontrados para a amostra em
estudo, através da andlise das variaveis dos testes de Inteligéncia geral, conhecimento especifico do
jogo e avaliago da decisao tactica dos jogadores por parte do seu treinador.

Para além da andlise dos dois grupos amostrais (Grupo com nivel competitivo superior: G sup; e Grupo
com nivel competitivo inferior: G inf) vamos em cada um dos parametros estudados analisa-los, sempre
que julgarmos pertinente, segundo o estatuto posicional que ocupam (guarda-redes -GR, defesa lateral
- DL, defesa central - DC, médio defensivo - MD, médio ofensivo - MO e ponta de langa - PL).

Foi realizado o teste de Kolmogorov-Smirnov para analisar a normalidade de cada uma das
distribuigbes dos resultados encontrados em cada avaliacao realizada, assim como o diagrama da
caixa de bigodes para 0 estudo de possiveis outliers. Confirmamos, deste modo, a existéncia de alguns
sujeitos que sobressaem da amostra em estudo (Outliers) e que resolvemos abordar, quando julgamos
necessario, separadamente do grosso da amostra.

No intuito de facilitar a apresentagéo dos resultados foram elaborados quadros para cada variavel
estudada. Nalguns casos, no intuito de realgar os principais resultados encontrados e melhorar a sua

interpretacéo, os mesmos foram complementados por gréficos.

1. CARACTERIZACAO DA AMOSTRA
A amostra em estudo (n=44) apresenta as caracteristicas descritas no Quadro 7.

QUADRO 7 - Média (X) = desvio padrdo (dp) para os valores da idade, tempo de pratica e horas de treinos
semanais, para a amostra em estudo.

Idade Anos de pratica Horas treino semanal

Grupo sup .

(n=22) 16.00+0.53 6.1322.12 6.00:0.0

X=dp
Grupo inf

(n=22) 16.13+0.63 5.72+2.45 4.50+0.0

X=dp

t-teste t=-0.767; p=0.141 t=0.592; p=0.641 *

* ndp sao necessarios calculos estatisticos para verificar a existéncia de diferencas significativas entre os grupos.
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Os resultados evidenciam proximidade nas médias da idade de ambos os grupos, ndo se encontrando
diferencas estatisticamente significativas, aspecto também visivel quando analisamos os anos de
prética, uma vez que apesar de apresentarem diferengas médias de cerca de um ano, continuam a nao
mostrar diferengas estatisticamente significativas. Quanto as horas de treino semanais (6.00 para o G
sup e 4.50 para o G inf) as diferengas traduzem, na prética, mais um treino semanal para o grupo de
nivel competitivo superior. Apesar de nio serem necessarios célculos estatisticos para verificar a
existéncia de diferengas estatisticamente significativas entre eles, pela andlise dos resultados com
facilidade constatamos diferencas entre os grupos em estudo.

Em suma, como evidéncia a figura 7, os grupos possuem médias de idades proximas (=16 anos),
média de anos de pratica também semelhantes (=6) € um nimero de horas de treino semanal médio
superior para o G sup, aspecto que parece compreensivel dado o superior nivel competitivo em que se

inserem.

Idade (anos)
M Anos Pratica
[ Horas de treino samanal

Gsup Grupos Ginf

FIGURA 7 - Caracteristicas gerais da Amostra, médias da Idade,
anos de pratica desportiva e horas de treino semanais.

A inexisténcia de diferencas estatisticamente significativas entre os grupos, para as variaveis: idade e
anos de pratica, garante a qualidade da amostra em estudo para os objectivos que 0 estudo se propoe

cumprir.
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2. RESULTADOS DOS TESTES DE INTELIGENCIA GERAL

Neste item apresentamos os resultados dos testes psicoldgicos: Velocidade atencional (Atvel),
exactidao ou capacidade de concentragao (Atexact), velocidade perceptiva (Fi) e decisaofidentificagao
(Rav). Aqui pretendemos analisar o processamento geral de informacéo dos jogadores de futebol & se

estes se diferenciam entre eles no tratamento de informacao de caracter abstracto.

2.1. COMPARAGAO DOS RESULTADOS DOS TESTES DE INTELIGENCIA GERAL ENTRE O
GRUPO SUP E GRUPO INF

Quando comparamos as médias dos resultados da Atvel, Atexact, Velocidade Perceptiva e Raven para
ambos 0s sub-grupos (Quadro 8), verificamos uma superioridade do G inf em todos os itens

analisados.

QUADRO 8 — Média (X) = desvio padrdo (dp) para os valores da Velocidade atencional (Atvel), exactiddo ou
capacidade de concentraco (Atexact), velocidade perceptiva (Fi) e decisdo/identificacéo (Rav).

Rav Fi Atvel Atexact

Grupo sup

(1=2) X+dp 40.86+12.12 23.45+5.44 195.40+45.43 19.68+15.87
n=

Grupo inf

(1=22) X+dp  47.36+08.75 26.18+7.61 209.00+51.09 18.82+14.37
N=

i-teste t=-2.038; p=0.040 t=-1.366; p=0.147 1=-0.988; p=0.795 1=0.189; p=0.922

O G sup (grupo de nivel competitivo superior) apresenta resultados inferiores ao G inf para todos os
itens. Importa ressalvar que no Atexact quanto menor o valor melhor é o resultado.

Apesar da existéncia das referidas diferencas, apenas no Raven estas sédo estatisticamente
significativas (p=0.04).

A presenca de outliers nos resultados do teste de raven verifica-se nos sujeitos nimeros 23, 30 e 29,
todos eles do G inf da amostra. Apesar de pensarmos inicialmente que a presenca destes sujeitos
pudesse influenciar os resultados, analisadas as médias e diferengas entre as médias dos grupo,
constatdmos que a média do grupo G inf (de 47.36+8.75 para 47.21+9.24) pouco diminui. Contudo a
diferenca entres as médias passa a ndo ser estatisticamente significativa (p=0.06), ao contrério do
verificado com outliers.

Analisadas as caracteristicas dos individuos (23, 29 e 30) nas condigoes descritas verificAmos que
todos eles desempenham estatutos posicionais ofensivos (PL), que pertencem ao G inf, frequentam
entre 0 9° e 0 11? ano de escolaridade e tém respectivamente 8, 2 e 5 anos de pratica desportiva

federada. Na avaliagdo em questao obtiveram 46, 11 e 44.
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A presenca de outliers na distribuigao dos resultados do Atvel da-se nos sujeitos nimeros 3 e 22 do G
sup, 26, 28 e 34 do G inf, (resultados 83, 97, 279, 184 e 96). Analisadas as médias e diferencas entre
as médias dos grupo, constatimos que a média do G sup aumenta de 195.40+45.43 para
200.76+38.80, € 0 grupo G inf diminui de 209£51.09 para 207.11+42.76). A diferenca entres as médias
continua a ndo ser estatisticamente significativa (p=0.919). Os individuos nestas condigbes pertencem
posicionalmente a diversos estatutos posicionais (PL, GR, MD e MO) e frequentam entre 0 6° € 0 11°
ano de escolaridade. Curiosamente sdo os sujeitos com um grau de escolaridade inferior os que
apresentam valores inferiores & média do seu grupo (83, 97 e 96), ao ponto que os que frequentam
niveis mais elevados apresentam valores superiores & tendéncia do seu grupo (279 e 284).
Verificamos ainda presenca de outliers nos sujeitos nimeros 4 do G sup, 26 e 43 do G inf, na
distribuicao dos resultados do Atexact. Analisadas as médias e diferencas entre as médias dos grupo,
constatamos que apesar de aumentar bastante a média de cada um grupo (19.68+15.87 para 18.28
+14.81 no G sup; e de 18.82+14.37 para 15.45+9.84 no G inf). Também aqui a diferenca entres as
médias continua a ndo ser estatisticamente significativa (p=0.738). Os individuos nestas condicoes
pertencem posicionalmente a dois estatutos posicionais (DL e MD) e frequentam entre 0 6° € 0 10° ano
de escolaridade. Todos eles apresentam valores inferiores a média do seu grupo (49, 51 e 54), uma
vez que quanto maior o valor, pior o resultado.

Assim o G inf, relativamente ao G sup, apresenta um factor de Inteligéncia Geral superior, maior
velocidade perceptiva, maior velocidade atencional e exactidao. Esta aparente superioridade nao pode
ser explicada pelo nivel de escolaridade dos grupos, uma vez que esta € semelhante para ambos (9°
ano).

As diferencas geogréficas, possiveis causas das diferencas sociais e culturas de cada um, foram
esbatidas ao seleccionarmos a amostra da mesma zona (grande Porto). Contudo, apesar destas
preocupacdes, é frequente, pela sua maior capacidade de recrutamento, que equipas como as do G
sup seleccionem para os seus quadros jogadores de zonas do pais mais distantes. Deste modo,
apesar de residentes na mesma regido estes jogadores sdo oriundos de diferentes zonas (interior,
litoral, norte e sul), pelo que podem ter recebido diferentes formagdes de base.

Comparados com outros estudos, estes resultados sdo inferiores aos valores médios obtidos. Carvalho
(2000) encontrou valores médios de 47.9+2.33 no Raven, 25.9+8.46 no Fi, 250.50+49.92 no Atvel e
25.9+10.65 no Atexact, para 0 grupo sénior de elite. Todos, a excepgdo do ultimo, apresentam
melhores resultados do que os encontrados na nossa amostra. No outro grupo em estudo, nivel
amador, o mesmo autor, encontrou valores médios de 45+5.52 no Raven, 24.8+10.22 no Fi,
190.8+26.59 no Atvel e 24.8+10.22 no Atexact.

0 nosso estudo ao contrario de Veiga et al. (1997), que encontraram uma relagao positiva entre 0s

resultados do Atvel e a prestagdo desportiva ao mais alto nivel da ginastica, ndo possui essa relacao e
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as diferencas existentes, apesar de ndo serem estatisticamente significativas, sdo favoraveis ao grupo
de nivel de prestacao desportiva inferior.

Veiga et al. (1997), encontraram correlagdes positivas entre inteligéncia (factor g) e ateng&o. Assim
como um relacao igualmente positiva entre aten¢o e prestagao desportiva.

Também Carvalho (2000), em estudo com futebolistas seniores, encontrou uma relagao positiva entre
os testes psicoldgicos e o nivel de prestacdo desportiva de cada grupo. Apenas na exactidao (atexact)
essa relagdo nao se verificou.

Em ambos os estudos a amostra situa-se num escaldo etario superior ao nosso (sénior), facto que
podera condicionar a auséncia de uma relagdo positiva entre nivel competitivo e os resultados dos
testes psicoldgicos.

Se atendermos as caracteristicas dos jogadores experimentados, apontadas por Ruiz Pérez (1999),
constatamos que os resultados por nds encontrados ndo estdo tdo desfasados como poderiamos crer.
Isto porque, na opinido do autor, os desportistas experimentados se caracterizam por:

Serem expertos no seu desporto concreto;

Nao demonstrarem a sua superioridade em testes gerais;

Realizar inferéncias sobre situagbes e acontecimentos que surgem no seu desporto;

-\ .

