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RESUMO

Actualmente, o nivel competitivo alcangado pelo Futebol profissional tem exigido niveis de
performance cada vez mais elevados. Neste sentido, o desempenho das equipas em treino e
competicdo tem sido analisado ao pormenor. Uma das formas que tem sido utilizada para
monitorizar a performance em Futebol é a analise do jogo. Para os treinadores, a andlise das
prestagdes da sua equipa e da equipa adversaria tem-se assumido como uma fonte de
informacao importante na regulagao do processo de treino.

Com o presente trabalho, pretendeu-se caracterizar as percepgdes de treinadores de Futebol
da 1.2 Liga Portuguesa, relativamente a operacionalizagdo do processo de analise do jogo da
sua equipa e das equipas adversarias (scouting) nos seus clubes. Neste contexto, os
objectivos do estudo foram tragados no sentido de conhecer: (1) a importancia da analise do
jogo; (2) a frequéncia da sua realizagdo; (3) as principais pessoas envolvidas; (4) os
instrumentos e métodos utilizados; (5) a importancia atribuida pelos treinadores a diferentes
eixos de andlise; (6) os principais meios de transmissdo da informagdo a equipa; e (7) a
valorizagéo atribuida ao Modelo de Jogo na construgcdo de um instrumento de AJ.

A amostra é constituida por dezasseis treinadores da Liga Betandwin.com 2005/2006 (89% do
universo em estudo). A cada um deles foi aplicado um questionario previamente validado por
oito especialistas.

Os resultados obtidos revelam que, na Liga Betandwin.com, é consensual a utilizacdo da
analise do jogo. O scouting e a AJ da prdpria equipa parecem adquirir a sua pertinéncia ao
nivel da planificagdo estratégico-tactica. Confirmando esta ideia, os eixos de analise eleitos
estdo relacionados com a dimensao estratégico-tactica do jogo. Os eixos de analise menos
valorizados estdo relacionados com a analise energético-funcional dos jogadores. Parece ser
comum a utilizagdo de um instrumento com categorias predefinidas e elaboradas a partir do
Modelo de Jogo, para analisar o jogo da propria equipa e do adversario. As transformacgdes
visadas com o treino, parecem incidir, fundamentalmente, na funcionalidade geral e especifica
da organizacao de jogo da propria equipa. As transformacgdes visando a aquisicdo de atitudes
estratégicas na equipa, em funcdo das caracteristicas do adversario, ndo parecem ser a
primeira prioridade. O treinador principal € o protagonista na andlise do jogo da sua equipa,
delegando a fungéo de analise dos adversarios num elemento da equipa técnica, apenas com
essa missdo. Os sistemas de analise utilizados ndo sdo sofisticados e apenas uma minoria
admite recorrer a informatica. Os exercicios e o feedback verbal sdo as formas mais utilizadas
para transmitir as ideias aos jogadores sobre como jogar. Os meios audiovisuais sdo mais

utilizados para transmitir informacdes sobre o adversario.

Palavras-chave: FUTEBOL, OBSERVACAO, ANALISE DO JOGO, SCOUTING,
COMUNICAGAO DA INFORMAGAO, PERFORMANCE.
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ABSTRACT

Nowadays, the competitive level achieved by Professional Soccer has required performance
levels to increase highly. For this reason, the actions of teams in training and in competition
have been analysed in detail. In fact, match analysis is one of the ways that has been used to
control the Soccer performance. For coaches, the analysis of their team and of the opponent
team has been seen as a source of important information for organizing the training process.
The aim of this work is to characterize the perceptions of Soccer coaches from the 1%
Portuguese league, regarding the process of match analysis of their own team and of the
opponent teams (scouting). In this context, the goals of this study were delineated with the
intention of knowing: (1) the importance of match analysis; (2) the frequency of its
accomplishment; (3) the main people involved; (4) the instruments and systems used; (5) the
importance given to different sides of analysis; (6) the main ways of transmitting information to
the team; (7) the value given to the game model in the construction of a match analysis
instrument.

The sample is set up of sixteen coaches from the Betandwin.com 2005/06 league (89% of the
universe taken for study). To each coach was applied a questionnaire previously ratified by
eight specialists.

The obtained results reveal that there is a general consensus among the use of match analysis
in the Betandwin.com league. The scouting and the analysis of the own team seem to acquire
their pertinence in planning strategic and tactic dimensions. Agreeing with this idea, the elected
dimensions of analysis are related with strategy and tactics. The less appreciated dimensions of
analysis are related to time-motion analysis. It seems to be usual to use an instrument with
predefined categories, elaborated through the game model in order to analyse the game of the
own team and of the opponent team. The transformations aimed by training seem to fall upon,
fundamentally, in general and specific functionality of the game organization of the own team.
On the other hand, the transformations that aim the acquisition of strategic attitudes in the team,
according to the opponent team’s characteristics, don’t seem to be the first priority. The coach is
the match analysis protagonist of his own team, and confers the duty of scouting opponent
teams to a member of the technical staff, mainly with this type of functions. The analysis
systems used aren’t sophisticated and only a minority admits to use computers. The exercises
and verbal feedback are the most used ways of conveying the ideas about how to play, to the
players. The audiovisual sources are the most used in transmitting information about the

opponent team.

Key words: SOCCER, OBSERVATION, MATCH ANALYSIS, SCOUTING, COMUNICATION OF
INFORMATION, PERFORMANCE.
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RESUME

Actuellement, le niveau compétitif atteint par le Football professionnel exige des niveaux de
performance, de plus en plus élevés. Dans ce sens, I'accomplissement des équipes en
entrainement et compétition, a été analysé en détail. Une des formes qui a éte utilisé par la
monitorage de la performance en Football, c’est I'analyse du jeu. Pour les entraineurs, I'analyse
des prestations de son equipe et de I'équipe adversaire s’est assumée comme une source
d’information importante dans la réglementattion du processus d’entrainement.

Avec le présent travail, on a prétendu caractériser les perceptions des entraineurs de Football
de la premiere Liga Portugaise, rélativement a I'opération du processus de I'analyse du jeu de
son équipe et de I'équipe adversaire (scouting) dans ses clubs. Dans ce contexte, les objectifs
de cet étude sont tracés dans le sens de connaitre: (1) I'importance de I'analyse du jeu; (2) la
fréquence de sa réalisation; (3) les principaux personnes impliquées; (4) les instruments et les
méthods utilisés; (5) 'importance atribuéé par les entraineurs aux différents axes d’analyse; (6)
les principaux moyens de transmission d’'information a I'équipe; et (7) la valorisation attribuée
ao Modéle du Jeu dans la construction d’'un instrument de analyse du jeu.

La preuve est constituée par seize entraineurs de la Liga Betandwin.com 2005/06 (89% de
I'univers en étude). A chacun d’eux, a été appliqué un questionnaire précédemment validé par
huit spécialistes.

Les résultats obtenus révelent que c’est consensuel I'utilisation de I'analyse du jeu dans la Liga
Betandwin.com. Le scouting et la analyse de la propre équipe paraissent acquérir sa pertinence
au niveau de la planification stratégique-tactique. En conformant cette idée, les axes de
'analyse élus sont relationnés avec la dimension stratégique-tactique. Les dimensions moins
appréciées sont liées a I'analyse de temps-mouvement. Il parait étre commun ['utilisation d’'un
instrument avec des cathégories predéfinies et elaborées a partir du Modéle de Jeu, pour
analyser le jeu de la propre équipe et de l'adversaire. Les transformations visées avec
I'entrailnement paraissent refleter, fondamentalement, dans la fonctionnalité générale et
spécifique de l'organisation du jeu de sa propre équipe. Les transformations, en visant
l'acquisition d’attitudes stratégiques dans I'équipe, en fonction dss caractéristiques de
ladversaire, ne paraissent pas étre la premiére priorité. L’entraineur principal est le
protagoniste dans I'analyse du jeu de son équipe, déléguant dans un élément de I'équipe
téchnique, la fonction d’analyse des adversaires. Les systemes d’analyse utilisés ne sont pas
sophistiqués et seulement une minorité admet recourir a l'informatique. Les exercices et le
feedback verbal sont les formes les plus utilisées pour transmettre les idées aux jouers sur
comment jouer. Les moyens audiovisuelles sont les plus utilisés pour transmettre les

informations sur I'adversaire.

Mots-clés: FOOTBALL, OBSERVATION, ANALYSE DU JEU, SCOUTING, COMMUNICATION
DE L'INFORMATION, PERFORMANCE.
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1 - INTRODUCAO

“...um quarto da populacdo mundial interrompeu o que estava a fazer e centrou a sua atengéo
num pequeno rectangulo de relva na América do Sul, onde vinte e duas figuras, envergando
roupas vistosas, passaram noventa minutos a pontapear uma bola, num delirio de esforgo e
concentracdo.”

Morris (1981: 7)

Em 1981, Desmond Morris introduzia o seu livro “A tribo do Futebol”,
referenciando um facto que evidenciava, ja na época, a importancia desta
modalidade no contexto mundial — de todos os acontecimentos da historia
humana, aquele que havia atraido maior audiéncia até a data, ndo havia sido
um acontecimento politico nem uma celebragao especial, mas sim um jogo de
Futebol. Em 1978 mais de mil milhdes de pessoas viram a final do Campeonato
do Mundo entre a Argentina e a Holanda (Morris, 1981).

Actualmente, no inicio do 3.° milénio, um século e meio depois da classe
universitaria britdnica o ter separado do Rugby, o Futebol ganhou uma
importancia inesperada mesmo para os mais optimistas. Um conjunto de regras
simples conjugado com a sua natureza expansiva, levou-o a converter-se no
entretenimento preferido e mais popular nos cinco continentes do mundo
(Paulis, 2000, Grinvald, 1999).

Para Castelo (2004: 7) “o Futebol € um jogo desportivo colectivo, no qual os
intervenientes (jogadores) estdo agrupados em duas equipas numa relagcao de
adversidade - rivalidade desportiva, numa luta incessante pela conquista da
posse da bola (respeitando as leis do jogo), com o objectivo de a introduzir o
maior numero de vezes possivel na baliza adversaria e evita-los na sua propria
baliza, com vista a obtencdo da vitéria”. Porém, como refere Ali (1988), o
Futebol ndo & apenas um jogo, € também um desporto profissional, objecto de
estudo da investigagao cientifica, um espectaculo excitante e uma actividade
comercial. No Futebol, os aspectos politicos, sociolégicos e econdémicos do
jogo assumiram uma importancia que vai para além da mera pratica e
performance dos jogadores. A profundidade do Futebol profissional neste
momento é tdo grande que tudo o0 que se passa no jogo e todos 0s seus

intervenientes é analisado ao pormenor (Joyce, 2002).



Esta imagem do desporto moderno € o espelho de uma sociedade regulada
pelos principios da competicdo e da produtividade, reflectindo a busca
constante por performances maximas. Neste contexto, a maioria das
investigacbes desenvolvidas no dominio das ciéncias do desporto tentam
entender os factores que permitem aos atletas alcancar melhores niveis de
performance (Mendes & Janeira, 1998).

Por consequéncia, as performances desportivas tém melhorado imenso nos
ultimos 50 anos, tanto nas modalidades individuais como nos jogos desportivos
(Kuhn, 2005). Nas competicdbes mais importantes, o aumento da
competitividade deve-se, provavelmente, ao conhecimento que cada equipa
tem de si prépria e dos adversarios. Todos os treinadores tentam que a
fronteira do desconhecido seja cada vez menor, ja que uma decisdo errada
pode significar a derrota (Oliveira, 1993).

Meinberg (2002) refere que quando o treinador e a equipa se reunem depois do
treino ou antes do inicio de uma competicado para discutirem a abordagem que
irdo fazer ao jogo, o treinador apresenta e explica as suas intengdes
desenhando num quadro esquemas e questionando os jogadores, numa
tentativa de antecipacao do jogo. A antecipagao implica o estabelecimento de
relagdes entre o passado e o futuro e os treinadores tentam prever os
acontecimentos e tentam antecipar-se em relacdo a esses acontecimentos.
Quanto maior for a sua capacidade de antecipagdo, melhores serdo as
perspectivas de sucesso. Entendemos que, para antecipar, o treinador deve
possuir todo um conjunto de informagdes, a diferentes niveis, que Ihe permitam
projectar os cenarios futuros. Sem duvida que um dos tipos de informagao mais
importante, é aquela relacionada com o jogo. Neste sentido, € importante que o
jogo de Futebol seja elevado a objecto de estudo. O conhecimento da sua
l6gica e dos seus principios tém implicagbes importantes nos planos do ensino,
treino e controlo da prestacdo dos jogadores e das equipas (Garganta &
Gréhaigne, 1999). Esta abordagem deve, no entanto, ser realizada a partir de
uma perspectiva interdisciplinar (Franks & McGarry, 1996).

A busca desenfreada pelo sucesso no Futebol, tem levado treinadores e
dirigentes a perseguirem os melhores meios existentes de melhoramento da
performance (Carling, 2001a). Sabemos que gragas a observagao e recolha de

informacédo através dos nossos sentidos, e mais concretamente da visao,



treinadores, professores e desportistas extrairam de situacdes e acgodes
motoras, dados qualitativos e/ou quantitativos relevantes sobre o
desenvolvimento e execugdo das mesmas (Contreras & Ortega, 2000).
Partindo desta abordagem, varios autores tém procurado perceber os
constrangimentos que caracterizam o Futebol a partir da identificacdo de certas
acgdes que ocorrem regularmente, no sentido de modelar um quadro de
exigéncias que se constitua como referéncia fundamental para o ensino e
treino (Garganta, 2000; 1998).

Garganta (2001) refere que o estudo do jogo partindo da observagcéo néo é
recente. A observacdo tem emergido a par com os imperativos da
especializacdo, no ambito da prestagao desportiva. Os desportos de equipa
tém sido analisados historicamente a partir de diferentes perspectivas, tendo
estas possibilitado um constante avango no conhecimento destas modalidades,
gerando por sua vez, novas estruturas de ensino e novos sistemas de treino, e
assim, uma melhoria do jogo e da qualidade dos jogadores (Canton, Ortega &
Contreras, 2000).

A observagdo como uma técnica utilizada na metodologia cientifica, so
comecgou a surgir nos finais do séc. XIX de forma timida. Os psicologos que se
dedicavam ao estudo da crianga foram os primeiros a utilizar este método
(Brito, 1994). De acordo com Hughes (1996), durante pelo menos cinco
séculos, foram esbogadas tentativas para desenvolver um sistema de notacao
manual. Ha centenas de anos atras, os egipcios usavam hierdglifos para ler a
danga e os romanos usavam um método primitivo de notagdo para gravar
gestos de saudagdo. A primeira forma de notagdo musical foi concebida no
século XI, no entanto ndo foi estabelecida como um sistema uniforme até ao
século XVIII. Alguns textos histéricos dao conta do aparecimento de uma forma
de notagdo muito mais tarde, por volta do século XV.

Hughes (1996) refere ainda que as primeiras tentativas de notagdo do
movimento humano podem perfeitamente ter aparecido com o desenvolvimento
da danca na sociedade, e, consequentemente, os primeiros sistemas foram
desenhados essencialmente para gravar padrdes particulares de movimento. O
maior desenvolvimento da notacdo da danga traduziu-se nos sistemas
designados por “Labanotation” ou “Kinetography-Laban”, criado por Rudolph

Laban em 1948, e no “Details of Choreology”, publicado por Jean e Rudolph



Benesh em 1956. Mais tarde, alguns investigadores tentaram desenvolver um
sistema de notagdo do movimento, baseado inteiramente na descrigdo
matematica do movimento, em graus de um circulo com um sentido positivo e
negativo, mas, tal como o “Labanotation” e o “Choreology”, este sistema nao
permitia a descricao do movimento em termos familiares ao desporto.

Os sistemas de notagdo do movimento, desenvolvidos primariamente no
campo do movimento expressivo, foram gradualmente evoluindo para a analise
desportiva e dos jogos. A 18 de Margo de 1950, Charles Reep criava o primeiro
sistema de analise notacional para o Futebol. Enquanto assistia ao jogo
Swindon town vs Bristol Rovers, decidiu utilizar um lapis e um pequeno papel
que tinha no seu bolso para registar informagdes sobre 0 mesmo. Nos anos
que se seguiram, rapidamente concluiu que a informacao registada a partir da
observacado do jogo podia ser utilizada para planear estratégias e analisar a
performance, e cedo se tornou no primeiro analista profissional de Futebol. O
sistema que Charles Reep desenvolveu em finais de 1950 permaneceu
inalterado por cerca de meio século, tendo analisado durante este periodo
cerca de 2500 jogos. Foi claramente a primeira pessoa a desenvolver e aplicar
um sistema de analise notacional no Reino Unido com o objectivo de registar
informacgé&o e analisar a performance no Futebol (Pollard, 2002).

Até aos anos 70, a grande maioria da pouca investigagado publicada no ambito
da analise do jogo (AJ) era relacionada com o Basquetebol ou o Futebol, mas a
um nivel muito rudimentar e pouco sofisticado. Mais recentemente, o trabalho
nesta area expandiu-se para englobar mais modalidades tanto individuais como
colectivas (Hughes, 1996).