Ser mais sensiveis aos contextos desportivos, e conhecer mais e melhor o seu desporto,
categorizando os problemas de forma profunda;
5. Detectar e localizar melhor a informagédo relevante, reconhecendo de forma rapida e
exacta os padrdes estimulantes;
6. Detectar melhor as acgdes dos oponentes ou dos objectos e situagées;
7. Ser mais sensiveis as exigéhcias das situagdes desportivas e a estrutura social do
rendiemnto, possuindo melhor habilidade de auto-controlo;
8. Apresentam-se como excelentes planificadores oportunistas;
9. Manifestam dificuldade em explicar a sua pericia desportiva.
Nomeadamente no ponto 2, o autor defende que os jogadores experimentados nao demonstram a sua
superioridade em testes gerais, logo é de esperar que em testes destas caracteristicas nao se

superiorizem aos menos experimentados como acontece nos testes psicoldgicos.

2.2. COMPARAGAOQ DOS RESULTADOS DOS TESTES DE INTELIGENCIA GERAL SEGUNDO O
ESTATUTO POSICIONAL E DENTRO DE CADA GRUPO (G sup e G inf}

Ao considerarmos o estatuto posicional em cada um dos sub-grupos, verificamos que os resultados
variam segundo a zona de intervengéo no terreno de jogo (Quadro 9). Certamente, as exigéncias
cognitivas de cada uma das fungdes estudadas, por um lado influenciam o desenvolvimento cogpnitivo
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do jogador que ocupa essa fungdo e, por outro, potenciam a utilizagao de jogadores com essas

caracteristicas nessa fungéo.

QUADRO 9 — Média (X) = desvio padrdo {dp) para os valores dos testes psicologicos por grupos e estatuto

posicional.

Rav Fi Atvel Atexact
Grupo  GR (n=6) 43.83+10.45 21.00+05.09 174.66+40.66 17.33+08.40
Geral DL (n=8) 48.62+03.33 26.50+04.98 207.62+37.71 13.25+04.80
(n=44)  DC(n=b) 43.8007.98 22.60+02.30 186.80+06.05 23.00+18.50
Xxdp MD (n=4) 44.25+10.24 27.25+06.18 227.75+38.86 31.00+22.09
MO (n=12) 44.90+11.09 25.90+06.32 221.63+56.73 17.72+20.29
PL (n=8) 39.90+16.29 24.70+08.30 192.30+59.32 20.30+11.56
Grupo  GR (n=3) 37.33+12.05 22.66+07.50 168.00+61.50 16.00+06.24
Sup DL (n=4) 49.00+03.36 27.75+03.86 222.75+39.57 14.75+04.21
(n=22)  DC (n=3) 39.33+£07.23 22.00+02.64 187.33+08.50 13.66+08.32
X+dp  MD (n=2) 38.50+13.43 24.00+08.48 206.50+30.40 32.00+24.04
MO (n=6) 41.00+13.43 23.33+03.82 204.66+40.51 24.66+25.66
PL (n=4) 37.50+20.07 20.75+08.06 175.25+68.29 18.68+15.87
Grupo  GR(n=3) 50.33+01.15 19.33+00.57 181.33+14.74 18.66+11.50
Inf DL (n=4) 48.25+03.77 25.25+06.23 192.50+33.79 11.75+05.56
(n=22) DC (n=2) 50.50+00.70 23.50+02.12 186.00+0.00 37.00+24.04
X=dp MD (n=2) 50.00+01.41 30.50+00.70 249.00+42.42 30.00+29.69
MO (n=6) 49.60+05.63 29.00+11.53 242.00+71.02 09.40+06.87
PL (n=5) 41.50+15.10 27.33+08.01 203.66+56.11 21.66+01.60

Ao analisarmos os resultados, apenas por estatuto posicional na amostra na globalidade, encontramos

que quanto ao factor g (Rav) os DL sdo os que apresentam um resultado medio mais elevado
(48.62+3.33), seguidos dos MO (44.90+11.09), dos MD (44.25+10.24), dos DC (43.80+7.98) e dos GR

(43.83+10.45), por Gltimo surgem os PL com o pior resultado (39.9+16.29), como se observa na Figura

8.

Relativamente a velocidade perceptiva, resultante do Fi, os MD (27.25+6.18) apresentam o melhor
resultado, seguidos dos MO (25.90+6.32), DL (26.50+4.98), PL (24.70+8.30) e DG (22.602.30), por

Gltimo surgem os GR (21.0+5.09) com o pior resultado.

Quanto a velocidade atencional, os melhores resultado surgem, como na variavel anterior, nos MD
(227.75+38.86) e dos MO (221.63+56.73). Seguem-se os DL (207.62+37.71), PL (192.30+59.32) e DC

(186.806.05), com pior resultado encontram-se novamente os GR (174.66+40.66).
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Os resultados da capacidade de concentragao ou exactido invertem um pouco a tendéncia anterior da
velocidade atencional. Aqui os melhores resultados encontram-se nos DL (13.25+4.8), de seguida nos
GR (17.33+8.4), MO (17.72+20.29), PL (20.30=11.56), DC (2318.50) e por (ilimo os MD (31+:22.09)
com pior resultado.

Considerando os quatro aspectos em conjunto, o estatuto posicional que melhores resultados
apresentam séo os DL, seguidos dos MO, MD, PL, GR e DC.

As nossas hipbteses apontavam para que os melhores resultados se referissem aos estatutos
posicionais que maior influéncia detém na organizagao do jogo. No entanto, tal facto nao é totalmente
confirmado pelos resultados, dado que os DL detém os melhores resultados, apesar de seguidos pelas
duas posigdes do campo que mais se ajustam & nossa hipotese, MO e MD.

Ao analisarmos a influéncia do estatuto posicional (Figura 8) para cada um dos grupos estudados,
encontramos que no G sup, quanto ao Raven, os melhores resultados sdo registados pelos DL
(49.00+3.36), sequidos dos MO (41.00+13.43), DC (39.33+7.23), MD (38.50+13.43), PL (37.50+20.07)
e por (ltimo dos GR (37.33+12.05).

Relativamente ao G inf sdo os DC (50.50+0.70), GR (50.33=1.15) e os MD (50.00+1.41) com valores
préximos, os que demonstraram melhor factor g. Posteriormente surgem os MO (49.60+5.63), DL
(48.25+3.77) e PL (41.50+15.10), como atesta a figura 8.

55

B Grupo sup

—1Grupo inf

—g— Amostra
Total

Legenda:

GR - guarda-redes;
DL- defesa lateral;
DC- defesa central;
MD- médio
defensivo; MO-
médio ofensivo; PL-
ponta de langa.

PL

GR DL DC
FIGURA 8 - Médias do Raven para a amostra na globalidade e por grupos.
Se compararmos os diferentes estatutos posicionais de cada grupo, verificamos que também aqui, a
excepcao dos DL, em todos os outros o G inf apresenta valores superiores ao G sup.

Quanto 2 velocidade perceptiva o G sup, numa andlise por estatuto posicional, mantém-se a tendéncia

dos resultados anteriores, dado que os melhores resultados médios se verificam em relagao aos DL
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(27.75+3.86), seguidos dos MD (24.00+8.48) e MO (23.33+3.82), dos GR (22.66+7.50), DC
(22.00+2.64) e PL (20.75+8.06) (Ver figura 9).

Quanto ao G inf, e confirmando as nossas hipteses, apresentam melhores resultados os MD
(30.50+0.70) e MO (29.00+11.53), posigdes definidas como nucleares na organizacao e gestao da
equipa. Posteriormente, surgem os PL (27.33+8.01), DL (25.25+6.23), DC (23.50+2.12) e GR
(19.33+0.57).

33
3 . @3 Grupo sup
1 Grupo inf
| —e—Amostra
— Total
B Legenda:

—  GR - guarda-redes; DL-
defesa lateral;

DC- defesa central; MD-
—  médio defensivo; MO-
médio ofensivo; PL-
ponta de langa.

GR DL MD MO PL

FIGURA 9 - Médias da Velocidade Perceptiva para a amostra na globalidade e
para cada grupo da amostra.

Comparados os resultados obtidos em cada estatuto posicional nos grupos da amostra, voltamos a
verificar superioridade do G inf relativamente ao G sup, para todos os itens, excepcéo feita neste caso
aos GR e novamente aos DL que ja no item anterior foram superiores no G sup.

Voltando ao G sup, para avaliar a velocidade atencional (Atvel) por estatuto posicional, continuamos a
verificar, como atesta a figura 10, a tendéncia demonstrada de superioridade dos DL (222.75+39.57)
seguidos dos MD (206.50+30.40) e MO (204.66+40.51). Posteriormente os DC (187.33+8.50), PL
(175.25+68.29) e GR (168.00+61.50).

Esta varidvel no G inf apresenta a mesma distribuicao da velocidade perceptiva, neste grupo os
melhores resultados verificam-se nos MD (249.00+42.42) e MO (242.00+71.02), posicdes ja definidas
como preponderantes na organizagéo e condugao da dindmica de jogo da equipa e que confirmam as
nossas hipéteses. Posteriormente surgem os PL (203.66+56.11), DL (192.50+33.79), DC
(186.00::0.00) e GR (181.33+14.74).
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EEE Grupo sup

1 Grupo inf

—e— Amostra
Total

Legenda:

GR - guarda-redes;
DL - defesa lataral,
DC- defesa central;
MD- médio defensivo;
MO- médio ofensivo;
PL- ponta de langa.

GR DL DC MD MO PL

FIGURA 10 - Médias do Atvel para a amostra na globalidade e para
cada grupo da amostra.

Mais uma vez os DL e, neste caso particular, os DC séo os Unicos estatutos posicionais nos quais 0 G
sup apresenta valores superiores ao G inf.

Finalmente, a capacidade de concentragdo ou exactidao (Atexact: quanto menor o valor, melhor é
resultado), no grupo de nivel competitivo mais elevado, situam-se, com melhor resultado, os DC
(13.66+8.32), os DL (14.75x4.21) e GR (16.00+6.24), todos eles jogadores que actuam
preferencialmente em fungdes defensivas (ver figura 11). Sequem-se os PL (18.68+15.87), os MO
(24.66+25.66) e 0s MD (32.00:24.04).

No G inf os MO (9.406.87) confirmam também as nossas hipoteses iniciais, ao apresentarem o menor
nimero médio de erros e omissdes, seguidos dos DL (11.75+5.56), dos GR (18.66+11.50), dos PL
(21.66+1.60), dos MD (30.00:29.69) e dos DC (37.00+24.04).

A Grupo sup

C—1Grupo inf

—e— Amostra
Total

Legenda:

GR- guarda-redes; DL-
defesa lateram; DC-
defesa central; MD-
médio defensivo; MO-
médio ofensivo; PL-
ponta de langa.

GR DL DC MD MO PL

FIGURA 11 - Médias do Atexact para a amostra na globalidade e para
cada grupo da amostra.
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No Atexact o G sup e G inf apresentam maior equilibrio na superioridade demonstrada por posigoes, 0s
GR, DC e PL do G sup apresentam melhores resultados que os do G inf, enquanto que os DL, MD e
MO apresentam melhores resultados no G inf.

Sumariamente podemos afirmar que, analisada a amostra na globalidade, apenas relativamente ao
factor geral de IG (raven) ndo se confirmam as hipéteses conjecturadas para o presente estudo,
segundo as quais os jogadores que ocupassem preferencialmente estatutos posicionais de
organizagao e gestao do jogo possuiam melhores resultados nos testes de IG. Tal facto justifica-se, em
nossa opiniao, pela maior aglomeragao de colegas e adversarios nestas zonas de intervencao o que
provoca uma maior solicitagio cognitiva. Contudo nao podemos deixar, também, de considerar que
esses jogadores podem igualmente desempenhar essas fungoes porque possuem as caracteristicas
exigidas e ndo o processo inverso, ou seja, por possuirem maior factor de decisdo (g), maior
velocidade atencional e perceptiva, assim como maior exactiddo estes elementos podem ser
orientados para os estatutos posicionais, por nos considerados, nucleares do jogo.

A interpretagdo dos resultados dos testes psicoldgicos deve merecer cuidado, na medida em que
apesar da relevancia que possam deter, e por maior que seja a sua objectividade, estes podem induzir-
nos em erro, se 0s adoptarmos como medida de avaliagao exclusiva. A par destes devemos considerar

igualmente a informagéo relativa a conhecimentos, atitudes e aptidoes (Almeida, 1994).
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3. COMPARAGAO DOS RESULTADOS DO TESTE DE CONHECIMENTO ESPECIFICO DO JOGO

Relativamente ao conhecimento especifico do jogo (CE) sdo considerados trés aspectos fundamentais
na andlise dos resultados do protocolo de avaliagao: numero de respostas correctas, nimero de

repostas erradas e o tempo total de deciséo para as 11 situagdes problema apresentadas.

3.1. DISTRIBUICAO DAS RESPOSTAS AO TESTE DE CONHECIMENTO ESPECIFICO DO JOGO
SEGUNDO O GRUPO DA AMOSTRA (G sup e G inf).

A distribuigdo das respostas relativas ao protocolo de avaliagao do conhecimento do jogo permite
verificar a concentracdo das respostas entre cada opcao e para cada grupo (Quadro 10).

QUADRO 10 - Quadro resumo da distribuicdo geral das respostas a cada uma das situagdes problema do
protocolo de avaliagio do conhecimento especifico do jogo para a amostra na globalidade e em cada grupo.

Jogadan® 4 2 3 4 5 6 7 8 ¢ 10 11* 12 13

Opcae
GT 1 12 10 25 1 40 5 18 1 28 10 8 22 16
n=44 2 11 25 17 4 1 4 13 2 3 29 1 17 25
3 18 7 2 3 2 10 10 0o 1 2 146 0 2
4 3 2 0 0 1 25 3 4 12 3 19 5 1
Gsup 1 6 2 9 0 2 4 10 o0 14 4 7 10 6
=2 2 7 17 11 20 1 3 7 1 2 16 1 8 16
3 6 3 2 2 0 4 3 0 1 0 4 0 0
4 3 0 o0 0 1 M 2 21 5 2 10 4 0
Gimf 1 6 8 16 1 20 1 8 1 14 6 1 12 10
N2 2 4 8 6 2 o0 {1 6 1 1 13 0 9 9
3 12 4 o0 1 2 6 7 0 0 2 12 0 2
4 0 2 o0 0 0 14 f 2 7 1 9 1 1

2 2 2 2

e 2 2 2 2 2 2 2 2 2
Chi-Square x2. x2- x3- x3- xi- x3- x3- xi- xi- xi- xi- x5 x;-

GsupvsGinf 1036 2672 3945, 10236 10200 2563 1072 10027 4127, 4272 1800, 2854 2654
p=016 p=00 p=00 p=00 p=00 p=00 p=013 p=00 p=00 p=00 p=00 p=.00 p=.00

LEGENDA: a bolde as respostas certas; a italico sublinhado as respostas erradas; * imagens néo validadas.

A distribuicao das respostas ¢ diferente entre o G inf e 0 G sup, com significancia estatistica, como
demonstram os resultados do teste Qui-quadrado realizado.

A distribuicdo das respostas na globalidade da amostra permite constatar que em 8 das 11 situgbes
validadas a resposta mais indicada coincide com a mais correcta para cada um dos problemas. Nas
trés restantes a reéposta mais indicada nao sendo a mais errada, corresponde as respostas
consideradas nem certas nem erradas.

A andlise das respostas do G sup indica-nos que este grupo utilizou maioritariamente como principal

solugdo a resposta mais correcta em 8 das 11 situagdes. Nas trés restantes utilizou por uma vez
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maioritariamente as solugdes consideradas nem certas nem erradas e por duas vezes a solugdo
errada.

As respostas erradas do G sup concentram-se em apenas trés jogadas (1,6 e 7).

O G inf, das 11 situagdes validadas apenas em 7 indicou maioritariamente a melhor solugao, nas
quatro restantes as solugdes indicadas encontravam-se nas consideradas nem certas nem erradas. As
respostas erradas indicadas pelo G inf distribuiram-se por sete diferentes jogadas (Quadro 10).

Se incidirmos a nossa observagdo na performance individual de cada jogador, constatdmos que
nenhum optou, para as 11 situagdes, pela melhor solugao em todas elas. Os jogadores com melhores
resultados indicaram 9 respostas certas nas 11 possiveis (quatro jogadores do G sup e um do G inf).
Relativamente as respostas erradas, também aqui nenhum elemento optou exclusivamente por
respostas erradas para as 11 situagdes problema. O nimero maximo de respostas erradas por
elemento foi de trés erros (2 jogadores do G sup e 3 do G inf).

Importa ainda referir que 13 elementos do G sup néo seleccionaram qualquer solugao de jogo errada, o
mesmo sucedendo com 9 elementos do G inf.

Os principais problemas sentidos pelo G sup concentram-se num nimero mais restrito de situagdes, ao

contrario do G inf que além de errar mais vezes, errou em mais situagées.

3.2. COMPARAGAO DOS RESULTADOS DO TESTE DE CONHECIMENTO ESPECIFICO DO JOGO
EM CADA GRUPO (G sup e G inf).

Comparados os dois sub-grupos da amostra verificamos, através do Quadro 11, que ao contrario dos
testes de inteligéncia, nos testes de conhecimento do jogo o grupo G sup apresenta valores médios
superiores ao G inf, quer quanto a qualidade das respostas quer quanto ao tempo de resposta as

mesmas.

QUADRQ 11 - Média (X) = desvio padréo (dp) para os valores das respostas correctas e erradas e dos tempos
de decisao total nos dois grupos da totalidade da amostra.

Respostas Respostas Tempo de Deciséo
Correctas Erradas Total (Seg.)
Grupo TOTAL 145 11 931.25
SUP  x.dp 6.591.7 0.50::0.67 42.32+14.03
(n=22)
Grupo TOTAL 123 16 949.17
inf  xadp 5.59:1.73 0.720.70 43.14+14.20
(n=22) |
t-teste t=1.925; p=0.844 t=-1.096; p=0.966 t=-0.191; p=0.895

Numa andlise comparativa das respostas de ambos 0s grupos, o G sup de nivel competitivo superior
optou por 145 respostas correctas, 88 nem certas nem erradas e 11 erradas. O G inf de nivel
competitivo inferior optou por 123 respostas correctas (menos 22 que o G sup), 103 nem certas nem

erradas e 16 erradas (mais 5 que o G sup).
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Ao nivel das respostas correctas verificamos que os jogadores do G sup (6.59+1.7) obtiveram em
média um valor superior aos jogadores do G inf (5.59+1.73), apesar das diferencas encontradas nao
serem estatisticamente significativas (p=0.844).

Relativamente ao nimero de respostas erradas, encontramos também, uma supremacia do G sup
(0.5+0.67) relativamente ao G inf (0.72+0.7), uma vez que apresenta um nimero medio de erros
menor, também aqui as diferengas encontradas ndo sao estatisticamente significativas (p=0.966).

Ao analisar o tempo médio utilizado para responder as situagbes apresentadas no protocolo
constatamos que o G sup (42.32+14.03) continua a superiorizar-se ao G inf (43.14+14.20), como nos
itens anteriores néo existem diferencas estatisticamente significativas (p=0.895).

Parece assim confirmar-se os resultados de estudos ja realizados, segundo 0s quais se pensa que as
equipas classificadas nas melhores posigdes, obtém os melhores resultados nos testes de
conhecimento tactico (Greco et al., 1998).

Estudada a correlagao entre a média de respostas correctas, erradas e tempo médio de decisao para a
totalidade da amostra verificamos que entre as respostas erradas e correctas existe uma correlacao
negativa (r=-0.454; p=0.002), entre as respostas correctas e 0 tempo de decisao existe uma correlagao
positiva (r=0.387; p=0.009) e entre a respostas erradas e o tempo de deciséo (r=-0.132; p=0.394)
verificamos uma correlagéo que apesar de negativa ndo é estatisticamente significativa. Isto €, existe
uma tendéncia para que aqueles que mais acertam serem também os que menos erros cometem.
Assim como aqueles que mais acertem utilizem também menos tempo para responder.

0 tempo utilizado variou entre os 25.86 e 70.53 segundos para o G sup € 26.12 e 78.94 para 0 G inf.
Deste modo a superioridade manifestada pelo do G sup sobre o G inf, no que respeita ao tempo de
decisdo, ndo é tao evidente como o esperado, facto que ja Brito & Magas (1998) tinham verificado
quando compararam futebolistas federados com néo federados onde os segundos apresentaram um
tempo médio de decisao inferior aos primeiros. No entanto, encontraram no nimero de respostas
correctas, uma superioridade do grupo dos federados.

Comparados 0s nossos resultados com os estudo realizados por Mangas (1999) e Correia (2000), em
estudos com metodologia idéntica, encontramos um valor médio do nimero de respostas correctas do
G sup do nosso estudo (6.59+1.7) superior ao do mesmo escaldo do estudo de Correia (2000),
(5.62+1.85). Relativamente a Mangas (1999), em escalao etario mais baixo apesar de federado e com
um nivel competitivo considerado também elevado (6.97+1.63), obtivemos para ambos os grupos da
nossa amostra resultados inferiores, importa referir que no caso deste estudo os sujeitos testados nao
tiveram presséo temporal para tomar a decisao, uma vez que o tempo de resposta nao foi uma variavel
tida em consideracao.

Quando comparamos o nimero médio de repostas erradas, verificamos que a nossa amostra volta a
evidenciar melhores resultados (0.5+0.67 do G sup) comparativamente com os estudos de Mangas

(1999) (0.64+0.78), e de Correia (2000) (0.81--0.81). Todavia, relativamente ao G inf do nosso estudo

97

Inteligéncia Geral e Conhecimento Especifico no Futebol



4, APRESENTAGAO E DISCUSSAO DOS RESULTADOS

s6 se revela para o nimero médio de respostas erradas e com uma diferenca de menor amplitude,
relativamente ao estudo do Correia (2000).

Quando comparamos, de entre 0s grupos estudados por Correia (2000), o escalao de faixa etaria
superior, 0 G sup do nosso estudo mantém a superioridade ja apresentada, apesar do referido grupo
possuir uma média de idade superior.

Relativamente ao tempo médio de decisdo, jA ndo se verifica o cendrio anterior. Aqui 0 G sup
apresenta valores médios de tempo superiores ao seu escaldo correspondente no estudo de Correia
(2000). Aspecto que apenas se constata nesse mesmo escaldo porque quando comparados com 0s
restantes, incluidos os juniores, encontramos melhores resultados no nosso grupo de nivel competitivo
superior.