No Futebol, a AJ é uma tarefa que se tem vindo a realizar desde ha varios
anos. Os treinadores tém aumentado a informacédo sobre o desempenho
individual ou colectivo dos seus jogadores e equipa, através de varios
auxiliares de memdria que vao desde o simples lapis e papel até a tecnologia
de video-computorizagdo mais sofisticada (Franks, McGarry & Hanvey, 1999).
A necessidade de registar os factos que ocorrem durante o jogo levou os
treinadores e investigadores a desenvolverem sistemas de observagao
(Oliveira, 1993).

A AJ ¢é actualmente considerada pelos especialistas um momento

imprescindivel e fundamental do processo de preparagao nos jogos desportivos



colectivos (Moutinho, 1991). E comummente usada em vérios desportos e
considerada um processo de vital importancia para a recolha de dados
objectivos que podem ser usados para o fornecimento de feedback (Franks,
1997).

Tanto o treinador como os jogadores beneficiam do conhecimento de dados
objectivos sobre o seu desempenho (Gerisch & Reichelt, 1991). A forma como
as equipas conseguem obter os bons indices da performance € obviamente do
interesse de todos — para o oponente que prepara a estratégia a utilizar contra
um adversario forte e também para a equipa, que procura manter essa
performance (Dawson, Appleby & Stewart, 2005). Desta forma, tanto a
observacao e AJ da prépria equipa como do adversario, parecem constituir-se
aspectos importantes para a preparagdo das equipas e dos jogadores. O
processo de recolha, colecgao, tratamento e analise dos dados obtidos a partir
da observacédo do jogo, assume-se, assim, como um aspecto cada vez mais
importante na procura da optimizagdo do rendimento dos jogadores e das
equipas (Garganta, 2001).

Decorre, deste postulado, a imperativa necessidade de se definir com
objectividade todo o processo, a forma como este ira decorrer, enfim, os
aspectos essenciais que estado inerentes a realizagcdo de uma AJ coerente e
criteriosa. Contudo, a maioria dos estudos levados a cabo no ambito da AJ
encontrados na literatura existente, reportam-se ao desenvolvimento de novos
sistemas e métodos ou a estudos de caso em equipas e eventos desportivos,
relativos a identificagcdo dos factores que se relacionam com a eficacia das
acgoes de jogo.

Existem, na literatura, alguns autores que se tém dedicado a problematica da
AJ. Sdo exemplos os trabalhos de Julio Garganta (1997; 1998; 2000a; 2001),
Mike Hughes e lan Franks (2004), que se tém constituido como referéncias na
orientacdo do processo de AJ para treinadores e investigadores. A
transformacao de introspeccido tedrica em recomendagdes que podem ser
utilizadas na pratica € um dos grandes objectivos das ciéncias do desporto
(Gerisch & Reichelt, 1991). No entanto, como refere Hotz (1999), para se
garantir um bom processo de treino nédo € suficiente ler a bibliografia que trata
do assunto e no campo da AJ, parece ser desconhecida a forma como é

aplicado na pratica aquilo que é teorizado pelos especialistas.



Nao existem, de acordo com o nosso conhecimento, investigacbes que
caracterizem a forma como € perspectivado o processo de AJ em clubes de
Futebol, nomeadamente, em clubes da 1.2 Liga do Futebol Portugués. Foi
encontrado, apenas, o estudo de Lopes (2005a)1, porém, com uma amostra
mais reduzida, englobando treinadores de diferentes niveis competitivos e
visando aspectos relacionados somente com a analise de adversarios.

Em funcdo destas consideragdes, consideramos pertinente recolher
informagdes que permitam caracterizar a AJ nos clubes da 1.2 Liga Portuguesa
de Futebol. Os nossos objectivos principais passam por: (1) conhecer a
importancia atribuida pelos treinadores a AJ em relagéo a diversos parametros;
(2) verificar a frequéncia da sua realizagdo; (3) averiguar quais sdo as
principais pessoas envolvidas no processo; (4) conhecer os instrumentos e
métodos utilizados; (5) conhecer a importancia atribuida pelos treinadores a
diferentes eixos de analise; (6) verificar quais sdo os principais meios de
transmissao da informacgao a equipa e (7) aferir sobre a importancia do Modelo
de Jogo na construg¢do de um instrumento de AJ. Essencialmente, € nossa
intencdo, conhecer a forma como os treinadores percepcionam a AJ da sua

equipa e do adversario, e como a operacionalizam nos seus clubes.

1.1 — ESTRUTURACAO DO TRABALHO

Iniciamos o nosso trabalho introduzindo o nosso problema e definindo os
objectivos do estudo. Numa segunda parte (Capitulo 2 — Revisao da Literatura),
realizamos uma analise da literatura, recolhendo opinides de varios autores e
resultados de outros estudos que julgamos serem pertinentes para
fundamentar as nossas ideias. No Capitulo 3 (Metodologia) procedemos a
caracterizacao da nossa amostra, a definicdo da forma como validamos o
nosso questionario e das condicbes em que o mesmo foi aplicado. Definimos

ainda o procedimento estatistico utilizado.

' Lopes, R. (2005a). O scouting em Futebol. Importancia atribuida pelos treinadores & forma e
ao conteudo da observacdo do adversario. Tese Monogréfica de Licenciatura néo publicada.
Porto: FCDEF-UP.



Passamos de seguida a apresentagcdo e discussdo dos resultados obtidos
(Capitulo 4), fundamentando as nossas ideias, sempre que possivel, de acordo
com o que € defendido pela literatura.

Por ultimo, estabelecemos as principais consideracdes retiradas do estudo e

apresentamos algumas propostas para a realizagao de estudos ulteriores.






2 - REVISAO DA LITERATURA

2.1 - ANALISE DO JOGO? PORQUE E PARA QUE?

Um dos papéis do treinador ou professor (treinador), no contexto desportivo, é
o de instrutor, ou seja, deve ensinar ao aprendiz (jogadores) o que fazer, como
fazer, e, principalmente, como fazé-lo bem. A instrugdo e a demonstragcédo sao
normalmente fornecidos para melhorar a pratica, fornecendo ao aprendiz
informacdo importante no que diz respeito a execucdo de uma acgao
especifica, e/ou ao objectivo da acgao. Isto implica providenciar informagao em
relacdo a padrdes de movimento dptimo, e feedback? para os erros em relacdo
a determinados objectivos (Franks, Hodges & McGarry, 1998).

O feedback é um factor muito importante na melhoria da performance
desportiva (Liebermann, Katz, Hughes, Bartlett, McClements & Franks, 2002).
A informacéo fornecida aos jogadores sobre a sua prépria performance é uma
das mais importantes variaveis que influenciam a aprendizagem e subsequente
execucdo de uma tarefa motora. O conhecimento sobre o “como fazer”
determinada acg¢ao é crucial para o processo de aprendizagem e, por isso, em
certas circunstancias, o ndo fornecimento de tal conhecimento ou o
fornecimento de feedback irrelevante, pode ser um obstaculo para o processo
de aprendizagem (Franks & McGarry, 1996). Durante a sessao pratica, a
instrucédo é crucial na busca de uma performance desportiva 6ptima e, quanto
mais eficaz for a instru¢do, mais a acgado do treinador contribuira para a
melhoria da performance do atleta (Hodges & Fanks, 2002; Franks, Hodges &
McGarry, 1998).

Murtough e Williams (1999) e Williams (1999) consideram o feedback como a
variavel mais importante na aprendizagem do Futebol, a seguir a pratica. Os
mesmos referem que varias investigagdes realizadas sobre esta tematica tém

demonstrado que a falta de feedback ou uma avaliagdo inapropriada da

2 O Feedback designa-se, em lingua portuguesa, por “Informacdo de Retorno” e foi uma
expressdo adaptada de outras areas cientificas, nomeadamente da cibernética. Trata-se de
uma reaferéncia que comporta a diferenga entre o objectivo visado e a resposta efectivamente
produzida (Godinho, 2002). A informagéao fornecida antes, durante e apés uma performance é
considerada feedback (Hodges & Franks, 2002; Hotz, 1999) e para o executante, serve para
reforcar acgbes realizadas correctamente, motiva-lo e orienta-lo para um padrdo de acgéo
desejado (Knudson, s/d; Hotz, 1999).



performance, pode mesmo, em determinadas circunstancias, impedir a
aprendizagem. Neste sentido, a capacidade do professor (leia-se treinador)
para seleccionar informacdo relevante e para comunicar eficazmente essa
informacgéo aos seus alunos (leia-se jogadores) é genérica para a eficacia do
ensino.

O feedback é importante para o aprendiz apenas se este sabe qual é o
objectivo da tarefa e compreende a necessidade de levar a cabo correcgdes
que lhe permitam alcangar um resultado esperado. Dentro destas premissas,
um treinador devera saber proporcionar um ambiente que seja condutivo a uma
Optima aprendizagem através do aumento da qualidade de feedback que os
atletas recebem. Desta forma, os atletas serdo capazes de modificar as suas
acgoes e alcangcarem a optima performance (Liebermann, Katz, Hughes,
Bartlett, McClements & Franks, 2002).

Garcia (2000) defende precisamente que a melhoria do rendimento esta em
grande parte determinada pela qualidade do feedback dado aos jogadores
depois da competicdo, sendo por isso necessario que o treinador disponha de
dados pontuais e objectivos sobre a actuagéo dos seus jogadores.

A quantidade e qualidade da informagao que um treinador tem ao seu dispor ao
longo das varias etapas do seu trabalho € um dos aspectos fundamentais para
0 sucesso das suas acgdes (Carvalho, 1998). Apesar de os jogadores poderem
adquirir feedback intrinsecamente através de receptores internos (musculos e
articulagdes) e externos (olhos, ouvidos), esta informagao pode ser aumentada
por feedback extrinseco, proveniente do treinador (Murtough & Williams, 1999).
Parece-nos, portanto, evidente que um treinador dependa largamente da
obtencao de informagao para poder tomar decisbes sobre o caminho a seguir
na modelacdo da performance da sua equipa. Gowan (1987) descreve a
palestra de Deltmar Cramer, técnico da FIFA, a um auditério de técnicos
canadenses, na qual o ultimo refere que o melhor técnico do mundo n&o é um
técnico internacional de grande fama, mas sim o préprio jogo, pois € este que
lhes indicara onde poderao aparecer os pontos fortes e os pontos fracos das
suas equipas. Riera (1995a) corrobora estas assergdes apontando a
observacao do treino e da competicdo como a principal fonte de informacéao
que possuem os técnicos desportivos. Neste sentido, varios autores
(Rodrigues, 2004; Garganta, 2001; Ortega, 1999a; Franks & McGarry, 1996)
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destacam a importancia da analise do jogo (AJ) para o processo de treino — a
valoragao, recolha, registo, armazenamento e tratamento dos dados a partir da
observacdo das acgbes de jogo sdo actualmente ferramenta imprescindivel
para o controlo, avaliagao e reorganizagdo do processo de treino e competicao
nos jogos desportivos colectivos e cada vez mais determinantes na
optimizagdo do rendimento dos jogadores e das equipas.

O grau de informacgéo que o treinador pode retirar da AJ € elevado. A analise
pode fornecer um juizo valido sobre o comportamento técnico-tactico de um
jogador individualmente ou de toda a equipa, num contexto colectivo (Calligaris,
Marella & Innocenti, 1990). A partir dessa informacéo € possivel aumentar os
conhecimentos acerca do jogo e definir a forma como podemos alterar ou
potenciar determinados comportamentos ou que tipo de estratégias o treinador
pode utilizar para tentar alcancar o melhor resultado possivel, melhorando
assim a qualidade de prestacdo dos jogadores e das equipas, a partir da
modelacdo das situagbes de treino (Calligaris, Marella & Innocenti, 1990;
Garganta, 2001, 2000, 1998; Junior, Gaspar & Siniscalchi, 2002). No Quadro 1
da pagina 12, sintetizamos as principais potencialidades da AJ de acordo com
alguns autores.

Em sintese, a AJ tem como principais fun¢des diagnosticar, coligir e tratar os
dados recolhidos e disponibilizar informagao sobre a prestagéo dos jogadores e
das equipas, permitindo identificar as accbes realizadas por aqueles e as
exigéncias que lhes sao colocadas para as produzirem (Garganta, 1998). Com
a AJ, esboca-se uma tentativa de descricdo da performance a um nivel
comportamental, através da codificagdo das acgdes dos individuos ou grupos
que possuem relevancia para jogadores e treinadores (Franks & McGarry,
1996). As informagbes que dela se retiram podem representar uma ajuda
preciosa para o treino (Gowan, 1987) sendo, por isso, um processo que deve
ser sempre realizado ao longo de uma época desportiva (Kormelink &
Seeverens, 1999), tornando-se imprescindivel na preparagdo de uma equipa
quando se visa a optimizagao da prestacao competitiva (Moutinho, 1991).

A AJ vé, assim, justificada a sua importancia na analise-diagnostico da
situagdo, onde através da caracterizacdo dos modelos maximais de jogo e
suas perspectivas evolutivas, se projecta o plano plurianual e/ou anual de

trabalho e, na fase de controlo, onde se caracteriza o estado de preparacao e

11



rendimento do atleta e da equipa, contribuindo decisivamente para a regulagao

do processo de treino (Moutinho, 1991).

Quadro 1 — Vantagens da realizagéo da AJ

o Identificar e compreender os principios estruturais do jogo, os
Moutinho (1991) critérios de eficacia de rendimento individual e colectivo, e a
adequacéo dos modelos de preparagao;

¢ Rentabilizar o processo de treino e as competicdes;

Oliveira (1993) e Aprofundar o conhecimento do jogo;

o Analisar e inferir tendéncias ou padrdes de jogo;

McGarry & Franks (1994) o Realizar uma avaliagcdo imparcial da performance desportiva e
focar a atengdo do treinador nos indicadores chave do
comportamento desportivo;

e Treinador - descobrir os erros técnico-tacticos condicionantes
da prestagdo da sua propria equipa para tentar corrigi-los;
determinar o nivel técnico-tactico do adversario e as suas
debilidades;

e Jogador - observar objectivamente a propria prestacdo sob as
directrizes orientadoras do treinador;

Bacconi & Marella (1995)

¢ Monitorizar a evolugéo dos jogadores;

O'Donoghue & Ingram (1998) o Direccionar a atengao do treinador para os aspectos chave;

o Identificar os pontos fortes e as fraquezas da sua propria

Hughes & Churchill (2005) equipa e do adversario:

o Obter informagdes sobre o processo de treino e a partir dai

McGarry & Franks (1995b) tomar decisdes:

e Aceder ao conhecimento da organizagéo do jogo e aos factores
que concorrem para o sucesso desportivo;

Sampaio (1999) e Planificar e organizar o treino, tornando os seus conteudos
mais objectivos e especificos;
e Regular a aprendizagem, o treino e a competicao;

o Configurar modelos de actividade dos jogadores e das equipas;
o Identificar os tragos da actividade cuja presenga ou auséncia se
correlaciona com a eficacia de processos e a obtencdo de
resultados positivos;

e Promover o desenvolvimento de métodos de treino que
garantam uma maior especificidade;

e Indiciar tendéncias evolutivas das diferentes modalidades
desportivas;

Garganta (2001)

e Avaliagdo e conhecimentos das variaveis estruturais e

Caixinha (2004) funcionais do rendimento em Futebol;

Pacheco (2005) « Aprofundar conhecimentos acerca do desenvolvimento do jogo;

e Meio de evolugdo do processo de treino e das competigbes e

Sousa (2005) de aprofundamento do conhecimento relativo ao jogo.
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Garganta (2001; 1998), Olsen e Larsen (1997) sublinham, para além destes
aspectos, a enorme expressao que a AJ tem vindo a assumir no quadro da
investigacado cientifica aplicada aos jogos desportivos. Para além de ser
utilizada para avaliar padroes de jogo e performances das equipas e dos
jogadores, a AJ tem-se constituido, cada vez mais, como uma forma de

aproximagao entre a ciéncia e o Futebol (Olsen & Larsen, 1997).

2.1.1 - SCOUTING... PREPARAR O PROXIMO ADVERSARIO

Hughes (2005; s/d) refere que a esséncia do processo de treino € instigar
mudangas observaveis nos comportamentos estando o ensino/treino de
habilidades dependente de uma analise que permita melhorar a performance
desportiva. Essa analise estende-se ao estudo da equipa adversaria (Gowan,
1987). A informacgdo retirada sobre as caracteristicas do jogo do préoximo
adversario, frequentemente deduzida a partir da sua observagado contra um
adversario diferente, tem sido usada pelos treinadores para preparar a sua
equipa para o confronto (Franks & McGarry, 1996; McGarry & Franks, 1995b).
Com a transmiss&o de informagao sobre o adversario aos jogadores, nos dias
que precedem a competicdo, procura-se transmitir a ideia de que esta tudo
controlado e gerar na equipa uma grande sensagdo de seguranca e de
confianga nas suas capacidades (Pacheco, 2005; Martins, 2000).

Para Lopes (2005a: 102), “o scouting € uma modalidade particular de
observacéo-analise que visa o objectivo de dotar o treinador de informacgdes
precisas sobre o adversario, que os capacitam para o desenvolvimento
estratégico-tactico de um jogo, tirando partido das informagdes recolhidas, ou
seja, preparar a equipa para todas as ocorréncias e com essa preparagao
desenhar solugdes estratégicas que permitam resolver de uma forma cada vez
mais eficaz os problemas de jogo.”