Do mesmo modo Helsen & Pauwels (1987), utiizando um simulador de movimentos tacticos,
estudaram os jogadores em situagdes de jogo que teriam de ser resolvidas através de uma acgao
motora executada pelos proprios. O estudo envolveu praticantes de futebol de recreacao e praticantes
federados com 10 anos de pratica em competi¢do. Os resultados mostraram claramente, a semelhanca
dos nosso estudo, que o segundo grupo pode tomar decisdes tacticas em maior quantidade e de forma
mais rapida no momento mais propicio, em relagao aos primeiros.

Dai podermos inferir que, além de melhor média de respostas correctas, o G sup do nosso estudo
utiliza também um tempo médio de resposta inferior para poder alcancar a referida qualidade de
resposta.

Aqui parece evidente que os resultados confirmam as hipéteses do presente estudo: os jogadores de
nivel competitivo mais elevado (G sup) possuem para todos os itens valores superiores (melhores) ao
grupo com nivel competitivo inferior (G inf).

Estes resultados esperados advém, nao s6 das maiores exigéncias a que o G sup esta sujeito no seu
processo de formagdo, mas também do maior tempo de exposicéo a aprendizagem, uma vez que
apresentam um nimero de horas de treino semanais superior e com diferenca estatisticamente
significativa para o grupo sup. Varios estudos (French & Thomas, 1987; Allard, 1993; Williams et al.
1993; French & Housner, 1994; Thomas, 1994; Pinto, 1995; Rodrigues, 1998) mostraram a existéncia
de um maior conhecimento especifico da modalidade por parte dos atletas mais experientes, 0 que
leva a que estes reconhegam mais facilmente os problemas e identifiquem melhor as solugoes.

Neste contexto, French & Thomas (1987), num estudo com Basquetebolistas, no qual procuraram
encontrar relagdo entre o conhecimento do jogo, o desenvolvimento de habilidades especificas e o
rendimento em jogo, concluiram que os atletas mais experientes demonstram maior conhecimento,
rendimento superior, e nivel de execugdo técnica de habilidades também superior. Tal indicia que o
conhecimento de jogo estd relacionado com a capacidade de tomar decisdes, revelando-se
fundamental na performance dos jovens atletas, uma vez que no final da época, este factor foi o Unico

que se revelou como preditor significativo da capacidade de tomada de decisao.
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Também McPherson & Thomas (1989), em trabalho semelhante ao referido anteriormente, mas com
uma amostra constituida por jovens praticantes de ténis, encontraram resultados similares. Segundo os
autores, os resultados sugerem que o rendimento na competicao esta relacionado com o conhecimento
da modalidade e com a qualidade das habilidades. Isto ¢, as componentes cognitivas e motoras sao,
simultaneamente, condicdo necessaria para uma performance desportiva eficaz.

Contudo, conforme sustentam William & Davids (1995), o CE pode ser mais um requisito do que uma
aquisicao pratica através da exercitagao. Os referidos autores efectuaram um estudo com futebolistas
experientes, utilizando uma amostra parecida com a nossa. O seu propdsito foi saber em que medida o
conhecimento declarativo de atletas de alto nivel é resultado da experiéncia acumulada, ou
caracteristica intrinseca aos melhores jogadores. Dividiram o grupo de futebolistas em trés sub-grupos
(atletas de elite, outro com bastante experiéncia mas com um nivel de jogo mais fraco, e um grupo de
espectadores de jogos de futebol). Os participantes foram testados (com utilizago de filme) por forma
a analisar o seu nivel de conhecimento especifico: (i) teste de antecipacao; (i) teste de reproducéo; e
(iii) teste de reconhecimento.

Os resultados demonstraram um maior conhecimento especifico por parte dos jogadores de alto nivel,
em virtude do seu elevado conhecimento de base, o que permitiu descodificar e processar a
informagdo de forma mais eficiente. Os autores concluiram que o conhecimento declarativo € um
pressuposto importante dos jogadores de elite e ndo resultado de elevada eprriéncia (2° grupo), ou
exposi¢ao ao contexto desportivo (3° grupo).

Greco et al. (1999) alertaram para este facto aquando da realizagdo dum estudo com o objectivo de
validar testes que possam avaliar fidedignamente o conhecimento tactico no Futsal. Segundo os
autores, o nivel de conhecimento tactico (NCT) superior apresentado pelos atletas de clube pode
justificar-se pelas exigéncias competitivas, bem como pela importancia da componente tactica no
treino. Usando uma amostra de jovens (13 e 14 anos) praticantes de Futsal ao nivel escolar (136) e de
clube (62), os resultados demostram que os atletas federados apresentam um NCT superior ao
revelado pelos praticantes do desporto escolar.

No nosso estudo, apesar da supremacia evidente do G sup, os anos de experiéncia de cada um dos
grupos analisados & idéntico, isto €, possuem tempo de prética idéntico o que traduz uma experiéncia
quantitativa semelhante. Considerando que o nivel competitivo superior, em que actua o G sup, é
fomentador de melhor experiéncia, apesar de nao existirem diferencas estatisticamente significativas
nos anos de pratica federada, de acordo com Williams & Davids (1995) o maior nivel de Conhecimento
dos jogadores mais experientes, deve-se também a pratica desportiva, e néo apenas a instrugao. Pelo
que este estudo vem corroborar outros ja realizados nesta area (Helsen & Pauwels, 1987, 1993;
Rippol, 1987; Konzag, 1990; Tavares, 1993; Tenenbaum et al. 1993; Mendes, 1999; Mangas, 1999;
Correia, 2000), nos quais se sugere que a qualidade de deciso esta correlacionada com a experiéncia

e anos de pratica.
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Williams et al. (1993) sustentam que os atletas mais experientes possuem um conhecimento especifico
da modalidade mais amplo, permitindo-lhes, identificar e valorizar determinadas situacoes e/ou
solugoes.

Relativamente aos diversos estudos realizados em Portugal, os valores obtidos no ambito do CE
acompanham a tendéncia manifestada pala investigacao internacional.

Assim, comparativamente com os resultados encontrados por Tavares (1993), com o0 objectivo de
verificar se os jogadores de basquetebol mais experientes eram mais rapidos no processamento da
informagdo e na capacidade de decisdo, quando comparados com jogadores menos experientes.
Denotamos total encontro com os resultados obtidos por uma amostra de 99 Basquetebolistas
masculinos de dois niveis de experiéncia. O autor utilizou dois conjuntos de provas: (i) o método dos
tempos de reacgéo para a avaliagao da velocidade do processamento da informagéo; e (ji) um teste-
video contendo situagoes técnico-tacticas do jogo de Basquetebol, com o objectivo de avaliar a rapidez
da tomada de decisao tactica e da precisdo da resposta. Apartir dos resultados constatou que: (1) os
jogadores experientes sao mais rapidos e ddo menos erros no processamento da informacéao do que
os jogadores menos experientes; (2) os jogadores experientes sao mais rapidos a decidir tacticamente
pela resposta adequada do que os menos experientes; (3) relativamente ao tempo de decisao por
opgao (langamento, drible e passe) os resultados demonstram que o tipo de op¢éo condiciona o tempo
de decisao do jogador.

Posteriormente, Pinto (1995) num trabalho na mesma modalidade, percorrendo diferentes &reas do
conhecimento, procurou encontrar indicadores preditivos de performance. No sentido de avaliar o
conhecimento declarativo em jogadores de Basquetebol, elaborou um teste que englobava os
seguintes aspectos do jogo: (i) técnica individual defensiva e ofensiva; (ii) tactica individual, de grupo e
colectiva; (jii) regulamento.

Estudou 120 atletas cadetes e varios indicadores de performance. Os resultados apontam o
conhecimento do jogo como a variavel de maior poder preditivo no valor dos sujeitos. 0 teste de
conhecimento do jogo permitiu descrever o nivel de competéncia dos sujeitos nessa matéria e
evidenciou sensibilidade suficiente para discriminar grupos distintos.

Ainda no contexto do Basquetebol, Rodrigues (1998), utilizando o teste validado por Pinto (1995),
comparou atletas juniores de Basquetebol federados e do desporto escolar, quer ao nivel do
conhecimento do jogo, quer ao nivel da tomada de decisdo. Concluiu, a semelhanga do nosso estudo,
que os jogadores federados possuiam conhecimento declarativo superior quando comparados com 0s
do desporto escolar, sendo as questoes tacticas aquelas que mais os diferenciaram. Também no
protocolo referente & tomada de deciséo, os federados optaram por decisdes tacticas mais adequadas
do que os do desporto escolar.

Em 1999, Mendes comprovou em estudo na mesma modalidade, mas com iniciados masculinos,
divididos em funcao dos anos de pratica (G1, atletas com trés ou menos anos de pratica, e G2, atletas

com quatro, ou mais), que os atletas do G2 apresentam um conhecimento superior aos atletas do G1,
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ndo se tendo revelado, no entanto, diferengas estatisticamente significativas, ao nivel do teste de
conhecimento de jogo. Dai decorre o alerta feito, anteriormente, quanto a questao da qualidade da
experiéncia de cada grupo. Ou seja, até que ponto o nimero de anos de pratica reflecte um nivel
superior de experiéncia?

Mais concretamente no &mbito do futebol Brito & Magas (1998) procuraram averiguar as diferencas de
percepcdo e decisao técnico-tactica dos jogadores, segundo as suas idades e niveis competitivos.
Utilizaram um teste de conhecimento através de imagem video, no qual, 2 semelhanca do nosso
estudo, depois de observar uma sequéncia de jogo, teriam que escolher a op¢ao mais ajustada. Os
nossos resultados corroboram os encontrados no estudo relativamente a qualidade da resposta, mas
contraria o facto de os jogadores nao federados encontrarem as respostas mais rapidamente.
Relativamente ao trabalho de Mangas (1999), no qual construiu o teste para avaliacao do
conhecimento declarativo no Futebol, posteriormente modificado por Correia (2000) e que neste estudo
utilizamos, comparou atletas federados (Sub-14) das selecgdes distritais de Futebol & do desporto
escolar, quer ao nivel do conhecimento do jogo, quer ao nivel da tomada de decisao. Concluiu que os
jogadores federados possuiam conhecimento declarativo superior quando comparados com 0s do
desporto escolar, reforcando a tese de que a experiéncia adquirida através dum quadro competitivo
mais vasto e rico, contribui para a melhoria do conhecimento; e ainda que os jogadores federados de
nivel superior, dado pertencerem a uma seleccao que retine os melhores de cada distrito, também
contribuem com um conjunto de competéncias que os do Desporto escolar podem néo possuir.

Da andlise dos diversos estudos, parece poder concluir-se com relativa facilidade que os atletas de
melhor nivel possuem um conhecimento mais elevado que os seus colegas de nivel inferior, facto
comprovado pelos nossos resultados, apesar das diferencas encontradas nao serem estatisticamente
significativas.

As investigagbes indicam uma superioridade dos jogadores expertos quanto ao acesso a
representagées sofisticadas de conhecimento declarativo e processual. No entanto, Eriksson & Hastie
(1994, cit por McPherson, 1999) defendem que o pensamento ndo € uma mera acumulagao de
conhecimento ao qual se tem acesso através de padrdes perceptivos, mas pelo contrario o
pensamento reflecte a aquisicao de representagdes de habilidades de memoria que sustentam uma
programagao especializada e racional, essencial para elevados niveis de performance (McPherson,
1999).