Garganta (1998) considera de grande importancia o estudo da estrutura basica,
do estilo de jogo e das caracteristicas fundamentais do adversario. Através do
scouting sdo estudados, entre outros parametros, o sistema tactico, os
métodos de jogo, 0os esquemas tacticos e as particularidades dos jogadores

das equipas adversarias (Pacheco, 2005; Cunha 1998) bem como a qualidade
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do treinador adversario (Castelo, 2004). Estes dados serdo utilizados na
construgédo do plano de jogo que englobara os aspectos fundamentais que a
equipa deve aplicar para contrariar o adversario e procurar chegar a vitéria na
competicao (Cunha, 1998).

Basicamente, o scouting permite tragar um perfil da equipa adversaria de forma
a explorar os seus pontos fracos e a contrariar os seus pontos fortes
(Garganta, 1998; Carling, 2005; Ariel, 1983b) e preparar a equipa para todas as
ocorréncias, desenhando nessa preparagdo, solugdes estratégicas que
permitam resolver de uma forma cada vez mais eficaz os problemas do jogo
(Martins, 2000). Quanto mais dados sobre um adversario forem armazenados,
processados e recuperados, maior sera a capacidade de prever aquilo que este
ira fazer em termos estratégicos (Ariel, 1983). Para tal, Teodorescu (2003)
considera ser necessario observar o adversario entre duas a trés vezes para
que os dados recolhidos tenham validade. Num estudo realizado por Lopes
(2005a) com dez treinadores, todos referiram usar o scouting, principalmente
com o proposito de caracterizar o jogo do adversario e definir a estratégia a
utilizar no jogo. Também se verificou que os treinadores consideram que para a
obtencdo de informacao O6ptima sobre o adversario € necessario realizar
observagdes a quatro jogos.

Um dos problemas que encerra a observacao dos adversarios é o facto de,
normalmente, na mesma altura em que o oponente joga, também o treinador
se encontra a orientar a sua equipa, noutro jogo com outro adversario,
impossibilitando que aquele esteja presente e seja o proprio a registar os
dados. Para contornar este problema, Comas (1991) refere que o treinador
devera enviar uma pessoa da sua confianga para espiar o proximo adversario.
No estudo de Lopes (2005a) anteriormente referido, verificou-se que essa
pessoa € um observador (reservado apenas a essas fungdes) ou o treinador
adjunto.

Tem sido aceite que os jogadores e equipas possuem um perfil de performance
proprio, uma identidade que pertence ao individuo ou a equipa, e que €
invariavel durante as competicdes contra adversarios diferentes. Esta é a
principal razdo pela qual a maior parte das equipas “espiam” 0s seus
adversarios, para tentar, a partir de observagdes anteriores, prever a futura

performance dos mesmos (Franks, Hodges & McGarry, 1998). Contudo, na
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analise dos adversarios € necessario ter em conta que muitas vezes estes
utilizam sistemas, métodos e acgdes estratégico-tacticas diferentes conforme
0s jogos se disputem no seu terreno ou no terreno das equipas que enfrentam
(Bauer & Ueberle, 1988, citados por Pacheco, 2005). Também parece ser
necessario verificar se esse adversario consegue impor-se sobre os seus
oponentes, desenvolvendo o seu tipo de jogo e, assim, revelar um
comportamento estavel, ou se varia mais a sua resposta, desenvolvendo
estratégias diferentes, particularmente de acordo com o adversario que
defronta (Franks & McGarry, 1996). Esta € uma questdo pertinente, pois
podemos, a partir deste ponto, deduzir sobre a filosofia do seu treinador.

A este respeito, Castelo (2004) identifica a existéncia de dois tipos de treinador:
(i) os treinadores que, independentemente da equipa adversaria, do momento
do periodo competitivo, da classificacdo das equipas em confronto, etc., ndo
estabelecem qualquer tipo de modificagdes a funcionalidade geral e especifica
da sua equipa, ndo procuram adaptar a expressao tactica da sua equipa a
expressao tactica da equipa adversaria, tendo por objectivo manter os padrdes
de eficacia anteriormente atingidos e evitar qualquer tipo de modificagdes que
poderiam, em sua opinido, prejudicar essa eficacia; (ii) os treinadores que dao
mais importancia a expressao tactica da equipa adversaria, procurando a partir
do seu conhecimento, elaborar as melhores solucdes de adaptacdo da sua
prépria equipa a funcionalidade geral e especifica da equipa adversaria, por
forma a que esta seja expressa em condi¢gdes o mais desfavoraveis possivel.
Carling (2005) aponta para a existéncia de um maior numero de treinadores
que concedem mais importancia ao jogo da sua equipa do que ao jogo do
adversario que irdo defrontar. De acordo com este autor, o scouting tem sido
preterido em relagdo a AJ da equipa, pois a maioria dos treinadores prefere
focar-se nas performances mais recentes da sua equipa do que nas dos seus

préximos adversarios.
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2.2 — OBSERVACAO, NOTACAO E ANALISE... FASES DISTINTAS DO
MESMO PROCESSO

Garganta (2001) identifica na literatura o uso de diferentes expressdes para
designar o estudo do jogo a partir da observacao da actividade dos jogadores e
das equipas — observagcdo do jogo (game observation), analise notacional
(notational analysis) e analise do jogo (match analysis). Mas existira realmente
alguma diferenga entre estes trés conceitos? Borrie (2000) refere que a AJ,
quando reduzida as suas componentes essenciais, € um processo de
observacao e registo/notagao (independentemente de no processo de registo o
analista utilizar lapis e papel ou um computador). A analise da performance
desportiva em desportos individuais e de equipa sdo, assim, uma consequéncia
natural da observagdo (McGarry & Franks, 1995b). Garganta (2000) indicia
uma opinido idéntica ao referir que a AJ é entendida como o estudo do jogo a
partir da observagao da actividade dos jogadores e das equipas.

Damas e Ketele (1985) reportam-se a observagdo como uma fase da
investigacdo que consiste na familiarizagdo com uma situacdo ou um
fendmeno, na sua descrigdo e posterior analise com o objectivo de fazer surgir
uma hipdtese coerente com o corpo de conhecimentos anteriormente
estabelecidos. Assim, primeiro observa-se e registam-se os acontecimentos
considerados importantes e posteriormente analisa-se. Esta perspectiva é
defendida por Bacconi e Marella (1995). Estes autores consideram que a
observacéo do jogo engloba apenas a recolha e colecgdo de dados da partida
em tempo real, enquanto a AJ diz respeito a recolha e colec¢gdo de dados em
tempo diferido, sendo que, os eventuais erros cometidos durante a observagao
poderao ser corrigidos a posteriori durante o processo de analise.

Daqui resulta a ideia de que a AJ parece ja englobar a fase da observagao e
notacdo®, sendo por isso a expressdo mais utilizada na literatura (Garganta,
1997).

® A andlise notacional pode ser usada para reforcar comportamentos desejados, para orientar a
intervencao do treinador (McGarry & Franks, 1995a) e para definir aspectos estratégicos do
jogo (Lees, 2003). Neste sentido, no que diz respeito a finalidade da analise, analise notacional
(notational analysis) e analise do jogo (match analysis) s&o 0 mesmo processo. Existem porém
alguns autores (Reilly & Gilbourne, 2003; Riley, 2005; Gréhaigne, Boutier & David, 1997b;
Hughes & Franks, 2004) que se referem a analise notacional como o registo dos
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2.2.1 - A OBSERVACAOQ E... MUITO MAIS DO QUE OBSERVAR

Ritschard (1983) refere que a observagdo € um conceito indispensavel que faz
parte integral do processo de formacdo permanente dos treinadores. E um
processo € ndao um mecanismo simples de impressao como a fotografia. A
observagcdo do jogo supde um objectivo organizador, um nivel elevado de
atencao, a seleccao dos estimulos recebidos e a codificagdo das informagdes
recolhidas (Damas & Ketele, 1985).

O fendbmeno da observacdo requer uma preocupacgao pelo contexto e uma
focalizagdo que centre selectivamente a atengao (Carosio, 2001). Requer um
acto inteligente — o observador selecciona um pequeno numero de informagdes
pertinentes entre o largo leque das informagdes possiveis, sendo orientado por
um objectivo terminal ou organizador do préprio processo de observagao
(Damas & Ketele, 1985).

Brito (1994: 11) afirma que o conceito de observacdo vai desde o simples

‘olhar e ver o que se passa...” até ao rigoroso estudo sistematico de
comportamentos e situacbes, apoiado em técnicas treinadas e meios
sofisticados. Por sua vez, observador “é aquele que segue com atengao, que
observa os fenbmenos, os acontecimentos”.

A observacao faz parte da actividade diaria do treinador. No entanto, para que
se converta numa técnica precisa e valida pressupde (i) a definicdo cuidada
dos indicadores a observar e dos critérios de avaliacéo; (ii) um observador
experiente e conhecedor da modalidade; e (iii) um sistema para registar o que
foi observado (Riera, 1995a).

Contreras e Ortega (2000) referem que a forma mais utilizada para observar as
acgoes desportivas, de forma global, € a que nos possibilita a visualizagao total
do fendmeno, seja instantaneamente pela presenca fisica do observador, ou de
forma retardada, através do recurso a uma filmagem. Os mesmos autores

apontam dois tipos distintos de observacao:

1. Observacdo em tempo real: (1) Directa — o sujeito regista os dados “in

situ”; (2) Indirecta — o observador ndo se encontra fisicamente no local

acontecimentos com o objectivo de compilar dados numeéricos, estatisticos, associando, assim,
este tipo de analise a uma avaliagdo quantitativa da performance.
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onde se desenrola o jogo, portanto o registo realiza-se com a ajuda de

material complementar;

2. Observacdo com manipulacdo do tempo: o observador nao esta
presente e utiliza material complementar para o registo dos
acontecimentos, podendo manipular as sequéncias em fungcido das suas

necessidades.

Rocha (1996) defende que um método misto, que combine os dois tipos de
observacao anteriores, € o0 mais rigoroso e o que permite uma melhor

identificacao das caracteristicas que se procuram.

2.3 - A SUBJECTIVIDADE PELA “ASSISTEMATIZACAO” E PELO
EMPIRISMO

“Aprender significa criar potencialidades e reservas de prestacdo de modo a estar a altura de
tarefas futuras. Portanto, aquilo que constitui o cerne do problema é, sem davida, a capacidade
de aprendizagem, a variabilidade do ponto de vista metodoldgico e, para o treinador, a sua
visdo, habituada a intuir, a ver tudo, que omite muitas coisas, mas que reconhece sempre 0

que é essencial.”

Hotz, 1997: 22

A maioria dos treinadores possui uma certa experiéncia como analistas e
observadores, pois, em esséncia, essa constitui uma grande parte do seu
trabalho (Garcia, 2000). Constatamos, normalmente, que o Futebol € um jogo
de opinides e, sem duvida, muitos treinadores e dirigentes basearam e
continuardo a basear as suas estratégias e tacticas nas suas opinides. No
entanto, esse tipo de observacdes ndo sé sao pouco validas como séo,
também, normalmente, imprecisas (Hughes, 2005). E necessario muito mais do
que opinides na definicdo de estratégias para o sucesso (Bate, 1988).

Anteriormente, muitos treinadores de Futebol eram totalmente dependentes

das suas observagdes tendenciosas e altamente subjectivas acerca da
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performance da sua equipa e dos jogadores (Shelton, 1996). No entanto, a
analise da prestacdo dos jogadores e das equipas baseada quase
exclusivamente na intuicdo dos treinadores, apresenta varias vezes alguma
subjectividade e modesto valor cientifico (Garganta, 1998; Shelton, 1996).
Apesar de tudo, ainda subsiste a tradicional convicgao de que os treinadores
experientes sdo capazes de observar um jogo sem recorrer a ajuda de nenhum
método observacional e informar com precisdo os jogadores sobre os
elementos criticos que determinaram o resultado (Franks & McGarry, 1996).
Actualmente, o processo de treino de equipas de diferentes niveis traduz-se
muitas vezes na repeticdo de modelos anteriores, sendo utilizado a intuicéo e a
experiéncia dos responsaveis para modificar alguns aspectos do mesmo
(Reina, 1997). Porém, esta é uma teoria que se tem provado como sendo falsa.
Os treinadores de Futebol tendem a emitir opinides subjectivas sobre os
factores determinantes do resultado do jogo, fazendo com que as suas
conclusdes variem muito (Ortega, 1999; Dufour, 1989; Harris & Reilly, 1988).
Esta subjectividade é extensivel a todos os observadores e aumenta com o
numero e variabilidade dos eventos de jogo (Garganta, 2001).

Uma das etapas da observagao e AJ consiste, precisamente, em diferenciar as
opinides pessoais dos factos (Carosio, 2001; Garganta, 2000a). Ha tantos
factores que podem influenciar o desenrolar de um jogo que o perigo de se
tomarem decisbGes baseadas em premissas falsas ou pouco seguras € elevado
(Olsen & Larsen, 1997). No entanto, as primeiras observacgoes realizadas eram
assistematicas, realizavam-se ao vivo e possuiam um alto teor de
subjectividade (Garganta, 2001; 2000; 1998).

Franks e Miller (1986) realizaram um estudo que demonstrou que treinadores
de Futebol de nivel internacional conseguiam apenas armazenar na sua
memoria 30% dos acontecimentos chave que determinaram o sucesso da
performance observada durante metade de um jogo transmitido na televisdo. A
percepgao e memoria humana sao capazes de criar estruturas significantes e
organizadas a partir da percepcao de uma experiéncia fisica, mas também se
revelam limitadas e imprecisas quando s&o chamadas a invocar
acontecimentos complexos e sequencialmente dependentes (Franks & Miller,
1991). Isto deve-se a capacidade limitada do ser-humano para processar
informacéao (Godinho, 2002).
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Noutro estudo realizado por Franks (1993), compararam-se as capacidades
percepcionais entre treinadores de ginastica experientes e novatos e verificou-
se que os treinadores experientes ndo eram significativamente melhores do
que os novatos na deteccao de diferengas entre dois movimentos de um
mesmo elemento gimnico. Também se verificou que os treinadores mais
experientes detectavam muito mais diferencas do que os novatos onde elas
nao existiam e eram também muito mais convictos das suas decisées, mesmo
quando estavam errados.

Estes estudos sugerem que a experiéncia ndo implica necessariamente
precisdo nas observagbes e que a precisdo da memoria humana sobre
acontecimentos episdédicos reais € fortemente afectada por varios factores,
desde variagbes ambientais da observagao inicial a tendéncias e ideologias do
observador (Franks & McGarry, 1996). Bangsbo (1993), Contreras e Ortega
(2000) defendem a mesma opinido. Estes autores consideram que a
quantidade de informacéo é limitada e influenciada por avaliagdes subjectivas e
talvez nao reutilizaveis, mesmo nos treinadores mais experientes. Riera
(1995a) acrescenta que no ambito de uma analise tactica, a experiéncia dos
treinadores revela-se normalmente insuficiente uma vez que as situacoes e os
participantes sao diferentes e a dinamica da competicido € irrepetivel, para
além de as acc¢des a realizar pelo adversario serem muito mais imprevisiveis.
Ao longo do processo de treino, € colocada uma grande énfase na habilidade
do treinador para observar e chamar a si 0s momentos criticos que observou
durante o jogo. No entanto, o processo de treino €, acima de tudo, melhorado
pelo aporte de informagao suplementar que descreva a performance desportiva
de forma mais detalhada, muito para além daquilo que os treinadores
conseguem providenciar através da tentativa de recordar as suas observacgdes
pessoais (Borrie, Jonsson & Magnusson, 2002). Segundo Knudson (s/d) muitos
treinadores sao forcados a desenvolver habilidades de analise, essencialmente
através da sua experiéncia, comparando um modelo mental da acgédo com a
accao do(s) atleta(s) e a partir dai tentar detectar erros e prescrever
correcgdes. No entanto, a investigagcdo cientifica no ambito da analise

qualitativa considera este tipo de aproximacao desadequado.
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Um processo de treino que depende fortemente de uma avaliacdo subjectiva
das fases do jogo apresenta varios problemas que podem ser agrupados em 3

categorias (Garcia, 2000):

a) Destaques

Durante um jogo, um grande numero de acontecimentos ressaltam ao treinador
(decisdes dos arbitros, uma grande execugao técnica por parte de um jogador,
etc.). Comummente os treinadores conseguem relembrar os aspectos criticos
do jogo, normalmente aqueles que provocam maior impacto no espectador e
perdem outros acontecimentos importantes, noutras zonas do campo
(Murtough & Williams, 1999). Num estudo realizado por Franks e Miller (1991)
com treinadores, verificou-se que a memoria de acgdes de jogo que levam ao
golo é superior a memoria de acgdes de jogo que resultaram em remates ou
oportunidades falhadas. O treinador recorda-se facilmente dos acontecimentos
que mais se destacam durante o jogo, mas sdo estes precisamente que
tendem a deformar a sua avaliagao global (Franks & Miller, 1983; Hughes, s/d).
Ha muitas acg¢des que influenciam decisivamente o resultado de um jogo,
algumas delas especialmente espectaculares que tendem a distorcer as
variaveis de analise mais importantes do treinador, principalmente quando
estas acgoes sao muitas.