Williams & Reilly (2000) concluiram ainda que os diversos estudos sdo unénimes em destacar as
diferengas entre jogadores experimentados e principiantes no que respeita a tomada de decisao e
antecipagdo, com superioridade dos primeiros.

Deste modo, na observagio de simulagbes/sequéncias de jogo, os experimentados sao mais rapidos e
habilidosos a reconhecer os padrdes de jogo. Isto resulta do seu superior conhecimento tactico,
desenvolvido numa prética especifica (Williams & Reilly, 2000). Contudo na opinido dos autores, nao é
claro qual a proporgao em que a habilidade perceptiva que é geneticamente determinada e qual a
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proporgdo resultante do desenvolvimento através de treino direccionado. Isto porque os jogadores
talentosos podem possuir uma predisposicdo genética para adquirir as estruturas do conhecimento

necessarias a tomada de decisao no Futebol.

3.3. CQMPARAQAO DAS RESPOSTAS CORRECTAS NO TESTE DE CONHECIMENTO
ESPECIFICO DO JOGO POR ESTATUTO POSICIONAL, DENTRO DE CADA GRUPO (G sup e G

inf)
Ao analisarmos as respostas correctas por estatuto posicional (Quadro 12), pretendemos verificar a
existéncia de diferencas no conhecimento do jogo nas diferentes zonas de interven¢ao predominante

dos jogadores no terreno de jogo.

QUADRO 12 — Média (X) + desvio padrdo (dp) para os valores das respostas correctas nos dois grupos (G sup e
@G inf), por estatuto posicional.

GR DL DC MD MO PL
(.;l."‘tp:’ n=6 n=8 n=5 n=4 n=12 n=9
(n‘_’ 4a4) 6.16:190  575:183  460:1.14  7.25:125  663=185  6.00:1.76
Grupo inf n=3 n=4 N=3 n=2 n=6 n=4
(1=22)  666:208  500:163  533:057  800s141  7.33:163  7.25:1.25
Grupo sup n=3 n=4 n=2 n=2 n=6 n=5
(1=22) 566208  650:191  350:070  650:070  580+192  5.16:1.60
Mann-
Whitney U=2.50; U=4.00; U=0.00; U=0.50; U=7.50; U=3.50;
GsupvsGinf  P=0400  p=0343 =000 p=0.33 p=0.177  p=0.067

Na globalidade da amostra (G sup e G inf) os melhores resultados encontram-se nos MD (7.25+1.25),
seguidos dos MO (6.63+1.85) o que confirma a formulagéo das hipdteses iniciais do nosso estudo. De
seguida situam-se os GR (6.16+1.90), os PL (6.00=1.76) e os DL (5.75+1.83). Os DC (4.6+ 1.14) foram
0s que obtiveram o pior resultado.

Diferimos, assim, dos estudos de Mangas (1999} e Correia (2000), onde os melhores resultados por
estatuto posicional se encontraram respectivamente nos DC e GR para o primeiro e nos DC e PL para
o segundo estudo, quando considerada a comparagao por estatuto posicional entre fed 1 e fed 2.

Os resultados vao de encontro as hipoteses do presente estudo, i. €, os jogadores que habitualmente
desempenham funcdes nucleares na organizagao e gestao do jogo obtiveram melhores resultados (MO
e MD). Isto ocorre, em nossa opiniao, porque sao estes os jogadores que se encontram no centro de
decisao do jogo e tomam com maior frequéncia as decisoes importantes da equipa e conduzem 0 jogo.
Ao analisar cada grupo separadamente constatdimos que dentro do G sup os melhores resultados
também se encontram nos MD (8.00+1.41) e os MO (7.33+1.63), seguidos dos PL (7.25+1.25), GR
(6.66+2.08), DL (5.00+1.63) e DC (5.33+0.57).
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No G inf o estatuto posicional que apresenta melhores resultados séo novamente os MD (6.50+0.70),
juntamente com os DL (6.50+ 1.91), seguidos dos MO (5.80+1.92), GR (5.66+ 2.08), PL (5.16+1 60) e

dos DC (3.500.70) com o pior resultado de todos como realga a figura 12.

9 E=EE Grupo sup

—1Grupo inf

—e— Amostra
Global

Legenda:
GR- guarda-redes; DL-
defesa lateram; DC-
defesa central; MD-
o - médio defensivo; MO-
GR DL DC MD MO PL médio ofensivo; PL-
ponta de langa.
FIGURA 12 - Média de respostas correctas na avalia¢ao do CE,

para a amostra Global e por Grupos (G sup e G inf).

Ao avaliar cada estatuto posicional entre os grupos, verificamos que apenas nos DL o G inf nao é
superior ao G inf, em todos os restantes a supremacia do G sup é notéria, aspecto j& verificado no
estudo do Mangas (1999), para todos os estatutos posicionais.

A maioria dos estudos realizados segundo esta metodologia, referem-se essencialmente ao jogador
possuidor da bola (Helsen & Pauwels, 1987; French & Thomas, 1987; McPherson & Thomas, 1989;
Konzag, 1990; Tavares, 1993; William & Davids, 1995; Pinto, 1995; Brito & Macas, 1998; Rodrigues,
1998; Greco et al., 1999), contexto no qual os DC e GR estao a partida menos familiarizados, uma vez

que a maioria das respectivas intervengdes no jogo séo de caracter defensivo.

3.4. COMPARAGAO DAS RESPOSTAS ERRADAS NO TESTE DE CONHECIMENTO ESPECIFICO
DO JOGO POR ESTATUTO POSICIONAL, DENTRO DE CADA GRUPO (G sup e G inf)

Outro aspecto a considerar na avaliagdo do conhecimento especifico do jogo é o nimero de respostas
erradas que o jogador selecciona como resposta ao problema de jogo apresentado, que podemos
observar no Quadro 13.

QUADRO 13 — Média (X) + desvio padréo (dp) para os valores das respostas erradas nos dois grupos (G sup e G
inf), por estatuto posicional.

GR DL DC MD MO PL
(.;r::';g:) n=6 n=8 n=5 n=4 n=12 n=9
(n=44) 0.83=0.75 0.25+0.46 1.2+0.83 0.5+0.57 0.45+0.68 0.70+0.67
Grupo sup n=3 n=4 N=3 n=2 n=6 n=4
(n=22) 0.66+1.15 0.50+0.57 1.00+1.00 0.50+0.70 0.330.51 0.25+0.50
Grupo inf n=3 n=4 n=2 n=2 n=6 n=5
(n=22) 1.00+0.00 0.00+0.00 1.50+0.70 0.50+0.70 0.60+0.89 1.00+0.00
Mann-
Whitney U=3.00; U=4.00; U=2.00; U=2.00; U=13.00; U=4.50;
GsupvsGinf  P=0.700 p=0.343 p=0.800 p=1.000 p=0.792 p=0.114
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A andlise da amostra na globalidade permite afirmar que os elementos com menor nimero de
respostas erradas sdo os DL (0.25:+0.46). Ainda com média inferior a uma resposta seguem-se os MO
(0.45+0.68), MD (0.5+0.57), PL (0.7+0.67) e GR (0.83=0.75). Os DC (1.2+0.83) apresentam o maior
nimero de respostas erradas. Importa recordar que ja quando analisimos o nimero de respostas

correctas, os DC apresentaram o menor valor médio por estatuto posicional.

Este resultados corroboram os do ponto anterior (respostas correctas), a excepcéo dos DL que no
anterior nao se encontravam entre os melhores.

Também neste parametro diferimos de Mangas (1999) e Correia (2000), nos quais o maior nimero
médio de respostas erradas pertencia aos PL e MD para o primeiro estudo; e aos MD e PL no segundo
estudo, quando considerado o grupo de nivel competitivo federado superior.

Dentro de cada grupo, os estatutos posicionais que menor nimero médio de respostas erradas
apresentam séo: no G sup, os PL (0.25+0.50), MO (0.33+0.51), MD (0.50+0.70), DL (0.50+0.57), GR
(0.66+1.15) e DC (1.00+1.00); e no G inf, os DL (0.00+0.00), MD (0.50+0.70), MO (0.60+0.89, PL

(1.00+0.00), GR (1.00£0.00) e DC (1.50+0.70), como se observa na figura 13.

EEE Grupo sup

—1Grupo inf

| —e— Amostra
Global

Legenda:

GR- guarda-redes; DL-

= defesa lateral;

DC- defesa central;

MD- médio defensivo;

GR DL DC MD MO MO- médio ofensivo;

FIGURA 13 - Média de respostas erradas na avaliacao do PL- ponta de langa.
CE para a amostra global e por Grupos (G sup e G inf).

Comparando 0 mesmo estatuto posicional em cada um dos grupos, os GR, DC, MO e PL do G sup sao
melhores que os do G inf. Os MD apresentam o mesmo valor em ambos os grupos e os DL do G inf
530, uma vez mais, melhores que os do G inf e globalmente melhores que todos 0s outros estatutos

posicionais analisados em ambos 0s grupos.
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3.5. COMPARAGAO DO TEMPO DE RESPOSTA AO TESTE DE CONHECIMENTO ESPECIFICO DO
JOGO POR ESTATUTO POSICIONAL, DENTRO DE CADA GRUPO (G sup e G inf)

A natureza complexa das acgdes do jogo de futebol exige um processamento eficaz, € no mais breve
de tempo possivel, das informagdes relevantes percepcionadas. E licito afirmar que quanto mais
rapidamente se processar a informagéo, melhor qualidade poderao ter as acges realizadas, uma vez
que estardo mais ajustadas a um jogo cada vez mais veloz e com um elevado constrangimento
temporal.

0 tempo de decisdo reflecte a velocidade de decisdo dos jogadores as 11 situagbes problema do
protocolo de avaliagéo. Os seus resultados permitem avaliar em que medida a adequacao da resposta
& acompanhada por uma velocidade de resposta condicente com a velocidade e as exigéncias do jogo
(Quadro 14).

QUADRO 14 — Média (X) = desvio padrao (dp) para os valores do tempo total de resposta ao protocolo de
avaliagdo do conhecimento especifico nos dois grupos (G sup e G inf), por estatuto posicional em segundos.

GR DL DC MD MO PL
(.;T::'t:f n=6 n=8 n=>5 n=4 n=12 n=9
(n=44) 43.12+14.14 39.43+10.46 54.36+11.48 42.00+25.16 36.89+10.36 46.04+14.36
G sup n=3 n=4 N=3 n=2 n=6 n=4
(n=22) 4559+16.30 46.38+10.74 52.85+14.64 28.99:08.83 32.38+04.30 49.52+18.89
G inf n=3 n=4 n=2 n=2 n=6 n=5
(n=22) 40661469 32.49+03.37 56.62+09.40 55.00+33.84 42.31+13.35 43.73£11.87
Mann-
Whitney U=3.00; U=0.00; U=2.000; U=1.000; U=9.00; U=11.00;
G sup vs G inf p=0.700 p=0.029 p=0.800 p=0.667 p=0.329 p=0.914

Uma vez mais os MO (36.8910.36) apresentam o melhor resultado, quando observada a amostra na
sua globalidade, facto que confirma e reforca as nossa hipéteses iniciais. Seguem-se-lhes os DL
(39.43+10.46), os MD (42.0+25.16), GR (43.12+14.14) e PL (46.04+14.36). Novamente os DC
(54.3611.48) apresentam o pior resultado, como realca a figura 14.