Os aspectos emotivos derivados da implicagdo directa no encontro, muitas
vezes inevitavel, e o pobre focus atencional também podem alterar a fiabilidade
das observagbdes (Garcia, 2000; Murtough & Williams, 1999, Hughes, s/d).
Assim a informacdo retida pode ser limitada e influenciada por apreciacdes
subjectivas decorrentes de uma gama muito complexa de lagos afectivos e

emocdes (Garganta, 1998).

b) Memoaria

Algumas investigagdes tém revelado que a observagcdo e a memoria n&o sao
suficientemente validos para fornecer informagéo pertinente e objectiva a
atletas de alto rendimento (Hughes, 2005; s/d). A memdéria humana é limitada e

€ praticamente impossivel recordar com exactiddo os acontecimentos que se
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produziram durante a totalidade do jogo (Garcia, 2000; Franks & Miller, 1983;
Hughes, s/d). A mente dos treinadores possui deficiéncias na sua habilidade
para reter informagéo e fornecer uma observagao totalmente imparcial (Joyce,
2002). Stacey (1994) refere que a capacidade dos seres humanos para avaliar
uma situagao e projectarem a resposta a ela é limitada pela capacidade da
memoria do cérebro que funciona a curto prazo. S6 somos capazes de reter e
processar um maximo de sete bits de informagao de cada vez. A memdria de
longo prazo possui uma capacidade infinita, mas demora alguns segundos a
armazenar novo material nessa memoria, por isso a nossa capacidade de
processar conscientemente nova informagao e ir buscar informacéao e técnicas
ja armazenadas é gravemente limitada. Garcia (2000) refere que so é possivel
recordar correctamente 12% das acgdes realizadas num jogo, da forma como
realmente ocorreram. Franks e Miller (1983) e Hughes (s/d) acrescentam que é
muito dificil recordar acontecimentos que aconteceram apenas uma vez

durante o jogo, sendo estes rapidamente esquecidos.

c) Conhecimento da informacéo do jogo

E comummente aceite que a melhoria da performance depende em grande
parte da qualidade do feedback fornecido aos jogadores apds o jogo. Essa
melhoria sera limitada e estara condicionada se o treinador fornecer indicacdes
baseado apenas numa avaliagao assistematica e subjectiva (Garcia, 2000). Na
maioria dos desportos de equipa, o observador é incapaz de observar e
assimilar a totalidade das acg¢des que tém lugar na totalidade do terreno de
jogo. De facto, é extremamente dificil para um treinador tentar analisar o jogo
do banco de suplentes e a partir dai tentar influenciar o seu resultado (Joyce,
2002). Uma vez que apenas consegue ver partes do jogo de cada vez, muita
da accao periférica € perdida. Consequentemente o treinador apenas poderia
basear o seu feedback em fragmentos parciais do jogo. Este feedback &
frequentemente desadequado, perdendo-se a oportunidade de optimizar a
performance dos jogadores e da equipa para os jogos seguintes (Garcia, 2000;
Hughes, s/d; Franks & Miller, 1983).
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2.4 - SISTEMATIZACAO — UMA NECESSIDADE NA ANALISE DO JOGO

Em 1983, Ritschard alertava para a falta de sistematizacdo das técnicas de
observacdo que eram usadas na época para analisar o Futebol. Este autor
considerava estas técnicas empiricas e muito pouco elaboradas, o que nao
favorecia um diagndstico preciso e construtivo da intervengéo do treinador. Os
elementos que constituiam o objecto da avaliagio nem sempre eram
suficientes em relacdo aos aspectos do treino que influenciavam directamente
a preparagao dos jogadores. Também as formas de avaliagdo nédo estavam
orientadas para a formacdo e limitavam-se geralmente a juizos de valor,
emitidos muitas vezes tendo em vista uma qualificagao do treinador.

Oliveira (1993) considera que é necessario desenvolver sistemas e métodos de
observagado que possibilitem o registo de todos os factos relevantes do jogo,
para que o processo de analise tenha fidelidade e validade.

A AJ pode ser realizada de varias formas, ainda que o mais frequente seja
estabelecer um procedimento de observagdo de um jogo, gravar os dados ou
imagens que se consideram relevantes e voltar a rever as vezes necessarias
aquilo que foi gravado (Garcia, 2000). Sem a ajuda de um aparelho de
memoria externa (gravador de voz, gravador de video, computador, etc.) os
treinadores sdo geralmente imprecisos e infundados quando necessitam de
descrever, a priori, factos sequenciais e pertinentes sobre o desempenho
desportivo (Franks & Miller, 1986).

A anadlise sistematica do jogo apenas € viavel se os propositos da observagao
estiverem claramente definidos (Garganta & Gréhaigne, 1999). Os
observadores devem avaliar e implementar uma estratégia consistente de
acordo com os seus objectivos e para tal devem definir entre outros aspectos,
por exemplo, o numero de observagdes e o calendario de observagdes (Bolt,
2000). Neste sentido, o processo de desenvolvimento de um sistema de AJ
deveria juntar o investigador/observador e o treinador para responderem a
determinadas questbes (Bacconi & Marella, 1995; Ortega, 1999; Franks,
McGarry & Hanvey, 1999):

Quem vai ser observado (jogador e/ou equipa)?

O que vai ser observado?
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Porqué e para qué vai ser observado (objectivos da AJ)?
Como vai ser observado e com que instrumentos?
Quando vai ser observado?

Que informacéo devera ser registada?

Pode ser recolhida durante o jogo?

Como deve a informacgdo ser registada e apresentada?
Que tipo de base de dados se devera criar?

Quem tera acesso a informacao?

Assim, para fazer face a observacao causal e subjectiva, tem-se utilizado a
observacdo sistematica* (quadro 2) e objectiva, a qual tem permitido recolher
um numero significativo de dados sobre o jogo através de sistemas
computorizados com o objectivo de identificar os elementos criticos do sucesso
na prestacdo desportiva, traduzindo dados em informacgao fiavel e util
(Garganta, 2001; 2003).

Quadro 2 — Critérios que determinam uma analise sistematica do jogo
(Damas & Ketele, 1985; Winkler, 1988)

Define com clareza os objectivos da observagéo;

Emprega processos coerentes e repetiveis;

Define (estandardiza) as condi¢des da observacao;

Emprega técnicas/métodos apropriados e rigorosos de observagéo, notacéo e

codificagao;

e Desenvolve um método viavel de avaliagdo da observagcdo que é
posteriormente aplicado;

e Os resultados séo apresentados recorrendo a sequéncias de imagens de video
e a graficos (tabelas, figuras, etc.);

e Os resultados séo interpretados e posteriormente analisados para referéncias

futuras.

O recurso a uma observagao sistematica possibilita aos investigadores a
recolha de dados quer sobre o treinador quer sobre o atleta. Estes dados
podem ser analisados e processados de varias formas para proceder ao
fornecimento de feedback das acg¢des de ambos - treinador e atleta (Hughes,
2005).

Nao podemos afirmar com certeza que, actualmente, em todas as equipas, a

AJ seja realizada de forma sistematica. Acreditamos, porém, que o elevado

* A observagdo sistematica é assim designada, na medida em que utiliza métodos e técnicas
rigorosas para obviar as limitagcdes da situacado e a subjectividade dos observadores (Brito,
1994).
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nivel de competitividade a que se assiste hoje em dia, no Futebol, tem levado
os treinadores e investigadores a definirem métodos mais rigorosos para a AJ.
Sendo assim, a subjectividade, a pouco e pouco, vem cedendo lugar a
interpretacdes fundamentadas cientificamente (Cunha, Binotto & Barros, 2001).
Usando um sistema de observagao objectivo, os treinadores podem focar a sua
atencao na analise do que eles percepcionam como critico na performance dos
seus jogadores e assim planear praticas de treino baseadas nestas analises

para melhora-la (Hughes, 2005; s/d).

2.5 - QUANTIDADE VERSUS QUALIDADE

A ciéncia é feita de dados, como uma
casa € feita de pedras. Mas um
conjunto de dados ndo é ciéncia, tal
como um conjunto de pedras nao é

uma casa’
Julio Garganta, 2001, citando Poincaré

A frase “se pode ser medido é um facto,
se ndo pode ser medido, ndo é mais do
gue uma opinido”, aplica-se também no

dominio do treino.

Franks, Goodman & Miller, 1983

Garganta, Maia e Basto (1997) referem que a AJ constitui um meio de
quantificacédo e qualificagdo de algumas variaveis da performance das equipas.
A analise quantitativa consiste na medigdo da performance e é geralmente
expressa em numeros (Bolt, 2000). Na analise qualitativa, baseamos a nossa
analise na impressao que retiramos daquilo que vemos (Franks, Goodman &
Miller, 1983).
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Assim, existe uma diferenca entre medir® e avaliar — a medigdo é uma fase da
avaliacao que recolhe dados e informacao, enquanto que a avaliagao, ao emitir
juizos de valor sobre os aspectos medidos, supera a mera recolha de dados
(Blazquez, 1990). Bota e Colibaba-Evulet (2001) referem que a medicéo é
sempre objectiva, se for possivel exprimir os fendmenos avaliados em
unidades comensuraveis. Por outro lado, a apreciagao/avaliacdo é uma
operagao psicopedagogica que leva o marco da subjectividade do examinador
por mais que este se esforce para evita-lo.

Importa sublinhar que a forma de codificacdo da informagdo do jogo tem
gerado alguma controvérsia no que diz respeito a escolha de métodos
qualitativos ou quantitativos para analisar a performance.

Uma anadlise do tipo qualitativo estd normalmente associada a analise
subjectiva, o que para Erdmann (1991) e Lees (2002) constitui um juizo
impreciso e ambiguo da performance.

Mahlo (1997) refere que o produto da nossa percepgdo ndo é um puro
decalque da situagcdo e dos objectos, mas uma imagem do mundo exterior
carregada de significagdo, muito relativa e sujeita a observacgdes e a factores
psiquicos. Neste sentido, Bota e Colibaba-Evulet (2001) referem que, ao longo
do tempo, a investigacdo cientifica esforgou-se por encontrar solugdes
pertinentes para objectivar as apreciagbes individuais, mesmo se em certa
medida essas tentativas dessem resultados aproximativos, pois, segundo estes
autores, o aproximado € sempre melhor que o subjectivo.

Oliveira (1993) defende que a AJ deve abranger o maior numero de elementos
do jogo passiveis de uma expressdo quantitativa, de forma a conferir
exaustividade e objectividade ao processo de analise. Junior, Gaspar e
Siniscalchi (2002) referem que uma forma muito utilizada para se avaliar o
desempenho em jogo € a analise estatistica. Segundo os mesmos, a estatistica
de jogo é utilizada mundialmente e existem critérios que definem previamente
cada um desses indicadores, para garantir a objectividade das observagdes e
da quantificacao.

Dufour (1989) encara a analise estatistica como uma tentativa de corrigir o

juizo subjectivo. Para este autor, o tratamento estatistico demonstra a relagéo

® Damas e Ketele (1985: 18) definem o acto de medir como o “processo pelo qual se atribuem
numeros a coisas, segundo regras determinadas.”

26



dialéctica que se estabelece entre a analise técnica e a estrutura e organizacgao
do jogo.

Apesar dos argumentos apresentados anteriormente, estes pontos de vista tém
sido bastante questionados. Sao algumas caracteristicas dos desportos de
invasdo as multiplas interacgdes entre jogadores, os movimentos rapidos e
padrées de jogo imprevisiveis (Harris & Reilly, 1988). Portanto, tendo como
base este pressuposto, alguns autores como Hughes (2002), referem que o
Futebol € demasiado complexo para ser descrito através de simples
representacdes de dados.

Tenga e Larsen (1998), apdés uma revisao da literatura acerca da analise da
performance no Futebol, constataram que existem muito poucos estudos
baseados em analises qualitativas e muitos estudos baseados em analises
quantitativas, néo obstante alguns dos dados quantitativos serem irrelevantes
para o contexto Futebolistico. Verificaram ainda que existem poucos estudos
realizados numa dimenséao colectiva, quando comparados com a quantidade de
estudos existentes que se reportam a acgdes individuais. Garganta (2001;
1998) corrobora estas afirmagdes. Este autor identifica, na literatura sobre
observacédo e AJ nos Jogos Desportivos, sistemas de observagido que
concedem destaque a analise descontextualizada das acgbes do jogador, ao
produto das acgdes ou comportamentos, a dimensao quantitativa das acgoes e
as situagdes que culminam no objectivo do Jogo. Estes estudos nao revelam,
porém, a verdadeira complexidade do Futebol.

Sampaio e Janeira (2001) reportam-se ao objectivo das estatisticas de jogo em
Basquetebol: (i) medir e avaliar as performances passadas dos jogadores e das
equipas e (ii) prever as performances futuras. No entanto, os mesmos autores
referem que, apesar da utilizacdo generalizada das estatisticas de jogo, os
pressupostos metodologicos que suportam a sua utilizagdo tém permanecido
obscuros ao longo dos anos e questbes metodolégicas mais solidas e
esclarecedoras acerca da validade destas estatisticas tém sido
sistematicamente descuradas.

N&o é de estranhar, portanto, o facto de varios investigadores apontarem varias
limitagbes a este tipo de analise (quadro 3). Gowan (1982, citado por Garganta,
2000a) alerta para a pobreza da observagao de acgdes descontextualizadas do

jogo, muitas vezes conducentes a apreciagdes erradas.
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Quadro 3 — Limitagbes da analise quantitativa

Bishovets, Gadjiev & Godik (1991)

Eom & Schutz (1992)

Grinvald (1999)

Hughes & Bartlet (2002)

Borrie, Jonsson & Magnusson (2002)

Joyce (2002)

Paulis & Mendo (2002)

Marques (2005)

Jonsson, Bjarkadottir, Gislason, Borrie &
Magnusson (s/d)

e A estimagdo quantitativa das varidveis apresenta grandes
variagdes, sendo por isso necessario recolher uma grande amostra
para estabelecer uma fiabilidade estatistica dos resultados;

e A redugdo e sintese dos dados a valores numéricos sobre a
percentagem de sucesso ou insucesso de determinadas acgdes,
embora interessantes para o adepto desportivo, oferecem muito
pouca informagéo ao jogador ou treinador;

e O desenvolvimento de um jogo e os seus aspectos condicionantes
ndo se podem quantificar matematicamente ja que os efeitos
produzidos por determinados factores podem ser descurados por
serem impossiveis de quantificar;

e A apresentagéo de forma isolada, de uma simples série de dados
pode fornecer uma impressao distorcida da performance ao ignorar
outras variaveis, mais ou menos importantes;

e A performance desportiva consiste numa série complexa de inter-
relagdes entre uma grande variedade de variaveis, por isso a simples
frequéncia dos dados ndo é capaz de capturar a totalidade da
complexidade da performance;

e A andlise estatistica & incapaz de indicar os momentos que
definem o jogo;

¢ A analise estatistica menospreza o factor “tempo” ndo sendo capaz
de informar relativamente a cronologia e sequéncia dos
acontecimentos, que se reveste de grande relevancia para o estudo
do jogo;

e Apenas mostra o que os jogadores fazem no jogo, ndo mostra o
que eles nao fazem e deveriam ter feito;

e A observagéo incide sempre sobre o que o portador da bola faz
deixando de parte a influéncia que os restantes colegas tiveram no
SuCesso ou insucesso da sua acgao;

e Nunca sado considerados factores influenciadores, como os de
lideranga dentro da equipa, estado de motivacdo, ambientes
psicoldgicos que se vao criando ao longo do jogo e que dependem
dos diversos momentos em que as acgdes ocorrem, influéncia do
publico, etc;

e As equipas e o0s jogadores sdo sempre avaliados
independentemente das prestagbes da equipa adversaria;

o E dificil definir uma relagéo directa entre os dados e o facto de se
ter perdido ou ganho o jogo;

e A analise da frequéncia de ocorréncia de acgdes é inadequada pois
a performance desportiva consiste numa complexa série de inter-
relagdes de um vasto leque de variaveis e a simples quantificagdo
dos dados apenas pode fornecer uma visdo relativamente superficial
da performance.

Ao contrario do que acontece nas modalidades individuais, nos jogos

desportivos as capacidades dos atletas sdo condicionadas fundamentalmente

pelas sucessivas configuragdes que o jogo vai experimentando, tornando,

desta forma, muito complexa a observacdo de todos os jogadores em

movimento e a percepgado da sua interdependéncia (Garganta, 2001; 1998).
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Assim, a acg¢ao continua e o ambiente dinamico que caracterizam o Futebol
dificultam uma analise objectiva da performance (Pollard, Reep & Hartley,
1988; Franks, Goodman & Miller, 1983). O resultado da interacgdo de
comportamentos humanos torna o desporto bastante complexo, de forma que a
realizagao de analises simples, baseadas em dados em bruto, podem ser
altamente enganadoras (Hughes & Bartlett, 2002). Neste sentido, o Futebol é
uma area de investigacdo desafiadora. Cada jogo envolve 22 jogadores
demonstrando um comportamento colaborativo que requer o desempenho de
diversas tarefas/missdées num ambiente adverso, incerto e dindmico (Jonsson,
Bjarkadottir, Gislason, Borrie & Magnusson, s/d).

Os jogos desportivos colectivos desenvolvem-se num entorno de mudanga,
incerto e variavel, exigente em operagdes cognitivas com o objectivo de avaliar,
antecipar e adaptar a novas e constantes circunstancias do jogo. As condi¢des
instaveis e aleatérias em que ocorrem 0s jogos desportivos, embora confiram
originalidade e interesse as situagdes, tornam mais delicada a tarefa do
observador e do experimentador. Assim, os principais problemas da AJ passam
pela impossibilidade de identificar a ldgica integral ou a totalidade dos
condicionalismos a que o jogo esta submetido e pela deteccédo dos
constrangimentos fundamentais que induzem alteragbes importantes no
decurso dos acontecimentos (Garganta 2001; 2000; 1998).

O rendimento dos jogadores é influenciado por diferentes factores como o
medo, O0s seus colegas de equipa, os adversarios, etc., e, por isso, a
observacédo de jogadores em movimento torna-se uma tarefa extremamente
complexa (Contreras & Ortega, 2000). O conteudo do jogo é sempre
imprevisivel, incerto e aleatério, ndo sendo possivel estandardizar as
sequéncias de accgbdes. Nao existem situagdes exactamente idénticas e as
possibilidades de combinagcdo s&o imensas (Garganta & Gréhaigne, 1999).
Garganta (1998: 13) traduz a complexidade da analise de um jogo de Futebol,

13

na seguinte frase: “... ao nivel do jogo coexistem variaveis diversas que
interagem permanentemente, o que dificulta a recolha de dados acerca da
prestacdo dos jogadores e torna muito complexa a tarefa de entender a quota-
parte de participacado dessas variaveis no rendimento”.

Canton, Ortega e Contreras (2000) fazem referéncia a cinco factores principais

que determinam a dificuldade da AJ: (i) o elevado numero de jogadores que
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participam no jogo (ii) o caracter interactivo das condutas dos jogadores; (iii) o
grau de evolugédo do Futebol e a sua ldgica interna; (iv) o grande numero de
factores que afectam directa e indirectamente o rendimento e (v) a dimenséao
que deriva da prépria competigao.

Garganta e Gréhaigne (1999) referem que varias tentativas tém sido feitas para
descrever a estrutura do rendimento no Futebol, e, apesar de alguns factores
poderem ja ser reunidos com alguma extensdo, os catalogos de prioridades e
as estruturas hierarquicas estabelecidas pouco mais tém conseguido do que
reproduzir pequenas e desarticuladas fracgées do jogo. Quando a informagao
extraida da AJ consiste num inventario de ac¢gbes demasiado parcelarizadas
dos jogadores, esta ndo €& capaz de transmitr uma imagem dos
acontecimentos mais representativos, ndo constituindo informagéo importante
para treinadores e investigadores (Garganta, 1998). A realidade tem
demonstrado que a pertinéncia do estudo dos problemas inerentes ao jogo e
ao jogador devera situar-se mais ao nivel da inter-relagdo dos factores do que
em cada um deles individualmente (Garganta & Gréhaigne, 1999).

Num sistema complexo como um jogo de Futebol, todos os jogadores se
afectam e interrelacionam entre si (Gréhaigne, Bouthier & David, 1997b). O
comportamento do Futebolista inteligente leva ao desenvolvimento de um
comportamento tactico individual que se harmoniza com o resto da equipa,
adaptando-se as variagdes de jogo, desenvolvendo a tactica colectiva.
Portanto, o rendimento da equipa muito raras vezes coincide com a soma do
potencial de rendimento de cada jogador individualmente. O comportamento de
um sistema dindmico nao pode ser compreendido simplesmente analisando as
suas partes (Stacey, 1994). Dependendo de os jogadores se complementarem
ou nao nos seus efeitos, o rendimento da equipa pode ser maior ou menor do
que a soma das suas partes (Grinvald, 1999). Em vez de se tentar
compreender o pormenor quantitativo das partes, € de longe mais frutifero
entender a natureza qualitativa das interligacbes e os padroes de
comportamento, sendo mais benéfico compreender os pontos do sistema mais
sensiveis e ampliadores. Ao funcionar sobre estes pontos de maior influéncia,
em vez de tentar controlar todos os pormenores, podem destacar-se maiores

transformacgdes do sistema (Stacey, 1994).
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Assim, para Ponce e Ortega (2003) nao é suficiente conhecer a percentagem
de posse de bola ou a frequéncia de remates a baliza, se essa informacgao nao
for acompanhada de outra informacdo, como, por exemplo, onde e como
comegou a jogada. Segundo os mesmos, este tipo de dados fornece uma
indicacdo muito pobre acerca da tactica ou estratégias utilizadas pelas equipas.
Em vista disso, num jogo de Futebol, as estruturas e configuracbes das
jogadas devem ser consideradas como um todo, em vez de examinadas peca
por peca. Estuda-las de forma individual, corréi as suas normais interaccoes,
podendo uma unidade isolada comportar-se de forma bastante diferente da que
se comportaria num contexto normal (Gréhaigne, Bouthier & David, 1997b;
Castelo, 2006).

Em vez de elementos quantitativos que traduzem acgdes individuais e nao
contextualizadas, parecem ser mais proveitosas para os treinadores as
analises que salientam o comportamento da equipa e dos jogadores, através
da identificagdo das regularidades e variagdes das acg¢des de jogo, bem como
da eficacia e eficiéncia ofensiva e defensiva, absoluta e relativa (Garganta,
1998).

Para além do que foi exposto, segundo Marques (1995), as préprias regras dos
diversos jogos desportivos colectivos definem ndo sé diferengas estruturais,
mas sobretudo diferengas funcionais, permitindo uma maior ou menor
acessibilidade a um tratamento numérico do jogo. Este autor cita como
exemplo a diferencga entre o Basquetebol e o Futebol. A relagdo defesa-ataque,
quer do ponto de vista individual quer colectivo, e os instrumentos que o
treinador possui para intervir no jogo, constituem dois aspectos com valéncias
muito diferentes, no Futebol e no Basquetebol, determinando diferentes
equilibrios entre o acaso e a accdo dos jogadores e treinadores e,
consequentemente, permitindo analises quantitativas diferentes. Como
exemplo refere o grau de dificuldade de obtengdo do objectivo do jogo em
ambas as modalidades. No Basquetebol, os jogadores conseguem criar muitas
situacdes de 1x0 ficando apenas dependentes do seu grau de eficacia para
encestar. No Futebol, as situagdes de 1x0 s&o raras; existem com alguma
frequéncia situagdes de 1x1, sendo as mais normais 0 1x2. No Basquetebol os
atacantes tém uma relacdo de forcas mais favoravel do que os defesas,

enquanto no Futebol cerca de 90% das situagées de 1x1 sdao ganhas pelo
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defesa. Assim, para Safont-Tria, Nicolau, Traver e Riera (1996), a analise do
comportamento tactico em Futebol torna-se muito dificil de objectivar uma vez
que a maioria das jogadas nao terminam com golo, sendo o analista arrastado
para avaliagbes subjectivas sobre as opg¢des que possuem os jogadores e
sobre o resultado das suas acgdes. No futebol, apenas 1% das acgbes
ofensivas terminam com golo (Dufour, 1991) e, mesmo ao mais alto nivel, mais
de 50% dos ataques terminam com um passe falhado. As distancias sao
maiores, a intercepcdo mais facil do que o ataque, o controlo das bolas em
corrida mais dificil. Tudo isto aumenta os factores do acaso. Portanto, em
teoria, uma equipa pode supor-se vitoriosa, mas basta um segundo de azar,
para perder o encontro com um resultado de um golo a zero (Dufour, 1983b).
Devido a grande facilidade de intercepgdo da bola, que torna o Futebol tdo
aleatério, seria importante saber até que ponto € possivel obter um total e
objectivo conhecimento do jogo. Até ao momento, o resultado de um jogo ainda
€ grandemente determinado pela criatividade de um jogador que, de uma forma
ilégica e irracional, desenvolve uma jogada que contraria todos os principios de
jogo (Dufour, 1991).

Marques (1995) refere ainda, que nao existia, até a data, nenhum sistema de
analise quantitativa do jogo que, por si s6, fornecesse toda a informagéo
contida num jogo. Este sé teria validade se fosse associado ao conhecimento
acumulado que os treinadores possuem sobre 0 jogo.

Desta forma, parece conveniente que os trabalhos desenvolvidos no ambito da
AJ de Futebol evoluam no sentido de privilegiar, cada vez mais, a dimensao
qualitativa (Garganta, 2000a). A analise qualitativa eficaz, embora mais
subjectiva que a andlise quantitativa, ndo € menos complexa, uma vez que

obriga a uma aproximacao interdisciplinar e sistematica (Bolt, 2000).

2.5.1 - QUANTIDADE + QUALIDADE

As opinides expostas anteriormente parecem cavar um fosso que separa 0s
dois tipos de analise — quantitativa e qualitativa. No entanto, na literatura é
possivel verificar uma linha de pensamento que emerge de uma combinagao

entre os dois tipos de analise qualitativa e quantitativa.
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Morrison (2000) considera importante que o treinador possua outras
ferramentas para verificar a sua opinido. Assim, a combinagdo de uma analise
subjectiva com uma analise objectiva (quantitativa) pode constituir-se uma
ferramenta muito eficaz desde que os critérios analisados sejam especificos e
a interpretagdo e processamento dos dados seja concisa e construtiva.
Segundo Maia (2001), exige-se um grande rigor na elaboragdo de categorias
de estudo, na delimitacdo adequada e precisa do seu conteudo e na sua
operacionalizacdo, sendo este um processo heuristico® que deve desaguar
num equilibrio entre as analises qualitativas e quantitativas.

Garganta (1998) considera que a construcao de sistemas de observacgao deve
englobar categorias integrativas cuja configuragdo permita passar da analise
centrada na quantidade das acgbes realizadas pelos jogadores a analise
centrada nas quantidades da qualidade das acgdes de jogo, no seu conjunto
(figura 1). Garcia (2000) corrobora esta opiniao e refere que se devem cruzar
os procedimentos de analise do tipo qualitativo com os resultados obtidos
através de analises quantitativas. De acordo com este autor, a solugéo para a
analise subjectiva derivada de uma analise qualitativa passaria, assim, por
quantificar os aspectos do jogo, estabelecendo critérios prévios, recolhendo
dados de todo o conteudo do jogo. A analise passaria a ser estruturada
adequadamente e o formato a seguir desenvolvido por especialistas.

Num estudo levado a cabo por Borrie, Jonsson e Magnusson (2002), sobre a
analise de padrdoes temporais, foi desenvolvido e testado um algoritmo,
baseado no pressuposto de que a complexidade das vertentes do
comportamento humano, tal como a performance desportiva, possuem uma

estrutura sequencial que nao pode ser totalmente detectada através da mera

6 Garganta (2001; 2000; 1998) refere que, durante alguns anos, se deparou com uma
controvérsia no que diz respeito a escolha de métodos heuristicos ou algoritmicos para analisar
0 jogo. O algoritmo deveria conter em si todas as probabilidades e alternativas possiveis do
Jogo, o que se torna impossivel nos Jogos Desportivos, tendo em conta a infinita diversidade
de situagbes que pode ocorrer num jogo. Portanto, a atitude heuristica nunca deve ser
menosprezada, pois pode submeter a histéria dos acontecimentos do jogo as limitagbes do
sistema de observacdo. Nao obstante, ambos os procedimentos sdo importantes na
codificagéo e interpretagcao das acgbes realizadas pelos jogadores e pelas equipas residindo a
principal dificuldade na sua complementaridade e compatibilizagdo. Assim, para este autor o
que deve ser equacionado é a suficiente abertura dos sistemas de observacao, para
permitirem, sempre que necessario, uma reformulagdo de categorias e indicadores, garantindo
0 seu permanente aperfeicoamento e adequacgao. Desta forma, os procedimentos algoritmicos
sdo uteis na sistematizacdo e ordenamento das categorias e indicadores desde que nao
fechem o sistema de observagéo, e os procedimentos heuristicos tornam-se importantes nas
fases de selecg¢do das categorias de analise e da sua reformulagao.
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observacdo ou com a ajuda de métodos estatisticos estandardizados.
Sugerem, no entanto, que é possivel descobrir novos tipos de perfis tanto para
os individuos como para as equipas através da deteccdo de padrdes
comportamentais combinados com a estatistica elementar. Portanto, a analise
estatistica da dimensado tempo (quantidade) combinada com a detecgao de

padrdes temporais (qualidade) permitiria obter informagéo mais relevante.

Figura 1 — Evolugao do processo de AJ em Futebol, da dimensao quantitativa a
dimenséao qualitativa (adaptado de Garganta, 2000a).

/ [ ANALISE DO JOGO ] \

Quantitativa —> Qualitativa
. v
Jogador —> Equipa
v v
Produto (golos) —> Organizagdo
v v
Dados avulso — > Anédlise de sequéncias
v .

Q?ﬁes técnicas —> Unidades técticj

A introducao de sistemas computorizados, onde a informacgao estatistica esta

ligada ao video, tem ainda assinalado um uso diferente da informagéo da AJ
(Groom & Cushion, 2004). O feedback visual qualitativo fornecido pelos
sistemas digitais de edi¢cao video-computorizados pode ser ligado directamente
ao feedback quantitativo através de sistemas de notagdo computorizados
(Murtough & Williams, 1999).

Assim, o uso de dados qualitativos conjuntamente com uma analise estatistica
adequada contribuira para tornar os sistemas de AJ mais relevantes para o
Futebol (Hughes, 1996).
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2.5.2 — UM MODELO CONCEPTUAL PARA A ANALISE QUALITATIVA... A
SUBJECTIVIDADE SISTEMATIZADA

Como foi referido anteriormente, para muitos autores, a analise qualitativa
caracteriza-se pelo seu juizo e avaliagdo subjectivos. Por subjectividade
entendemos algo que € proprio de um sujeito, algo que este vé e percepciona
de uma determinada forma, mas que nao é valido para todos e que pode ser
visto de outra forma por outro sujeito diferente. Porém, segundo Morrison
(2000), o facto de todos vermos coisas distintas ndo € necessariamente
negativo. O que é necessario € ter a consciéncia de que outros observadores
podem possuir diferentes capacidades perceptuais. E importante perceber
porque € que vemos coisas diferentes e conhecer os factores que podem
influenciar a nossa analise qualitativa. De acordo com este autor, esses

factores sdo os seguintes:

= Definicdo da tarefa

A definicdo do instrutor sobre aquilo que sao os critérios de éxito da
tarefa € crucial para o desenvolvimento de estratégias adequadas de
ensino/treino. Se o treinador estiver mal preparado podera comprometer

todo o processo;

= Observacao
A observacdo pode ser limitada por uma ma preparagao e pelos nossos

habitos de observacéo;

= Percepcéao
A qualidade da informacé&o sensorial pode influenciar a percepc¢ao. A ma

visdo ou audigdo do observador, ou as degradagdes ambientais dos
estimulos (p.e. barulho) podem contribuir para uma baixa qualidade da
informacéao sensorial. Para além disso, algumas acg¢des sao tao rapidas
que nao conseguimos extrair delas informacgdo suficiente para ser

processada pelo nosso cérebro;

35



= llusbes
As ilusdes de Optica podem provocar problemas na analise de acgdes
desportivas. Quando observamos movimentos humanos que duram

menos de 200 milissegundos, podem ocorrer ilusdes;

=  Bias

As pessoas tém a tendéncia para ver o que esperam ver em vez de
simplesmente constatarem de forma imparcial aquilo que observam.
Podemos citar como exemplo um analista que sabe que grande parte do
tempo de treino foi ocupada com a exercitacdo do passe ao nivel da
circulagdo da bola. Entdo este podera esperar observar um grande
numero de passes durante o jogo. Para Borrie (2000) esta expectativa
podera influenciar a sua observagao e posterior analise. Esta tendéncia
para seguir algo esperado ou em que se acredita é designado em inglés

pelo termo “bias”.

Para Knudson (s/d), na realizagdo de uma analise qualitativa € importante que
o treinador seja capaz de integrar simultaneamente informagdes de todas as
ciéncias do desporto. Esta aproximagao interdisciplinar a analise qualitativa
requer que o treinador seja sempre um investigador, estudando o jogo, o treino
e as ciéncias do desporto ao longo da sua carreira. Hotz (1999) suporta esta
opiniao ao referir que os treinadores antes de se empenharem com objectivos
metodolégicos na elaboracdo das informagdes relevantes para as
aprendizagens que irdo fornecer aos seus praticantes, devem dispor eles
proprios de determinadas informacdes sobre as mesmas.

Assim, Knudson (s/d) e Morrison (2000) definem um modelo de

conceptualizagcdo de uma analise qualitativa:

» Preparacdo: O treinador prepara-se para a realizagdo da analise
qualitativa, recolhendo informacdo acerca da accdo, do individuo,
‘equipando-se”, “apetrechando-se” combinando a sua experiéncia com
uma revisdo cuidada da literatura sobre a ac¢do a observar, definindo

claramente os aspectos criticos necessarios para que a acgao seja

36



eficiente e alcance com sucesso o objectivo final. Em suma, o treinador
deve ter presente uma descrigdo correcta da accao/movimento;

» QObservacao: esta tarefa ultrapassa a mera observacgao visual na medida
em que uma boa observacdo é sistematica e utiliza todos os sentidos
relevantes. E necessario definir a sistematizacdo da observacdo e
analise e operacionalizar uma estratégia observacional adequada. E
ainda requerida bastante concentracdo e atencdo na accdo a ser
analisada de forma a estar preparado para reconhecer ilusoes;

» Avaliacdo e diagnéstico: sdo avaliados os pontos fortes e os pontos

fracos da performance e € diagnosticado o problema a partir dos
“sintomas” observados;

» |Intervencdo do treinador: na analise qualitativa a intervencdo do

treinador vai mais além do que o simples fornecimento de feedback ou
correcgdes. A intervencdo envolve a administracdo de todas as
mudangas no processo de treino que contribuam para melhorar a

performance.