Estes resultados, ndo sdo coincidentes com os encontrados por Correia (2000), onde o tempo médio
de deciséo inferior se situava nos DL seguidos dos MD, MO, PL, DC e GR.

Dentro de cada grupo, os mais rapidos a responder foram, por ordem crescente de tempo, os MD
(28.99+8.83), MO (32.38+4.30), GR (45.59+16.30), DL (46.38+10.74), PL (49.52+18.89) e por lltimo
o0s DC (52.85+14.64) no G sup.

Para o G inf os jogadores que utilizaram menos tempo para responder ao protocolo foram os DL
(32.49+3.37), sequidos dos GR (40.66+14.69), MO (42.31+13.35), PL (43.73=11.87), MD
(55.00+33.84) e DC (56.629.40).

Deste modo, apenas no G sup se continuam a verificar as hipoteses iniciais do estudo.
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B Grupo sup
55
CGrupo inf
50
45 - —e— Amostra
Global
40 4
Legenda:
35 GR- guarda-redes; DL-
defesa lateram; DGC-
30 -+ defesa central; MD-
médio defensivo; MO-
médio ofensivo; PL-

25 A

ponta de langa.

GR DL DC MD MO PL
FIGURA 14 - Tempo médio de respostas ao protocolo de avaliacao

do CE para a amostra na globalidade e por grupos (G sup e G inf).

Analisado o estatuto posicional entre cada grupo, os GR, DL e os PL do G inf foram mais rapidos a
responder que os do G sup, nas restantes estatutos posicionais (DC, MD e MO) o G sup foi mais rapido
que o G inf. Entre todos os subgrupos criados os mais rapidos foram os MD do G sup com um tempo
meédio de 28.99+8.83 segundos.

Os resultados devem ser analisados com cuidado porque, como defende Tavares (1997a), analisar o
comportamento do jogador em competicdo é extremamente dificil, razdo pela qual se recorre a
situagdes laboratoriais. Contudo estas nem sempre sao o mais aproximadas da realidade quanto seria

ideal.
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3.6. COMPARAGAO DA CONCORDANCIA DAS RESPOSTAS DADAS PELOS JOGADORES COM
AS DO SEU RESPECTIVO TREINADOR NO TESTE DE CONHECIMENTO ESPECIFICO DO JOGO,
DENTRO DE CADA GRUPO (G sup e G inf)

Sujeitamos os treinadores de cada uma das equipas ao teste de CE, com o objectivo de compararmos
a tendéncia de resposta dos jogadores com o seu treinador (Quadro 15). Pretendemos assim, apurar
se as diferencas encontradas se devem a um nivel inferior de CE ou se por outro lado se devem &

semelhanca na identificagdo de padrdes de jogo e culturafformacao tactica entre jogadores e treinador.

QUADROQ 15 - Comparagao das respostas coincidentes com as dos treinadores nos dois grupos da amostra.

Para 11 imagens Para 13 imagens
Total % Total %
Grupo sup (n=22) 113 46.7 147 55.7
Grupo inf (n=22) 85 35.1 118 447

Assim, quando comparamos as semelhangas das solugoes encontradas para cada situacao problema
entre jogadores e treinador, verificamos uma concordancia de 46.7% para o G sup e 35.1% parao G
inf quando consideramos apenas as imagens validadas (11). Do mesmo modo quando alargamos a
comparagao as restantes duas situagdes (ndo validadas) encontramos uma concordéncia de 55.7%
para 0 G sup e de 49.7% para o G inf (Ver figura 15).

Grupo sup Grupo inf

PARA AS 11

IMAGENS VALIDADAS _ SIM
NAO g

PARA AS 13
IMAGENS
(INCLUIDAS AS NAO

8M
# SIM VALIDADAS) NAO

FIGURA 15 - Concordancia das respostas dos jogadores com o seu treinador nas respostas ao
protocolo de avaliagdo do conhecimento do especifico de jogo, para as 11 imagens validadas e para
as 13 imagens totais.

Se compararmos apenas as respostas em que o treinador optou por respostas consideradas erradas,
encontramos que também aqui o G sup (23 em 3 jogadas) apresenta maior concordancia que o G inf
(32 mas para quatro jogadas).
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Nas situacdes ndo validadas (jogadas 9 e 11 do protocolo), o G sup coincide com o seu treinador em
24 respostas e o G inf em 23, aqui a semelhanga encontrada foi muito proxima.

Em seis das 11 situages apresentadas no minimo 50% dos elementos do G sup coincidem com o seu
treinador. Para o G inf o niimero baixa para 3 jogadas onde pelo menos 50% dos elementos coincidem

com o treinador.

Parece assim, existir maior semelhanga entre os elementos do G sup e o seu treinador do que o G inf e
o seu treinador. Dai podemos inferir que o grupo de nivel competitivo mais elevado possui melhor
formagao tactica que o outro grupo dado que os jogadores se identificam mais com as solugdes de
quem lhes da formagao.

Contudo esta identificagdo superior podera advir de outros factores, tais como a competéncia
comunicacional do formador, ou da maior apeténcia para aprender no grupo superior, ou até do tempo
mais dilatado a que estéo sujeitos no processo de treino, o que cria condigdes, pelo menos tedricas,

para uma melhor assimilagdo da informagéo transmitida.
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4, AVALIACAO DA PERCEPGAO DO TREINADOR FACE A CAPACIDADE DE DECISAO TACTICA
DOS RESPECTIVOS JOGADORES
Depois de utilizarmos instrumentos de avaliagdo da IG e do CE dos jogadores em estudo, julgamos
pertinente apurar em que medida o treinador se aproxima destas avaliagdes, na andlise que faz da
capacidade de deciso tactica e adequacdo das mesmas ao padrao mais ajustado.
Assim, através dum questionario propositadamente elaborado para este efeito, recolhemos a opiniao
dos treinadores quanto & capacidade de decisdo tactica dos seus jogadores.
Perante cada uma das situagdes apresentadas (1. No ataque, na organizagao de jogo e na maioria das
vezes; 2. No ataque, em situagao de finalizacao e na maioria das vezes; 3. Na defesa ao adversario
portador da bola, na maioria das vezes; e 4. Na defesa ao adversario sem bola, na maioria das vezes.),
os treinadores avaliaram cada um dos seus jogadores com:

1 Decide bem e executa bem;

2 Decide bem mas executa mal;

3 Decide mal mas executa bem; ou

4 Decide mal e executa mal.

Perante as caracteristicas dos resultados a estatistica que melhor se ajusta para o seu tratamento € a
ndo paramétrica. Dai termos recorrido ao teste do Qui-Quadrado para averiguar a existéncia de

eventuais diferencas entre os grupos da amostra (Quadro 16).

QUADRO 16 — Valores da frequéncia das respostas ao questionario do treinador e valores das diferencas entre
grupos (G sup eG inf) do Qui-Quadrado.

Questao 1 Questao 2 Questao 3 Questdo 4
Ataque Defesa
Decide bem, 10 9 7 4

G sup executa bem
Decide bem,

(n=19)  gxecuta mal i 9 / f
Decide mai, 1 1 0 0
executa bem
Decide mal, 0 0 5 ]
executa mal
Decide bem, 5 6 11 5

Ginf executabem
Decide bem,

(n=19) " executa mal » 8 S 8
Decide mal, 7 6 | 6
executa bem
Decide mal, 2 4 2 5
executa mal

2. . . 2 = 2! i 2 _ "
Chi-Square X3=10.632; X,=7.684 X,=16.526 X;=3.474,
p=0.01 p=0.05 p=0.00 p=0.32
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Os grupos apresentam diferengas estatisticamente significativas na distribuicdo das respostas a
questdes 1 (p=0.01), & questao 2 (p=0.05) e & questao 3 (p=0.00).

0 G sup possui 56 referéncias positivas & sua capacidade de deciséo, enquanto que o G inf apresenta
apenas 43, na opiniao do seu treinador.

Logo, o treinador do G sup parece considerar os seus jogadores melhor decisores do que o treinador
do G inf considera os do seu grupo, o que vai de encontro aos resultados encontrados na avaliacao do
CE e em oposi¢ao aos resultados verificados na IG.

Estes resultados decorrem, quer do grau de exigéncia que equipas como as do G sup tém na selecgao
e recrutamento dos seus jogadores, quer do caminho, semi-profissional, que os processos de formagao

e treino atingem em equipas deste tipo.
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5. COMPARACAO DAS CLASSIFICACOES DA INTELIGENCIA GERAL VERSUS CLASSIFICAGAQ
PROTOCOLO DE AVALIACAO DO CONHECIMENTO DO JOGO
Ao compar as classificagdes obtidas por cada grupo da amostra, e posteriormente por estatuto

posicional para a globalidade da amostra relativamente ao protocolo de avaliagao do CE e dos testes
IG, procuramos verificar se a tendéncia de classificagao esté de alguma forma relacionada.
Constatamos que relativamente a andlise realizada por grupos, a tendéncia de classificagao é evidente:
o grupo de nivel competitivo inferior situa-se sempre melhor classificado nos testes de Inteligéncia
geral; e o grupo de nivel competitivo superior encontra-se, sempre melhor classificado no teste de CE
(Quadro 17).

QUADRO 17 — Classificagdes relativas por grupos (G sup e Ginf) para a Velocidade atencional (Atvel), exactidao
ou capacidade de concentragéio (Atexact), velocidade perceptiva (Fi), decisofidentificacéo (Rav) e conhecimento
especifico do jogo.

Inteligéncia Geral Conhecimento especifico do jogo

Classificagio  Rav Fi Atvel Atexact Correctas  Erradas Tempo
Melhor G inf G inf G inf G inf G sup Gsup G sup
Pior G sup Gsup G sup G sup Ginf G inf G inf

Alves (1990), defende que a inteligéncia esta relaccionada com a fase de identificagao dos estimulos,
que através duma estratégia visual mais eficiente, ira refletir-se numa comparago mais rapidas dos
estimulos apresentados com os memorizados noutras situagdes-problema anteriormente vividas. O que
verificamos neste estudo é que ambas as metodologias exigiram percepcéo e identificagao dos
estimulos pertinentes, contudo apenas no CE estes eram concretos e especificos da actividade
desportiva, logo apenas aqui os diferentes niveis de rendimento e experiéncia se diferenciaram.

Até porque ja, no segundo capitulo, referimos os estudos de Sereni (1996) e Aradjo (1995), nos quais
foi demostrado que os mais experientes usam com maior frequéncia a anélise sintética, ou seja, dao
maior atencdo aos dados mais importantes, ao passo que os atletas menos experientes usam
predominantemente a andlise analitica ou seja, do maior aten¢do aos macro detalhes € as acgdes sao
analisadas cronologicamente. Realidade que s6 podemos encontrar nas solugoes as sequéncias de
imagens de jogo visionadas, onde a partir duma I6gica de movimentagao o testado indicou a melhor
solugao.

Reforcamos assim a opinido de Mahlo (1980), quando defende que nos JDC os jogadores experientes,
quando comparados com os menos experientes: () apresentam um sistema perceptivo mais
aperfeicoado para reproduzir a organizagdo do jogo; e (i) descodificam mais profundamente a
informagao do jogo.

Da anélise efectuada por estatuto posicional verificamos que a tendéncia de classificagao comprova as

nossa hipdteses iniciais, dado que o grupo dos MD e MO (posicdes e fungdes relacionadas com a
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organizagao de jogo), se situam por quatro vezes como melhor classificados, & apenas por uma

ocasido ocupam o pior lugar da classificagao (Quadro 18).