Em sintese, a definigdo de um modelo conceptual para a analise qualitativa, no
qual sado estandardizados os procedimentos de analise, possibilitara que os

factores que nela interferem negativamente, sejam minorados.

2.6 — EVOLUCAO DOS METODOS E INSTRUMENTOS DE ANALISE DO
JOGO

Como ja foi referido anteriormente, a memodria humana é limitada, sendo
portanto necessario o recurso a instrumentos de registo quer sejam eles
simples ou sofisticados (Franks, McGarry & Hanvey, 1999).

Numa primeira fase, a criagdo de instrumentos para a tentativa de
quantificacdo do jogo, baseou-se na recolha de dados por treinadores
experientes, ou especialistas na observacdo dos jogos, que procuraram
registar acgdes técnicas ou tacticas que estivessem relacionadas (no seu
entender) com o resultado do jogo. O método de registo baseava-se

essencialmente na definicdo de um conjunto de acgdes positivas e acgdes
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negativas, seleccionadas por treinadores conceituados, as quais, apos
observacédo directa, iam sendo registadas em papel e em gravadores de audio
(Marques, 1995).

Hughes (1996; 1991) refere-se aos principais trabalhos sobre anélise da

performance que marcaram a histéria da notagdo manual:

- Messersmith em 1939, conjuntamente com varios colaboradores, protagonizou a 1.2
tentativa de realizar sistemas de notagdo especificos para o desporto num trabalho
relacionado com deslocamento e perfil energético em basquetebol e futebol
americano, comparagdes entre homens e mulheres em basquetebol e com o efeito da

mudanga das regras no perfil energético no basquetebol;

- Entre 1953 e 1968, Reep e Benjamin recolheram dados de 3213 jogos de Futebol.
O trabalho destes autores incidiu na analise de passes e remates, e concluiram que
80% dos golos marcados resultavam de uma sequéncia de 3 passes ou menos’ e que
50% dos golos eram conseguidos apds uma recuperagao de bola no ultimo quarto do

campo;

- Os sistemas de notagao manual ficaram comercialmente disponiveis para a andlise
de futebol americano cerca de 1966 e os Washington Redskins usaram um dos

primeiros em 1968;

- Em 1973, Downey desenvolveu um sistema para realizar notagdo de partidas de
ténis. Estes sistema de notagdo serviu de base ao desenvolvimento de outros
sistemas que se usaram noutros desportos de raquete, nomeadamente no badminton

e no squash, como o de Sanderson e Way em 1977.

- Reilly e Thomas em 1976 gravaram e analisaram a intensidade e extensdo de
determinadas acgbes durante um jogo de Futebol. Combinaram a notagdo manual com
0 uso de um gravador de audio e conseguiram especificar o perfil energético-funcional
dos jogadores em diferentes posigcdes e as distancias percorridas no jogo. O trabalho
de Thomas e Reilly tornou-se um termo de comparagédo e de referéncia de outras

investigacdes similares;

"Hughes e Franks (2005) verificaram que estas interpretagdes eram passiveis de contestagdo
uma vez que Reep e Benjamin ndo normalizaram a frequéncia dos dados. Partindo da andlise
dos Mundiais de 1990 e 1994, estes autores verificaram que as equipas marcavam mais golos
e rematavam mais vezes a partir de sequéncias longas de passes.
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Os sistemas de notagdo manual sdao baratos e conseguem ser precisos se
forem bem definidos e usados correctamente. Podem fornecer registos fiéis de
um jogo de Futebol, tornando possivel derivar teorias sobre o mesmo. A
desvantagem é que estes sistemas sao normalmente muito morosos no
processamento de dados (Hughes, 1996).

As primeiras tentativas de AJ usavam o sistema de notagdo manual, mas o
aparecimento dos computadores e de interfaces graficos, na ultima década,
transformou todo o processo (Lees, 2003; Garganta, 2001; 2000, 1998). Olsen
e Larsen (1997) referem que os métodos para coleccionar, armazenar, analisar
e apresentar dados evoluiram do papel e lapis e da calculadora para os
sistemas de analise computorizados. A necessidade de registar um grande
numero de acontecimentos que ocorrem no jogo, levou a uma evolugao
crescente dos sistemas utilizados na observagao e AJ, passando-se do simples
registo com papel e lapis a utilizagdo de camaras de video e do computador
(Pacheco, 2005).

Os avancgos tecnolégicos das técnicas de analise da performance, permitiram
reduzir o tempo necessario para devolver a informagdo aos jogadores e
treinadores e facilitar o trabalho arduo dos analistas na recolha dos dados
(Suzuki & Nishijima, 2005), influenciando a forma como os dados sao
recolhidos, analisados e transmitidos ao treinador e jogadores (Lees, 2003;
Liebermann, Katz, Hughes, Bartlett, McClements & Franks, 2002).

Garganta (2000) e Ortega (1999) consideram que foi sobretudo a partir dos
anos 80 que a utilizacdo do computador se intensificou. Em 1983, Franks,
Goodman e Miller destacavam a recente importancia que os computadores
haviam comecado a desempenhar no dominio da AJ. Os mesmos autores
propunham um sistema de AJ® baseado na utilizacdo do computador e do

magnetoscopio®.

® Durante o jogo, era efectuada uma analise em tempo real a varios parametros previamente
estipulados e registados num computador portatil com um teclado configurado e adaptado para
o efeito (posteriormente esses dados eram tratados e impressos). Simultaneamente, era
realizado um registo do jogo em magnetoscépio. No final do jogo o computador possuia na
memoaria um registo dos acontecimentos registados no magnetoscopio, permitindo proceder a
uma edicao detalhada.

°0 magnetoscopio € um aparelho que possibilita o registo de imagens em fita magnética e a
sua reprodugédo num aparelho de televisao (Fonte: www.infopedia.pt).
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Também em 1983(b), Ariel constatava, num artigo escrito para a revista
Scholastic Coach, a crescente importancia dos computadores e dos
videogravadores e a sua aplicagao a investigagdo no ambito do desporto.

No mesmo ano, no nosso pais, Vicente e Malveiro anunciavam na extinta
revista portuguesa Futebol em Revista, o inicio de um projecto informatico que
visava o tratamento estatistico de variaveis tacticas, técnicas, fisicas e
disciplinares das equipas portuguesas de Futebol e salientavam a importancia
dos computadores e da informatica para a consecugao deste objectivo.

Em 1988, Patrick e McKenna escreviam que os computadores estavam a ser
cada vez mais utilizados na AJ. Parecem portanto confirmar-se as opinides de
Garganta e Ortega.

O crescimento do numero de trabalhos com recurso ao computador n&o parou
de aumentar na década de 90. Segundo Carvalho (1998) e Ortega (1999), a
década de 90 caracterizou-se por uma enorme evolugao das tecnologias da
informagéo e dos sistemas informaticos aplicados ao movimento humano e ao
seu estudo. No congresso Science and Football Il, foi apresentado um
consideravel numero de trabalhos realizados através de sistemas de analise
computorizados (Hughes, 1996). A utilizacdo dos computadores pessoais, 0
desenvolvimento do software de utilizagdo doméstica e a Internet vieram
optimizar os processos de acesso a informacgao. Além disso, a aplicacdo ao
nivel do desporto de tecnologias de informagao utilizadas ao nivel das grandes
empresas mundiais, traz neste momento novas armas aos gestores do
desporto (Carvalho, 1998).

Ortega (1999) refere que em todas as areas de estudo nasceram novos
programas cada vez mais especificos e o computador impds-se como uma
ferramenta de trabalho para poupar tempo, esfor¢o e dinheiro, proporcionando
cada vez mais aplicagcbes no campo do desporto, e dentro deste, entre outros
parametros, no controlo do treino, no estudo da técnica e mesmo da dietética.
O mesmo autor constata uma evolucdo das técnicas de investigacéao,
centradas principalmente na recolha e no tratamento dos dados a partir da
utilizagdo do computador. Destaca, mais recentemente, o desenvolvimento de

programas informaticos como o MEMOBSER, o Soccer 75, o SAGE (Sport
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analysis and game evolution), o FARM™ (Football athletics results manager), o
CASMAS (Computer assisted scouting match analysis system), e de programas
informaticos integrados com imagem de video, como o AMISCO*, utilizado
pela selecgdo Francesa no Mundial de 98. Ainda Setterwall (2003) propés-se
estudar, na sua dissertacdo de mestrado, as possibilidades que teria a
Federacdo Sueca de Futebol, de desenvolver o seu sistema préprio de AJ, com
base na tecnologia video-computorizada. Para tal, efectuou uma pesquisa
sobre os sistemas comercialmente disponiveis'?, destacando o sistema
utilizado pela companhia inglesa ProZone, o AMISCO da empresa francesa
Sport Universal, o sistema utilizado pela companhia Lucent Vision, o SporTrack
da empresa Orad, o Digital Sports Information da firma Trakus, o SportsCode
da australiana Sportstec e o sistema da empresa italiana Digital Soccer. Estes
programas confirmam a proliferagdo dos sistemas computorizados no ambito
da AJ.

No quadro 4 da pagina 42, apresentamos uma cronologia do desenvolvimento
dos métodos de AJ por parte de alguns autores. Como decorre da sua analise,
os trés autores identificam uma primeira fase de notagdo manual. O tratamento
dos dados era feito a posteriori e absorvia bastante tempo aos treinadores,
para além de o numero de itens a observar nunca poder ser demasiado grande
pelo facto da observagéo ser feita em tempo real (Marques, 2005). Numa 2.2

fase, os trés autores destacam a utilizacdo de auxiliares de memoria externa

1% Bacconi e Marella (1995) fazem referéncia a algumas caracteristicas do FARM. Segundo os
autores, este programa permite, em tempo real, catalogar, cruzar e elaborar informagéao técnica
e tactica, possibilitando ao treinador o fornecimento de um modelo de AJ mais completo,
alargando a sua possibilidade interpretativa.

" O AMISCO é um sistema de AJ vocacionado para a analise tactica do jogo. Foi construido
com base na integracdo de multiplas tecnologias. Sdo instaladas em redor do terreno de jogo,
4 a 6 camaras, que tragam os movimentos de todos os jogadores, da bola e dos arbitros.
Paralelamente, um software sofisticado compara trajectérias predefinidas dos jogadores e da
bola com os dados capturados. Posteriormente fornece dados detalhados relativos a FC de
cada jogador, uma representacao interactiva de todas as ac¢des gravadas durante o jogo e
uma reconstrugéo grafica de todas as acges individuais. Mais ainda, consegue fornecer uma
repeticao digitalizada de todos os jogadores e da bola e sincroniza-la com uma repeticdo em
video de qualquer uma das 6 camaras (Liebermann, Katz, Hughes, Bartlett, McClements &
Franks, 2002).

'2 ProZone e Amisco s3o sistemas de video-tracking; o SporTrack e o Trakus, sao sistemas
que utilizam sensores para captar o movimento dos jogadores, enquanto que e o SportsCode e
0 Sportstec se baseiam na edigdo das imagens de video. A empresa Digital Soccer nao utiliza
nenhum tipo de tecnologia computorizada para recolher os dados, sendo estes notados
manualmente por um operador.
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como o video e o ditafone para registar dados. A quantidade de informacéao
disponivel aumentou bastante, mas a capacidade de processamento de
informagéo era ainda reduzida (Marques, 2005). A 3.2 fase €, segundo estes
autores, marcada pelo recurso a informatica, possibilitando o tratamento de
dados de forma rapida e sofisticada, fornecendo, no entanto, demasiada
informacgédo dispersa e retalhada (Sampaio, 1999). Nesta fase, os estudos
sobre a tentativa de relacionar as acc¢des técnicas e tacticas com o facto de
uma equipa perder ou ganhar o jogo tém um enorme crescimento (Marques,
2005). Numa 4.2 fase, é sublinhada a possibilidade de registo e tratamento dos

dados em tempo real e através de comando por voz.

Quadro 4 — Cronologia do desenvolvimento dos métodos de AJ

Garganta (1998)

Sampaio (1999)

Marques (2005)

. Notagdo manual recurso a

técnica papel e lapis;

com

. Combinagdo da notagdo manual com
o relato oral para ditafone;

. Utilizagdo do computador a posteriori
da observacéo para registo,
armazenamento e tratamento dos
dados;

. Utilizagdo do computador para registo
simultdneo dos dados a medida que
se realiza a observagéo, em directo ou
diferido;

. Introdugdo de dados no computador
através da voz (voice-over).

1. O inicio: registo manual através de
métodos de observagao directa;

2.0 passado: disponibilizagdo dos
métodos de observacgado indirecta (os
video-gravadores);

3. A revolugéo informatica: surgem os
computadores e os softwares de
aplicativos cada vez mais poderosos e
acessiveis;

4.0 presente: As recolhas e
tratamento dos dados passaram a ser
realizadas em tempo real permitindo
ao ftreinador intervir também em
tempo real, tendo-se verificado a
acoplacdo dos videogravadores aos
microcomputadores.

1. Fase de registo manual a partir de
observagao directa;

2. Aparecimento dos sistemas de
gravacao de video e possibilidade da
recolha de dados poder ser muito mais
exaustiva e, sobretudo, mais fiel.

3. Surgimento  dos computadores
possibilitando um tratamento
informatico dos dados recolhidos de
forma mais rapida e sofisticada;

4. Dominio total da informatica sobre os
processos de AJ com o surgimento de
programas de recolha e tratamento dos
dados em tempo real;

Sampaio (1999) e Marques (2005) referem-se ainda ao futuro dos métodos e
sistemas de analise. Marques (2005) destaca o grande investimento que se
esta a realizar, actualmente, no desenvolvimento de sistemas informaticos que
permitam ultrapassar as limitagdes dos sistemas actuais. De acordo com o
autor, estes devem possibilitar o registo de todos os comportamentos passiveis
de quantificagao, o relacionamento das acc¢des técnicas com estruturas tacticas
e deve possuir dois grandes sistemas de base de dados ligado em tempo real —
um que possua todo o conhecimento actual sobre a modalidade em causa e
outro que possua tudo o que diz respeito as caracteristicas e niveis de

prestacdo dos jogadores e equipas intervenientes. Por sua vez, Sampaio
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(1999) aponta, no Basquetebol, o Data Mining*® e o Advanced Scout** como o
futuro da AJ.

O problema do trabalho moroso e incomodo do registo manual foi resolvido
gracas as facilidades de recolha de uma grande quantidade de dados
directamente para o computador, e sua posterior documentagdo em fungéo dos
itens de jogo mais pertinentes. A este nivel, a evolugdo da microinformatica
desempenhou um papel fundamental, possibilitando a recolha de uma grande
quantidade de dados, que, pelos processos tradicionais, seria impossivel. A
partir daqui podem ser desenvolvidas bases de dados'® que se constituem
ferramentas de grande potencial (Hughes, 1996). Actualmente, seria insensato
realizar trabalhos a este nivel sem a ajuda de um computador e software
especifico (Marques, 1995). No quadro 5 da pagina seguinte, sintetizamos as
principais vantagens e inconvenientes da utilizagdo dos computadores na AJ.
Garganta considera que a evolugado dos meios de investigacdo no processo de
recolha e tratamento dos dados se deve em grande parte a utilizagdo do

computador (Garganta, 2000a). O mesmo autor refere ainda que a informatica

3 Segundo Sampaio (1999), o Data Mining centra-se na analise de dados secundarios, ou
seja, as bases de dados sido construidas com o objectivo de, a posteriori, se identificarem
padrbes de comportamento até entdo desconhecidos e que se apresentem de grande utilidade
para os investigadores, e ndo com o objectivo de se dar resposta a um problema. Carvalho
(1998) refere que o Data Mining permite a detec¢ao de padrbes de comportamento no meio de
uma grande quantidade de informagdo, que podem ajudar o treinador a preparar as suas
estratégias. Este software é utilizado, por exemplo, na NBA e apresenta como principal
vantagem o facto de ajudar o treinador a mais facilmente analisar e interpretar muita
informagado, sem qualquer pratica informatica ou experiéncia na analise de dados. O Data
Mining elabora toda a analise com base nos dados estatisticos recolhidos durante os jogos,
podendo responder a questdes previamente definidas ou detectando padrbes de
comportamento.

" Programa criado em 1997 e utilizado na NBA em parceria com a IBM e algumas cadeias de
televisdo.

> O desenvolvimento de uma base de dados para a modelagao da performance e para
perspectivar multiplos contornos da mesma torna-se possivel gragas ao grande volume de
dados obtidos com a AJ (Lees, 2002). Oliveira (1993) refere que a formacédo de bases de
dados tem sido possivel gracas a utilizagdo cada vez mais frequente do video e dos
computadores como meios de recolha e armazenamento de informagdo. A sua construgéo é
um elemento crucial uma vez que, por vezes, € possivel, se a base de dados for
suficientemente grande, formular modelos preditivos e subsequentemente desenvolver
programas de treino e performances mais competitivas (Hughes, 1996; s/d). Pela modelagem
do presente, através dos dados obtidos da contabilidade do passado, & possivel construir
modelos preditivos que desenham os cenarios hipotéticos do futuro (Pires, 1995). A partir de
uma base de dados é possivel formular esse modelo de previsdes. Por exemplo, se o treinador
sabe como, quando e onde foram marcados os golos ao longo dos jogos anteriores, ele pode
construir um modelo de probabilidades que o ajudara no treino e nas futuras performances
(Franks, Goodman & Miller, 1983).
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tem desempenhado um papel importante na AJ, através das seguintes formas:
(i) utilizagdo do computador a posteriori da observagédo, para registo,
armazenamento e tratamento dos dados; (ii) utilizacdo do computador para
registo simultdneo dos dados, a medida que se realiza a observagao (em

directo ou em diferido); (iii) introducao de dados no computador através da voz.

Quadro 5 — Vantagens e inconvenientes do recurso aos sistemas computorizados para a AJ de

acordo com Hughes (1996; 1991; s/d) e Riera (1995a)

Vantagens

Inconvenientes

Realizagdo da analise em pouco tempo;

Feedback imediato;

Tomada de decisdes imediatamente;

Possibilidade de introdugdo dos dados a partir de
sistemas de voz, teclados e painéis de digitacdo
adaptados'® que permitem reduzir o tempo de
aprendizagem para funcionar com estes sistemas;
Obter quadros e graficos ilustrativos;

Facilidades na apresentacdo das analises;
Processamento de texto;

Preco elevado;

Podem ser menos precisos do que os sistemas de
notagdo manual se forem mal desenhados e validados;
Podem facilmente ocorrer erros involuntarios de registo
por parte do analista;

Podem ocorrer erros de software e hardware;
Desaconselhavel para registar fenédmenos ocasionais;
Dificuldades na selecgdo, aquisicdo e manutengdo do
material adequado;

Duragdo e custo da adequagdo do programa aos

Construgao de bases de dados; interesses da analise;
Busca selectiva quando conectado com o video; o Necessario um periodo de treino dos utilizadores;
Permite registar a sequéncia temporal das acgoes;
Permite registar simultaneamente varios indicadores de
ambas as equipas em confronto mediante varios
computadores conectados entre si;
e Pode armazenar os dados num suporte magnético;
e Comparar os dados actuais com os de outras
competigdes;
e Desenvolver um sistema especifico para a modalidade
em causa.

Assim, actualmente, a tecnologia computorizada constitui-se no meio mais
avancado para a analise de performance no Futebol. Com as tecnologias
modernas, as possibilidades de controlo do rendimento, por parte do treinador,
converteram-se numa realidade que facilita com precisdo o seu trabalho
(Garcia, 2000). A analise do Futebol através do computador, oferece uma
maior quantidade de informagado aos treinadores e jogadores, que podem, a
partir delas, montar melhores estratégias para os treinos e jogos. No entanto,
este crescente desenvolvimento e utilizagdo da tecnologia entre pesquisadores
e profissionais do meio futebolistico exige uma analise criteriosa das

metodologias empregadas de forma a ndo ensombrarem os seus resultados

A introducdo dos dados nos sistemas computorizados evoluiu do teclado QUERTY para os
teclados adaptados especificamente, painéis de digitacdo, sistemas de voz interactivos e
interfaces graficos na tentativa de simplificar esta tarefa e torna-la mais precisa. A medida que
a tecnologia evolui, sera mais facil aceder ao computador e ao vasto potencial que este oferece
ao atleta, treinador e investigador (Hughes, 1996; 1991).
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com duvidas (Cunha, Binotto & Barros, 2001). A AJ através do computador,
mesmo englobando um largo espectro de possibilidades, deve partir da
identificacdo de indicadores exactos e passiveis de serem utilizados no
computador (Bacconi & Marella, 1995). O avango da informatica, por si s6, néo
garante uma correcta analise. E necessario ter em conta que o jogo de Futebol
funciona habitualmente como uma fonte de dados, na qual o caudal &, as
vezes, tao forte que afoga a melhor das intengdes.

Pretende-se, sobretudo, transformar os dados em informacido util para o
treinador e para o jogo (Garganta, 2003). Garganta (2000; 1998) reforca esta
ideia ao referir que ndo é suficiente o recurso a meios sofisticados, quando a
quantidade dos dados nao garante por si s6 0 acesso a informagéao util. Nao ha
tecnologia alguma que possa substituir o conhecimento do jogo e a habilidade
especial do treinador. Este deve recorrer as novas tecnologias para poder
dirigir o seu pensamento de forma mais selectiva, assim como para estruturar o
seu trabalho de encontro a factos mais objectivos (Garcia, 2000). De outra
forma, o treinador podera tornar-se cada vez mais num especialista em

informatica e cada vez menos em especialista do jogo (Garganta, 2001).

2.6.1 — COMPUTADOR + VIDEO

A observacgao directa e sistematica ndo exclui o uso do video, um aparelho que
se tornou comum e facilmente utilizavel (Brito, 1994). Actualmente, a utilizagao
do video esta generalizada e é considerado um meio indispensavel pela
maioria dos treinadores e investigadores (Oliveira, 1993), constituindo uma
ferramenta tecnoldgica util para os profissionais desportivos (Bolt, 2000; Joyce,
2002).

A televisdo e o video, em conjunto com o computador, tém revolucionado o
registo dos dados na AJ. Com a filmagem dos jogos € possivel (i) repetir a
gravagao as vezes que forem necessarias; (ii) registar ac¢cdes de todos os
intervenientes; (iii) conseguir informagao tanto dos mais pequenos detalhes
como de uma visdao mais global e (iv) conectar a imagem de video com um

computador (Riera, 1995a).
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O video é uma ferramenta excelente para capturar informacdo e fornecer
feedback aos jogadores. O treinador pode capturar clips de video e mostra-los
aos seus jogadores para tentar esclarecer os seus papéis dentro da equipa ou
para corrigir eventuais erros (Riley, 2005).

Liebermann, Katz, Hughes, Bartlett, McClements e Franks (2002) referem que,
apesar da tecnologia do video ter aparecido nos anos 50, a sua utilizagao por
parte dos treinadores ndo tem mais de 20 anos. As suas principais vantagens
para o0 uso no treino sdo o0 seu baixo custo, acessibilidade e portabilidade.
Segundo os mesmos, pode ser acedido pela maioria dos treinadores, sendo
talvez, o meio tecnolégico de uso mais popular no desporto. O video é também
reconhecido como um meio de obtencdo de informagdo qualitativa sobre a
performance e, conjuntamente com a televisdo, € apropriado para dar énfase
ao feedback, utilizando repeticbes, simulacbes tridimensionais, ou
sobreposicao de vectores e graficos. Pode ainda ser utilizado na notagao de
estatisticas de jogo.

O uso da AJ através do video no desporto tem-se tornado proeminente nos
ultimos anos (Murtough & Williams, 1999). Em 1991, Grosgeorge, Dupuis e
Vérez apresentaram um método de analise dos deslocamentos dos jogadores
que chamaram de “Ponto de vista de perspectiva” no qual era possivel obter
um posicionamento mais satisfatério dos jogadores a partir de um sinal de
video em relacdo aos métodos classicos de analise dos deslocamentos (a
digitalizacao sectorial). Este método permitia sobrepor a geometria do terreno
de jogo sobre uma imagem de video em perspectiva, sendo assim possivel
obter um estudo objectivo dos diferentes niveis de tactica individual, de grupo
ou de equipa, constituindo-se como uma poderosa ferramenta de avaliagao e
uma preciosa ajuda para o treino.

Actualmente, as equipas de top continuam a usar a informagéo retirada das
tecnologias de video-computorizagdo para tomarem decisbes importantes
acerca da técnica, estratégia e tactica (Franks, McGarry & Hanvey, 1999).
Varios clubes da FA Premiership Football adoptaram a AJ baseada em video
na preparagao das competicdes. Clubes como Arsenal, Chelsea, Liverpool e
Manchester United usam sistemas de AJ para desfragmentarem os jogos,

recolhendo informacgdes estatisticas sobre aspectos técnicos e fisioldgicos. Isto
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permite aos treinadores usarem a informacdo para fornecer feedback aos
jogadores, a nivel individual, grupal e/ou colectivo (Groom & Cushion, 2004).
Murtough e Williams (1999) suportam a ideia de que o video fornece ao
treinador um registo preciso e permanente sobre a performance de um jogo,
providenciando informacao objectiva e importante que pode ser particularmente
util para o fornecimento de feedback ao treinador. Este pode ser usado para
ajudar a analisar a performance colectiva ou individual durante o treino e a
competi¢do, avaliar aspectos técnicos, tacticos, psicologicos e fisicos, e avaliar
e informar sobre o proprio processo de treino, encorajando os treinadores a
reflectirem sobre a sua pratica (consciencializagao sobre as suas acgoes e
sobre aquilo que transmitem aos seus jogadores e a forma como o fazem). Os
mesmos autores referem que a utilizacdo do video pode ainda estender-se a
preparagao pré-jogo, funcionando como uma ferramenta motivacional
direccionando a atengao dos jogadores antes do jogo.

Com o desenvolvimento da tecnologia dos computadores e das camaras de
video, tem havido uma reducdo do preco dos computadores portateis e das
camaras, tornando estas ferramentas acessiveis tanto a treinadores de jovens
como de equipas profissionais (Groom & Cushion, 2004; Murtough & Williams;
1999). Bolt (2000) aponta como uma inovagéo recente a captura de imagens
de Digital Video (DV) para o computador. Segundo o mesmo autor, esta
acessivel tecnologia facilita significativamente o processo para aceder e
manipular imagens de video. Requer apenas a utilizagcdo de um videogravador,
uma camara de filmar, uma placa de captura e um software especifico. O
mesmo autor refere que, anteriormente, a sofisticacdo e o elevado custo deste
equipamento, tornavam a analise de video praticamente impossivel para a
maioria dos profissionais desportivos. A analise limitava-se, por isso, a
passagem de imagens em camara lenta, a paragem de imagens, tornando o
processo incomodo e moroso. Para além disso, a sua capacidade para
comparar movimentos era limitada as teclas de fast-forward ou usando dois
videogravadores e dois televisores simultaneamente.

Actualmente, as imagens do desempenho dos jogadores podem ser
observadas repetidamente em tempo real, em camara lenta ou em *“freeze-

frame”, e podem ser usadas para monitorizagdo a longo prazo da progressao
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do jogador e do seu desenvolvimento (Murtough & Williams, 1999; Shelton,
1996).

Também é possivel o registo de informagao através da visualizagdo do video,
em diferido, pausando e rebobinando a imagem, de forma a proporcionar uma
maior exactiddo aos observadores (Guia, Ferreira, & Peixoto, 2004). No
entanto, o video n&o substitui o observador, e observar o video € ver uma dada
imagem da realidade, ndo sentida, totalmente ignorada pelo observador. Em
algumas situagdes o filme pode desempenhar um papel quase central, mas
apenas em situacdes limitadas, no espaco e no tempo, repetitivas, e onde o
pequeno pormenor pode prevalecer ou € o objecto de estudo (Brito, 1994).
Neste caso, os individuos encarregados da gravagdo em video deverdo
receber instrucdes claras e precisas sobre como realiza-la (Giménez, 1998).
Uma das mais importantes e significativas vertentes da analise com ajuda do
computador e video é a tecnologia de video interactiva. A capacidade dos
computadores de controlar a imagem de video introduziu novas e
extraordinarias possibilidades de melhorar a qualidade do feedback e tornou
possivel desenvolver procedimentos de analise desportiva especificos. Este
tipo de sistemas permite ao treinador e ao analista desportivo fornecer aos
atletas feedback a partir de dados digitais da performance da equipa. O
programa acede a partir da sua base de dados aos momentos nos quais
ocorreram o0s acontecimentos relevantes, como, por exemplo, os golos, os
remates, etc. Depois, a partir de um menu onde estdo disponibilizados estes
acontecimentos, o analista pode escolher observar uma ou todas estas acgdes
de acordo com a sua categoria especifica, de forma quase instantanea. O
computador pode ser programado para controlar o video de forma a encontrar
o tempo no qual ocorreu a acgao desejada e depois reproduzi-la de imediato
(Liebermann, Katz, Hughes, Bartlett, McClements & Franks, 2002; Hughes,
1996; 1991; s/d). Este tipo de sistemas ja esta comercialmente disponivel nas
versbes do NACPRO 32 e do NAC ELITE 42 da empresa Catala
MundoEntrenador.

As grandes vantagens do computador e do video sdo a grande quantidade de
informagédo que podem registar e a rapidez na disponibilizagdo da informacao.
A principal desvantagem reside no facto de, pela grande quantidade de

informacdo que proporcionam, ser necessario um esforgco de sistematizagao
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muito grande na anadlise, para que os ruidos provocados nao interfiram na

objectividade da analise e na formacgao de conclusdes (Oliveira, 1993).

2.7 — EVOLUCAO DOS EIXOS DE ANALISE DO JOGO

Garganta (1996) sustenta que o rendimento competitivo € multidimensional, por
serem varios os factores que concorrem para a sua concretizacdo. A expressao
mais elevada desse rendimento decorrente de um alto grau de
desenvolvimento e especializagcdo dos referidos factores, tradicionalmente
agrupados em quatro dimensdes: fisica, técnica, tactica e psiquica. Também
Oliveira (1993) refere que a AJ deve assentar na determinac&o da estrutura do
rendimento, dos factores chave, e respectiva hierarquizacao.

Analisando a literatura existente podemos tentar identificar uma tendéncia na
evolugdo dos eixos de analise aos quais se tém dedicado os investigadores
nas ultimas décadas.

Dufour (1983a, 1983b) refere-se ao tipo de esforgo especifico em Futebol —
distancia total percorrida, reparticdo de esforgos, tipo de esforgcos em fungao da
posicdo. Os resultados deste tipo de analise eram utilizados para prescrever
treinos mais especificos dentro de uma base fisiolégica. Nesta linha,
Yamanaka, Hughes e Lott (1991) referem que as primeiras analises
reportavam-se essencialmente aos deslocamentos dos jogadores e aos seus
perfis energético-funcionais ou a analises simples como a analise quantitativa
da técnica.

No entanto, Calligaris, Marella e Innocenti (1990) defendem que, para além das
informacgdes relativas ao tipo de metabolismo energético, outro tipo de
informagdes relativamente a disposi¢cdo tactica dos jogadores no terreno de
jogo e a quantificacdo de determinados comportamentos para efeitos de
estatistica, podem ser retirados a partir da AJ. Como argumenta Garganta
(1996), sendo o Futebol um jogo de oposi¢cao-cooperagao, as transacgdes que
se operam nao se encontram limitadas apenas pela disponibilidade dos
recursos energéticos ou técnicos dos intervenientes.

Assim, em meados dos anos 80, gragcas ao desenvolvimento da tecnologia e,

consequentemente, dos sistemas de analise, os propositos da AJ também
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evoluiram para a analise de padrbes de jogo, ficando, assim, mais orientada

para a analise da dimensé&o tactica (Yamanaka, Hughes e Lott, 1991).

Dufour (1991) refere-se a andlise da dimensdo tactica afirmando que é

necessario nao so6 tracar uma “histéria da bola” mas também analisar as

movimentacdes dos jogadores que nao tém bola. Dupuis, Grosgeorge e Vérez

(1991) defendem que o estudo das trajectérias dos jogadores (trajectometria)

em que é considerado o padréo de velocidade, de aceleragéo, etc., ao longo da

realizacéo de acgdes de jogo em diferentes zonas do terreno, constitui um dos

referenciais para a avaliagdo e para a identificacido de factores individuais e

colectivos da performance.

No quadro 6 estdo representadas as opinides de seis autores no que diz

respeito aos eixos de AJ mais em voga.

Quadro 6 — Eixos de AJ nos quais tém incidido a maioria das investigacdes

Bishovets, Gadjiev &

Bacconi & Marella,

Garganta, 1998;

Garganta, 2000a

Suzuki & Nishijima,

Godik, 1991 1995 Ortega, 1999 2005
= Analise de | = Anadlise quantitativa | = Analise do esforgo | = Analise centrada no | =Analise técnica
movimentagdes de gestos técnicos e | fisico realizado pelos | jogador: elaboracéo e | quantitativa;

técnico-tacticas
individuais;

= Analise de
movimentagdes
técnico-tacticas

colectivas;

= Andlise dos
volumes e
intensidades das
movimentagdes dos

jogadores durante o
jogo;

= Analise das
mudangas nos
parametros biolégicos
(frequéncia cardiaca,
VO, max, etc.)
durante o jogo.

parametros fisicos;

= Anadlise quantitativa

e qualitativa dos
acontecimentos
relativizados ao
espago elou ao
tempo.

jogadores durante o

jogo através da
determinagao das
distancias

percorridas;

= Andlise quantitativa
da técnica;

= Andlise quantitativa
e qualitativa dos
comportamentos dos
jogadores e das
equipas.

comparagéo de perfis
de jogadores com
atribuicbes  tacticas
semelhantes ou
distintas;

= Andlise centrada
nas acgoes ofensivas:
dimensdo quantitativa
dos comportamentos;
accoes que
conduzem a obtengéo
de golos;

= Andlise centrada no
jogo: estudo dos
padrées de jogo;
tipificacdo das acgdes
que mais se associam
a eficacia dos
jogadores e das
equipas.

= Andlise do sucesso
ou fracasso e nivel de
eficacia das equipas;

= Andlise de padrdes
comportamentais.

Verificamos que todos estdo de acordo ao referirem a analise quantitativa de

comportamentos e gestos técnicos como um dos tipos de analise mais

utilizado. Os autores destacam ainda os estudos com o objectivo de investigar

parametros fisicos e os estudos que incidem na dimensido qualitativa dos

comportamentos a nivel individual e colectivo.
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Oliveira (1993) refere-se ainda a cinco tipos de analise das competicoes: (i)
analise dos resultados (comparagéo entre vencedores e vencidos, evolugao de
resultados e das classificagdes); (ii) analise das prestagdes (estudo dos
factores do rendimento — técnica, tactica, fisico e psicoldgico); (iii) analise das
cargas; (iv) analise das condigdes de competicdo (materiais utilizados na
competicdo, infra-estruturas e equipamentos, comportamentos do publico e
agentes desportivos, regulamentos); (v) analise dos comportamentos
(estratégias utilizadas em competicédo, acgdes técnico-tacticas, planos decisdes
e acgoes técnico-tacticas).