QUADRO 18 - Classificagdes relativas por estatuto posicional para a Velocidade atencional (Atvel), exactidao ou
capacidade de concentragio (Atexact), velocidade perceptiva (Fi), decisaofidentificacéo (Rav) e conhecimento
especifico do jogo.

Inteligéncia Geral Conhecimento especifico do jogo

Classifica. Rav Fi Atvel Atexact Correctas  Erradas Tempo
Melhor DL MD MD DL MD DL Mo
MO MO Mo GR Mo Mo DL
MD DL DL Mo GR MD MD
DC PL PL PL PL PL GR
GR DC DC DC DL GR PL
Pior PL GR GR MD DC DC DC

Posteriormente, através do coeficiente de correlagéo de Spearman, comparamos as classificagoes do
protocolo de avaliagao do CE com os teste de IG, com o intuito de verificar se estéo, de alguma forma,

correlacionadas.

5.1. CORRELACOES DOS TESTES REALIZADOS PARA A AMOSTRA NA GLOBALIDADE
Incluida toda a amostra como um sé grupo (Quadro 19), encontramos correlagoes estatisticamente
significativas entre Fi e Atvel (1=0.862), Tempo resposta e respostas erradas (r=0.387) e uma

correlagdo negativa entre as respostas erradas e as correctas (r=-0.454).

QUADRO 19 — Matriz de correlagdo dos valores dos testes de Inteligéncia geral € do protocolo de conhecimento
do jogo através do coeficiente de correlagio de Spearman, para a totalidade da amostra.

n=44 Inteligéncia Geral Conhecimento do jogo
Raven Fi Atvel Atexact Tempo Erradas  Correctas
Raven 1 0.29 0.26 -0.25 0.02 -0.06 -0.03
= p=0.056 p=0.088 p=0.097 p=0.860 p=0.685 p=0.847
g Fi 1 0.86 0.03 -0.23 0.00 -0.20
© P=0.000 p=0.806 p=0.133 p=0.993 P=0.173
‘2 Atvel 1 0.09 -0.19 0.01 0.00
> p=0541 |p=0.199  p=0.951  p=0.964
.2 Atexact 1 0.07 0.13 -0.02
= p=0.647  p=0.373  p=0.887
o Tempo 1 0.38 0.13
B p=0.009  p=0.394
2 D Ermradas 1 -0.45
s P=0.002
©  Correctas 1
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A semelhanca de Veiga et al. (1997) que encontraram correlagdes significativas entre o raven e os
testes de atencdo, para uma amostra de ginastas, também aqui com Futebolistas verificamos a
existéncia da mesma relagao.

Verificamos a existéncia de maior correlagdo do que a encontrada por Botelho (1998), entre o fi e Atvel,
Raven e Atvel, Fi e Raven para a globalidade da sua amostra.

Contudo Alves (1983 e 1985) encontrou correlagdes significativas entre o factor de Inteligéncia geral e
a rapidez perceptiva (Fl), logo os praticantes mais Inteligentes tém uma velocidade perceptiva maior,
aspecto que no presente estudo nao se constatou.

Relativamente aos pardametros do CE entre si, verificamos que as correlagbes significativas
encontradas no nosso estudo entre tempo de resposta/ respostas erradas (r=0.38) e respostas
correctas e respostas erradas (r=-0.45), sao apenas confirmadas pelo estudo de Correia (2000) para a
relagao entre respostas correctas/respostas erradas.

Considerados simultaneamente os itens do CE e da IG vericamos que a questdo levantada por
Sampedro (1999), relativamente a saber se: os jogadores mais inteligentes noutras areas do
conhecimento também o sdo no desporto?, a resposta encontrada aponta para que tal nao se verifique,
até porque as correlagdes encontradas indicam em sentido contrario e quando positivas atingem
valores muito baixos.

5.2. CORRELACOES DOS TESTES REALIZADOS PARA O GRUPO DE NIVEL COMPETITIVO
SUPERIOR (G sup)

Considerados os dois grupo principais da amostra (G sup e G inf) separadamente, podemos analisar a
correlagdo existente dentro de cada Grupo. Assim, o G sup apresenta das correlagoes ja verificadas
para a totalidade da amostra apenas entre o Fi e Atvel (r=0.87), como se apresenta no quadro 20.

QUADRO 20 — Matriz de correlagdo dos valores dos testes de Inteligéncia geral e do protocolo de conhecimento
do jogo através do coeficiente de correlagdo de Spearman, para o Grupo sup da amostra.

n=22 Inteligéncia Geral Conhecimento do jogo
Raven Fi Atvel Atexact | Tempo Erradas  Correctas
Raven 1 0.09 0.14 -0.18 0.15 0.01 0.15
= p=0.679 p=0.517 p=0.405 p=0.480 p=0.952 p=0.847
@ Fi 1 0.87 0.10 0.22 0.10 -0.31
‘;3 P=0.000 p=0.637 p=0.318 p=0.637 P=0.152
S Atvel 1 -0.01 -0.19 0.05 -0.10
S p=0.960 |p=0.390  p=0.800  p=0.643
g Atexact 1 -0.03 0.42 -0.16
= p=0.881 p=0.049 p=0.453
o Tempo 1 0.43 0.10
o p=0.045  p=0.637
2 2 Erradas 1 -0.48
s P=0.023
©  Correctas 1
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Botelno (1998) quando analisou a correlagao intra-grupo obteve um aumento das correlagbes
existentes no grupo de ginastas (0.81 entre Fi e Atvel) facto que n&o se verificou no nosso estudo,
onde se mantiveram as correlacoes existentes.

Também Carvalho (2000), obteve correlagdes significativas para o grupo de elite entre o Fi e Atvel
(r=0.91), que como ja referimos voltamos a encontrar.

Relativamente ao CE confirmamos a correlagdo encontrada por Correia (2000), ao verificar forte

correlacao negativa entre as respostas correctas e as erradas (r=-0.48; p=0.023).

5.3. CORRELAGOES DOS TESTES REALIZADOS PARA O GRUPO DE NIiVEL COMPETITIVO
INFERIOR (G inf)
Relativamente ao G inf, exposto no quadro 21, repete-se a situag@o encontrada para a correlagéo

existente dentro do G sup, onde apenas se verifica correlagao entre o Fi e Atvel (r=0.83).

QUADRO 21 — Matriz de correlagao dos valores dos testes de Inteligéncia geral e do protocolo de conhecimento
do jogo através do coeficiente de correlagio de Spearman, para o Grupo inf da amostra.

n=22 Inteligéncia Geral Conhecimento do jogo
Raven Fi Atvel Atexact Tempo Erradas Correctas
Raven 1 0.50 0.46 -0.37 0.04 -0.12 0.02
= p=0.017  p=0.028  p=0.087 |p=0.830  p=0.587  p=0.913
@ Fi 1 0.83 -0.06 -0.26 -0.13 0.09
e p=0.000  p=0764 |p=0.233  p=0544  p=0.971
S Atvel 1 0.14 -0.22 -0.11 0.26
=) p=0.520 |p=0.324  p=0.598  p=0.235
.TE’ Atexact 1 -0.24 0.25 0.08
= p=0272  p=0.245 p=0.716
o Tempo 1 0.28 -0.36
% p=0.197  p=0.098
2 S Erradas 1 .34
5 P=0.110
©  Comectas 1

Como referimos no ponto anterior (5.2.) a separagao dos grupos da amostra néo revelou aumentos na
correlagao dos resultados encontrados nas diferentes avaliagoes. Assim, como acontece no G sup,
apenas se mantém, relativamente a amostra na globalidade, a correlagao eleva e estatisticamente

significativa encontrada entre a velocidade perceptiva e a velocidade atencional.
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5, CONCLUSOES

"Quero-te sempre apaixonado pelo que talvez se ndo alcance."
(Agostinho da Silva, 1997: 119).

O conjunto de resultados deste estudo remetem-nos para as seguintes conclusdes:

i. 0s jogadores do mesmo nivel competitivo diferem, entre eles, nas classificagoes obtidas em cada
uma das avaliagdes realizadas (inteligéncia geral e conhecimento especifico do jogo), i. &, 0s que
revelaram melhor conhecimento especifico do jogo nédo séo, os que apresentam melhores resultados

nos testes de inteligéncia geral.

ii. os jogadores de nivel competitivo inferior prevalecem sobre os de nivel competitivo superior na
velocidade perceptiva e atencional, factor geral de inteligéncia, capacidade de concentragéo e
exactidao, logo os indicadores psicologicos gerais nao se revelaram bons indicadores da performance

desportiva;

iii. a0 contrario do postulado pelas nossas hipoteses, os grupos em estudo diferem significativamente
quanto aos resultados obtidos nos testes de inteligéncia geral na avaliacdo do factor geral de

inteligéncia, destacando-se neste sentido os sujeitos do grupo de nivel competitivo inferior;

iv. 0s médios defensivos e os defesas laterais sdo os estatutos posicionais que melhor inteligéncia
geral apresentam para o grupo de nivel competitivo superior; e os médios defensivos e ofensivos para
o grupo de nivel competitivo inferior. Globalmente os médios defensivos, médios ofensivos e defesas

laterais apresentaram os valores mais elevados;

v. 0s jogadores que desempenham fungdes de organizagéo no jogo (médios defensivos e médios
ofensivos), quando comparados globalmente com os demais estatutos posicionais, apresentaram
melhor conhecimento especifico do jogo, e melhor inteligéncia geral, neste aspecto simultaneamente

com os defesas laterais;

vi. 0s médios defensivos e ofensivos apresentaram melhor conhecimento especifico do jogo quando
analisado o grupo de nivel competitivo superior; e os médios defensivos e os defesas laterais
apresentaram melhor conhecimento especifico do jogo quando observados os jogadores de nivel

competitivo inferior;

vii. 0s jogadores com maior experiéncia e nivel competitivo superior apresentam um conhecimento

especifico do jogo superior;

Inteligéncia Geral e Conhecimento Especifico no Futebol



5. CONCLUSOES

viii. a percepgao de cada treinador, face & capacidade decisdo e ao conhecimento especifico do jogo
dos seus jogadores, é mais préxima da classificacio obtida através dos testes de conhecimento

especifico do jogo do que dos de inteligéncia geral;

ix. 0 treinador do grupo de nivel competitivo superior tem maior percepgao do conhecimento
especifico do jogo dos seus jogadores que o treinador do grupo de nivel competitivo inferior em

relacao aos seus jogadores;

PROPOSTAS PARA FUTUROS ESTUDOS

No decurso deste trabalho denotamos alguns caminhos que pensamos poderem ser uteis a futuros

estudos. Deste modo julgamos pertinente considerar em proximas investigagoes:

i. a influéncia das emogGes no pensamento e decisao tactica do futebolista, como reagem e como

decidem os jogadores de diferentes niveis de experiéncia em diferentes estados emocionais;

ii. elaborar protocolos de avaliagdo do conhecimento do jogo mais abrangentes, com situagoes
defensivas e ofensivas, perto e longe da baliza, assim como recolher imagens em que o angulo de

filmagem seja o mais préximo possivel da perspectiva do jogador;

iii. estudar o processo de formagao desportiva dum grupo de elite (expertos) no sentido de apurar o
que praticaram, como praticaram, de que forma, com quem, quando decidiram faze-lo e quem os

apoiou nesse percurso,

iv. apurar, através das neurociencias, quais 0s processos cognitivos subjacentes ao produto
evidenciado pelos jogadores em situagdo de escolha e decisdo estratégica, utilizando técnicas
avancadas de observagdo cerebral: tomografia por emissdo de positrdes (PET scan). Poderemos
assim distinguir diferentes formas de solicitagdo cerebral em fungdo dos niveis de rendimento

patenteados.
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ANEXO 1.

Exemplo de um dos 60 problemas apresentados no teste de Matrizes Progressivas de Raven —
Inteligéncia (factor g).




ANEXO 2.
Folha de registo do teste de Matrizes Progressivas de Raven - Inteligéncia (factor g)

. MATRIZES
NOME: PROGRESSIVAS
IDADE:____  H LITERARIAS: - §SEN
FUNCAQ / FINALIDADE: o
DATA: / / NS EXAME:

CODIGO: PM - 38

A B o .
! 1 1 1 1
2 2 2 2 2
o 3 3 3 | 3
% 4 4 4 4
7 74 7 7 7
& 8 8 8 8l

w Lo 0 10 10
11 1] 1 1 .
12 12 12 12 12

Notes: Tempo Toul Aferiglo Catagoria

Emwminsdar




ANEXO 3.

Exemplo dos problemas apresentados no Teste de Figuras Idénticas de Thurstone (Fl) -
Velocidade Perceptiva.

|CONFIDENCI AL !

Nio voltar esta folha antes de sor dade ordem especial pars o faxer

INSTRUGOES

Esta prova consiste na comparagio rdpida ¢ correcta de figuras. Nesta pagina
e seguintes encontram 65 problemas de figuras para comparar.

Para a resolugho desta prova, devem:

— Primeiro, observar atentamente, em cada problema, a primeira figura a
esquerda, no principio da linha. ‘
,— Depois procurar, entre as outras figuras ao lado, a que & completamente igual
4 primeira. ‘

— Finalmente, escrever wa folha d« resposias, no rectaogulo ao lado do numero
do problema, & letra que corresponde a resposta escolhida,

Vejamos estes exemplos:

A B C D E

[Ed|[rd e Sl
EENEEEECE N

—~ No primeiro problema, a resposta correcta seria a figuras que corresponde a
letra A, pois é essa que ¢ igual A primeira figura, 4 esquerda. Escrevam A na {olha de
respostas, no rectingulo ao iado do ntmero 1.

— No segundo problema, a resposta correcta seria a ligura que corresponde &
letra C. Escrevam € na folha de respostas, no rectangulo ao lade do numero 2.

Procurem responder aos trés problemas seguintes.

A B C D E

L R -
S|P & D 0 ®©
(PR R A A e P

Perceberam todos? Tem alguma duavida?

Examinem os problemas um por sm até ao fim do caderns. Cada um responde para
si. Tenham cuidado para niec saltar alguma pagina, Trabalhem o mais depressa que
puderam sem se enganarem.

Miéo volter este folha antes de ser dada ordem esinacial aars n fuean



ANEXO 4.

Folha de respostas ao teste de Figuras Idénticas de Thurstone (Fl) - Velocidade Perceptiva.

. NOME TESTE
IDADE H UITERARIAS oo
FUNGAG / FINALIDADE - .
DATA ’ S | S N” EXAME i
FQLHA DE RESPOSTAS
1 ; 321 35 \ 1 52 [ l
1 l 20 [ ! a7 | , ¥ I -'
O g [ -
g 22 39 L_— 5B | E
8 23 40 LL 57 _;
s | ’ i3 4z l 59 T |
5 % 43 80
10 27 | l 44 [ ! 43 [ !
1
i P e
! 50 ‘ !
12 29 48 ‘ § B3 i
13 30 ‘ 47 l 64 l I i
R ) = R
o I s B s R S
16 a3 30 ; 67 E_ ;
17 ! 34 51 I-AA } [
| i R e e o |
i = Resuttado Gripo Observacoes | . ... ...
Classificado por. _,

i



ANEXO 5.

o de Toulose Piéron (BATP) -

a

Simultaneamente folha de respostas e tesie de Ateng

Atengao/concentragao.

TESTE DE YOULOUSE - PIERON

Mome completo:
Naoscido o: dio

- Doto de provo:

ong

mey

mu.

‘"oddéddbopgvaopogreoddiodddodbop

qaogbqopddooyg L ogodow0o o
doocddgogoagl

ocgugodapdbdad

cadowoqogeaqdp
Lo ddp0 do q

qo0-060b0gogradodep oy
cppdppedbdppdoopeaqgpoaopgpddds
Aogopbopggeododddop dddogopd
poghqoopdowqopuaqddoddooogo
oppoponoegwepdodbagogoddba

poae-pd

¢ o4&
< o

qogvqdddod ghoe vodponoeoadosbpepdaopoddds
doodpdooboopodppnopwaqrpdddepgrandedpoqopoag
g aogpodédpdbdodepuaogpbacedbddddadbtddovqoyg
fdoopvacpwLaegedsd bporopdddvnopooagopvddep d
ccovaorbiooppbodopvaropunepsoppsbddoopdopago
cppdooragopaobvaudridpprdapgagogaogbgddepo
pbodoqogvoaqognqoodoodbébédrpdogoogugoepbagosp oo
svaqogadeppaqopvareddépaeedddfuogopacoon
bbdpbdpopaoproddonoororopndprpgodboppobgery
dsdododbgoproraogveopddpponbonvaopoagopvdoadse
scoogopddppoddpdeovaoooobgodépopdoddpeugay
ppdpoppaognaquropdocpvgodédpdpogeggpedops dogh g
vtgqogbdaepdpodbopoaosobanegepbtdpddpoopqooy
bodod b oo gopdbacrboo oo gosw oo goy dppdd
qgogondpoepbadepspddaogoarepdae K%Mu\o dppdagqogoq
vqopopoddongobgodondpugoghendooopgopepdp

aogvadpbébaddpopoapoaooaepRqudpwbodp drgo oy
podopbogogqodaeocpovaogrodfapseggepdiéodogoep
Afobdocoaoooprpddaogogqoedbpdbgesvecddqgoge g

Yaoogbhpopopbvagerogudpprpcpopae-gopdaeoppgognpoodop
dppodpopvgegaogvaepdpodipspowovpegaegoqpdpods
08800 a TP LARCPPRACTCDLPRFPPREDP IO Q
pvaocgeoddodppbddpbaogovareedgéopsoddopoqoeg
bdppprpovopopoaedrdédecdpbdddpdaesopaepdday
aoguagddoppaepoguaedorddgqoepagppoddgesagdonoy
rpoaoodddobbddrvaqoer e gedo dace d M&h,ﬂ oY%
opbdpogvgodudpoeosniovudpoesPanpsddosopge
b poocgegogovodbdgbaciwdososebvgoegdodddobgoy
9o aoga oo boegbvaoppopodobaopoppadopogonogdddde
Caduoddogogvgogoaqddbppdodpedoaqoggopoagdpsppd
baoguddpddboodd o9 ach a o ¢ b0 dfdpo0édbdbogyuago

b
pdOpdoooaeebaoepspdddobpoddogd
ogoaoopoddoaoeovdopdoocpuaodoocdpoagoyvoedds

qgorgegB oo dado
soaogdddocosduodnoeggovoogodpdopdoeonogba

-
M.?ﬂd g oo o oo
o



ANEXO 6.
Folha de registo do Teste de Conhecimento Especifico do Jogo

CONHECIMENTO ESPECIFICO DO JOGO

Caracteriza¢do (As informagoes recolhidas so estritamente confidenciais)

Nome do Jogador Cadigo

Clube Ano de escolaridade Idade

Anos de pratica de Futebol federado

Namero de treino semanais Duragéo de cada treino
- .o B

No campo ao lado, desenha o esquema tactico l |

predominante da tua equipa, coloca um circulo

em volta do jogador que representa a posicao = -

em que jogas habitualmente.

Sentido do

N
N’

RESULTADOS DA AVALIAGCAO DO CONHECIMENTO ESPECIFICO DO JOGO (preencher pelo
avaliador):
Imagem Ndmero 1 2 3 4 5 6 | 7 8 9 |10 | 11 |12 | 13

Solugéo Indicada

Tempo de Decisao

DATA _/05/2001 OBRIGADO PELA SUA COLABORAGAO



ANEXO 7.
Inquérito ao treinador sobre a Capacidade de Decisdo Téctica dos seus jogadores.

Inquérito ao Treinador

Avaliacao da decisao tactica e visao de jogo dos jogadores
(As informagdes recolhidas sdo estritamente confidenciais)

0 presente inquérito destina-se a classificar os jogadores da mesma equipa, entre eles, no dmbito da
decisao tactica e visdo de jogo. Insere-se num estudofinvestigacao de Mestrado da FDCEF-UP.

Assim, tendo em consideragao a prestacao habitual de cada um dos seus jogadores em competigéo, e
ndo apenas um episddio concreto da sua prestagdo, classifique-os na sua opiniao quanto ao
rendimento evidenciado quanto a sua capacidade de deciséo tactica.

Entende-se por decidir bem, escolher a opgao de jogo mais ajustada ao enquadramento da situagao de
jogo com que se depara. Executa bem quando concretiza a sua inten¢do/decisédo e mal quando nao
consegue por em pratica a sua inteng&o/deciséo de jogo.

Decide mal quando opta por uma situagao de jogo que ndo é a mais adequada, podendo esta ser mal
executada se ndo a concretizar e bem executada quando apesar de néo ser a ideal a executa como
decidiu.

No sentido de melhorar explicar a realizagao deste inquérito, apresentamos como exemplo um caso
concreto e conhecido que pode ajudar a esclarecer todas as duvidas. A titulo de exemplo a decisao do
PAULETA no jogo HOLANDA-PORTUGAL, quando marcou golo: todo o enquadramento de jogo
indicava como melhor solugao de jogo o passe para um colega que em situagéo frontal se encontrava
em Gptima situagdo para finalizar com elevada probabilidade de éxito (FIGO), no enfanto 0 PAULETA
optou por driblar e tentar finalizar duma zona de menor probabilidade, tendo obtido éxito, uma vez que
concretizou a sua intengdo tdctica. Analisada esta jogada, o PAULETA decidiu mal mas executou bem.

NOME DO JOGADOR: Posto especifico:

1. No ataque, na organizacao de jogo e
na maioria das vezes:

Decide bem e executa bem

Decide bem mas executa mal

Decide mal mas executa bem

Decide mal e executa mal

2. No ataque, em situacio de
finalizagdo e na maioria das vezes:

Decide bem e executa bem
Decide bem mas executa mal
Decide mal mas executa bem
Decide mal e executa mal

3. Na defesa ao adversario portador da
bola, na maioria das vezes:

Decide bem e executa bem
Decide bem mas executa mal
Decide mal mas executa bem
Decide mal e executa mal

4. Na defesa ao adversario sem bola,
na maioria das vezes:

Decide bem e executa bem
Decide bem mas executa mal
Decide mal mas executa bem
Decide mal e executa mal



ERRATA

Nas paginas vi e vii do indice, relativamente ao ponto 3. do Capitulo dois (Revisao
da Literatura), a cada nimero de pagina indicado corresponde mais uma do que a

apresentada.
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