Garganta (2001; 2000) identifica quatro tendéncias na evolugéo do processo de
AJ: (i) inicialmente (sobretudo a partir dos anos 50), os investigadores
recorriam a diversas categorias de observagao e a distintos niveis de analise
para focarem os seus estudos na actividade fisica imposta aos jogadores,
nomeadamente no que respeita as distancias percorridas; (ii) a AJ evoluiu para
a denominada andlise do tempo-movimento'’, através da qual se procurou
identificar, detalhadamente, o numero, tipo e frequéncia das tarefas motoras
realizadas pelos jogadores ao longo do jogo; (iii) a analise das habilidades
técnicas constituiu-se como outra categoria na AJ, mas com maior incidéncia
na dimensao quantitativa; (iv) apds constatarem a pouca relevancia contextual
de se considerar a dimensdo técnica de forma isolada e a importancia da
expressao tactica nos jogos desportivos, os analistas tém procurado, a partir da
segunda metade da década de oitenta, coligir e confrontar dados relativos aos
comportamentos expressos no jogo, no sentido de tipificarem as acg¢des que se
associam a eficacia dos jogadores e das equipas, identificando regularidades
(padroes de jogo) reveladas pelos jogadores e pelas equipas no quadro das
acgoes colectivas. Esta ultima tendéncia diverge por trés linhas preferenciais
(Garganta 2001; 2000): (1) reunir e caracterizar blocos quantitativos de dados;
(2) centrar a analise na dimensao qualitativa dos comportamentos, funcionando
o aspecto quantitativo como suporte a caracterizacdo das acgdes, de acordo
com a efectividade destas no jogo; (3) modelar o jogo a partir da observacao de

variaveis técnicas e tacticas e da analise da sua covariagao.

" A analise tempo-movimento é uma forma de determinar um perfil de actividade energético-
funcional numa modalidade desportiva (O’Donoghue, 1998).
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2.7.1 — A ANALISE TACTICA

O estudo das modalidades colectivas através dos modelos existentes
actualmente permite conhecer exaustivamente uma série de variaveis, tais
como as caracteristicas e as leis fisicas que regem a execugado dos gestos
técnicos, os sistemas de jogo que melhor informam sobre as necessidades e
os objectivos do ataque e da defesa, as fontes energéticas que possibilitam a
actuacdo dos jogadores, etc. (Cantéon, Ortega & Contreras, 2000). Neste
sentido, Hughes e Bartlett (2002) e Garganta (1998) referem que a analise do
rendimento dos jogadores pode ser empreendida a luz de diferentes
abordagens — fisioldgica, biomecanica, técnica e tactica.

A andlise tactica em jogos de invasédo procura reflectir a importancia do
trabalho de equipa, ritmo de jogo, capacidade fisica e movimento e clarificar os
pontos fortes e fracos dos respectivos executantes (Hughes & Bartlett, 2002).
Riera (1995a) refere que a tactica constitui o elemento central dos desportos de
oposicado, enquanto considera a analise exclusivamente técnica insuficiente
para compreender o confronto entre as duas equipas.

No Futebol, os factores de execugao técnica sdao sempre determinados por um
contexto tactico, portanto a verdadeira dimensdo da técnica repousa na sua
utiidade para servir a inteligéncia e a capacidade de decisdo tactica dos
jogadores e das equipas no jogo. O bom executante é aquele que é capaz de
seleccionar as técnicas mais adequadas para responder as sucessivas
configuragdes do jogo (Garganta & Pinto, 1998; Garganta, 2002; Castelo, 2006;
Riera, 1995b). Por outro lado, a contribuicdo da biomecanica para a nossa
compreensao dos aspectos de processamento da informagado durante o jogo,
incluindo o controlo e coordenagdo dos movimentos, permanece limitada
(Hughes & Bartlett, 2002). A realizacdo de analises biomecénicas implica,
ainda, um dispéndio de tempo e dinheiro elevados, e, em muitos casos, nédo
transmitem a informagao que necessitamos sobre o desenvolvimento do jogo
(Contreras & Ortega, 2000).

No que diz respeito a uma analise da cariz energético-funcional, segundo
Grosgeorge, Dupuis e Vérez (1991), as observagdes das acgdes levadas a
cabo pelos jogadores ao longo de um jogo, sob o ponto de vista do contexto

tactico, sdo muito mais avancgadas/’ricas” que aquelas que se apoiam
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prioritariamente sobre a avaliagdo da intensidade e da duragdo das accgoes.
Garganta (1997) escreve que varios autores alertam para o facto de a maioria
das conclusdes decorrentes deste tipo de estudos serem inconsistentes dado
nao serem consideradas as peculiaridades tacticas do jogo, nomeadamente o
estilo e os métodos de jogo utilizados, bem como as fungbes desempenhadas
pelos jogadores no quadro dos respectivos sistemas tacticos utilizados.

Como defendem varios autores (Garganta, Maia & Basto, 1997; Guia, Ferreira
& Peixoto, 2004), o Futebol € um jogo interactivo de invasdo no qual a
eficiéncia de uma equipa depende largamente do seu desempenho tactico.
Resulta destas ideias que a modelagcdo do jogo deve ser baseada em
investigacbes sobre a observacdo de jogos que foquem a dimenséo tactica
uma vez que é o jogo que possui os melhores indicadores da performance
(Cruz & Tavares, 1998; Garganta, 1998).

Sao varios os autores que corroboram estas opinides. Oliveira (2004) considera
existir unanimidade no reconhecimento da importancia da dimensao tactica
como impulsionadora e direccionadora do processo de ensino-
aprendizageml/treino. Sisto e Greco (1995), por sua vez, referem que nos jogos
desportivos colectivos todas as acgdes sao determinadas do ponto de vista
tactico. Devido a continuidade, velocidade, amplitude, variabilidade e numero
de mudancgas, o jogador estd a obrigado a decidir e elaborar as repostas
correctas, de forma precisa e veloz tornando explicito o seu comportamento
cognitivo.

Para Greco e Chagas (1992) € nos jogos desportivos colectivos que a tactica
adquire o seu nivel de expressdo mais alto. Segundo estes autores, a tactica é
uma capacidade senso-cognitiva baseada em processos psicofisiolégicos de
recepgao, transmissao de informacgdes, analise de informacgdes, elaboracao de
uma resposta e execugédo da acgdo motora (técnica) especifica. O pensamento
tactico é extremamente importante para a correcta orientagdo dos jogadores
nos jogos desportivos colectivos, assim como para a sua organizagao criativa e
realizacdo das acgdes tacticas individuais e colectivas, relativamente a
complexidade com que se desenrolam no jogo (Faria & Tavares, 1996). Esta
tomada de decisao reflecte o nivel de capacidade tactica do atleta (Greco &
Chagas, 1992).

53



E no jogo que a capacidade especifica de rendimento dos jogadores/equipas
se revela, estando a sua actividade associada a imprevisibilidade e a
complexidade das acg¢des/acontecimentos. Os comportamentos dos jogadores
decorrem das relagcdes de cooperagao e de oposicao, ocorridas num contexto
aleatdrio e sao fortemente influenciados e determinados pelas sucessivas
configuragbes que o jogo vai apresentando, logo a dimensé&o tactica parece
constituir a condigdo essencial da existéncia do jogo (Garganta, 1996).

Mahlo (1997) é da opinido que a actividade em jogo representa, na sua propria
esséncia, a solugdo de inumeros problemas que surgem com as situagoes;
logo, o processo tactico enquanto processo intelectual duma solugdo, € uma
componente indissociavel desta actividade. Portanto, a analise da acgao tactica
nos jogos desportivos €, em definitivo, a analise da actividade em jogo, em si
propria.

No Futebol, tal como em qualquer outro jogo desportivo colectivo, o primeiro
problema que se coloca ao jogador € sempre de natureza tactica, ou seja, este
deve saber o0 que fazer, para poder resolver o problema subsequente e 0 como
fazer, seleccionando e utilizando a resposta motora mais adequada (Garganta
& Pinto, 1998).

Estas ideias legitimam a opinido de Pinto (1996) que considera que, no
Futebol, assim como em todos os jogos desportivos colectivos, a esséncia do
rendimento & fundamentalmente tactica, devendo esta ser encarada como o
polo coordenador e aglutinador dos diferentes factores do rendimento. A
dimensé&o tactica (individual, de grupo ou de equipa), no Futebol, deve ser alvo
de grande atengdo, tendo como referéncia as caracteristicas especificas da
modalidade. Paulis (2000) acrescenta que a descrigdo detalhada e pertinente
da acgao de jogo em Futebol deveria ser a origem e o suporte a partir do qual
se partiria para uma analise exaustiva de outros aspectos do jogo.

Todavia, Tavares e Faria (1996) e Garganta (1996) alertam para o facto de a
dimenséo fisica ter vindo a ser sobredimensionada ao nivel dos exercicios de
treino em detrimento da dimensao cognitiva. Este fendmeno é resultado de um
entendimento construtivista da estrutura de rendimento, apesar da natureza de
inter-acgédo do jogo, nas suas componentes de adversidade e cooperagao que
caracterizam as acg¢des de jogo nos jogos desportivos colectivos lhes conferir

uma clara determinagdo segundo um ponto de vista tactico.
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Canton, Ortega e Contreras (2000) e Pinto (1998) consideram que os jogos
desportivos diferenciam-se substancialmente dos desportos individuais em
varios aspectos. No entanto, salientam que este principio nem sempre foi
evidente para a teoria do treino que, durante muitos anos, elaborou
planificacbes extrapolando concepcdes e métodos de trabalho de outras
especialidades aos jogos desportivos. Os aspectos bioldgicos configuraram a
espinha dorsal da teoria do treino e, como consequéncia, a preparacdo do
desportista sofreu uma evolucio paralela a este principio. O aspecto tactico era
considerado como subordinado as capacidades fisicas e técnicas dos
jogadores e as genialidades de alguns deles, ficando “encarregados” de
suportar o peso da elaboragao tactica e quase os unicos autorizados a tomar
decisdes (Canton, Ortega & Contreras, 2000). Assim, estando o rendimento
nos desportos individuais condicionados fundamentalmente pelos factores de
execugao da accao motora (técnica e condicao fisica), por inferéncia, boa parte
dos planeamentos aplicados aos desportos colectivos tém sido consequéncia
directa de uma predominancia total, em teoria do treino, dos aspectos
bioldégicos sobre uma concepgado mais global que inclua pertinentemente os
factores perceptivo-cognitivos que caracterizam e dominam as modalidades
colaboragéo-oposigao (Cantén, Ortega e Contreras, 2000).

O uso de métodos de treino importados das modalidades individuais nos jogos
desportivos deve-se fundamentalmente a 3 factores (Pinto, 1998): (i) nas
modalidades individuais, a performance é centrada quase exclusivamente no
atleta, o que permite uma melhor identificagdo dos factores da performance e,
obviamente, um controlo e monitorizagdo mais facil; (ii) baseado na teoria de
Aristoteles apresentada no Discurso do Método de Descartes, em 1637, a
performance de uma equipa foi perspectivada durante muito tempo como o
simples reflexo do resultado que se pode obter quando se adicionam os
resultados individuais de todos os jogadores, o que levou, mesmo nas
modalidades colectivas, a serem assumidos e valorizados os factores da
performance individual como determinantes; (iii) dada a grande variedade de
factores que, nas modalidades colectivas, interligados, condicionam e
determinam a performance, existem maiores dificuldades na sua identificagéo,

nao permitindo o melhor estudo e o aumento do conhecimento.
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Contudo, sao varios os autores que tém contestado estes trés pontos
evidenciados por Pinto (1998). O proprio refere que a performance da equipa
nao € igual a simples soma dos contributos dos seus elementos estruturais —
0s jogadores — porque as performances individuais s&o, ao mesmo tempo, e de
forma significativa, condicionadas e condicionadoras das restantes
performances dos outros jogadores. A imprevisibilidade dos desportos de
equipa é resultado da realidade multifacetada e ndo € possivel reduzir essas
acgoes de jogo a um elemento apenas (Cruz & Tavares, 1998; Castelo, 2006).
Ainda Garganta, Maia e Marques (1996: 156) defendem que “o Futebol € um
fendmeno multidimensional e, portanto, irredutivel a qualquer das dimensoes
ou factores do rendimento que concorrem para a sua expressao. Todavia, o
jogo, do ponto de vista fenomenoldgico, tem um nucleo director e uma
essencialidade tactica que confere, ou retira, sentido aos comportamentos
assumidos pelos jogadores e pelas equipas no decorrer de uma partida.” Estas
afirmacdes reportam-nos para um problema que diz respeito ao estudo e a
investigacdo da dimensao tactica no Futebol, assim como em outros jogos
desportivos. Garganta, Maia e Marques (1996) e Garganta (1996) referem que
a antinomia entre a importancia reconhecida ao factor tactico e a sua reduzida
expressdo no dominio da investigacdo pode dever-se ao facto de, quando se
recorre a dimensao tactica no sentido de que esta se constitua como a “porta
de acesso” para entender o Futebol, deparam-se inumeras dificuldades, como
a inviabilidade de lidar com a expressao quantitativa e qualitativa do fenémeno
face aos modelos de conhecimento vigentes e a dificuldade de controlar
objectivamente algumas variaveis e até de as identificar face a sua relativa
subjectividade. A esta dificuldade acresce o facto de, na metodologia
tradicional da investigacdo em ciéncia, se secundarizar o tratamento de
problemas desta natureza, atribuindo-lhes explicita ou implicitamente um
estatuto de menoridade cientifica. Num estudo levado a cabo por estes
autores, com uma amostra de cinquenta especialistas ligados ao Futebol,
verificou-se que, embora os especialistas considerem que a dimensao tactica
tem um peso importante no rendimento em Futebol, os mesmos reconhecem
nela a dimensdo menos investigada e referem que tal se deve a dificuldade que

isso envolve. Essa dificuldade decorre da incompatibilidade entre os preceitos
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tradicionais de objectividade e mensurabilidade cientificas e a natureza
subjectiva e qualitativa da tactica.

Um sistema que quantificasse objectivamente os movimentos dos jogadores
numa situagéo de jogo seria uma ferramenta muito util para ajudar o treinador a
avaliar a performance da equipa (Gréhaigne, 1988). O grande problema que se
coloca é que uma das maiores dificuldades da AJ em Futebol € atribuir um
valor objectivo a uma determinada accédo de jogo (Dufour, 1989). Uma
aproximagao fenomenoldgica é a unica opg¢ao viavel, mas também a mais dificil
para combinar medigdes objectivas e interpretagdes subjectivas (Dufour, 1991).
O repto que se lanca ao analista desportivo € o desenvolvimento de métodos
de analise adicionais que consigam produzir representagdes alternativas da
performance (Borrie, Jonsson e Magnusson, 2002), nomeadamente ao nivel da
dimenséao tactica. Esta ideia legitima a construgdo de sistemas que possam
caracterizar (Garganta, 2001; 1998): (1) a organizacdo do jogo a partir das
caracteristicas das sequéncias de ac¢des (unidades tacticas) das equipas em
confronto; (2) os tipos de sequéncias que geram acgdes positivas; (3) as
situagcdes que induzam ruptura ou perturbacdo no balanco positivo ofensivo e
defensivo das equipas que se defrontam; (4) as quantidades da qualidade das

accgoes de jogo.

2.7.1.1 — A ESTRATEGIA

No quadro dos jogos desportivos, a estratégia e a tactica sdo dimensdes que
desempenham um papel relevante (Garganta, 2000b; Castelo, 2006; Ortega,
2002). Estas modalidades “caracterizam-se por um complexo de relagdes de
oposigado e cooperagao cujas configuragdes decorrem dos objectivos dos
jogadores e das equipas em confronto e do conhecimento que estes possuem
acerca de si proprios e do adversario” (Garganta & Oliveira, 1996: 7).

Porém, a definicdo dos conceitos de estratégia e tactica nunca foi facil
(Garganta & Oliveira, 1996). Estes conceitos tém sido utilizados indistintamente
e com diferentes conotagdes por treinadores, jornalistas e escolas de treino
(Riera, 1995b).
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Castelo (1994) aponta como o objectivo fundamental da estratégia, o assegurar
das modificagdes pontuais e temporarias de adaptacao da expressao tactica da
equipa em fungdo da equipa adversaria, obrigando-a a jogar em condi¢des
desfavoraveis e simultaneamente vantajosas para a sua equipa. Neste sentido,
a estratégia tem a finalidade de fixar objectivos, tornando-os mais claros em si
préprios e das suas relagdes reciprocas, determinando em funcéo destes uma
série de acg¢des pragmaticas com vista a sua concretizagao.

Para Garganta (2000b) a estratégia corresponde a um plano de acgao
enquanto a tactica é a aplicacdo da estratégia as condigdes especificas do
confronto. A decisdo estratégica esta ainda relacionada com os fins da
mudanc¢a enquanto a tactica reporta-se aos meios a utilizar para tal. Portanto,
estratégia e tactica estdo intimamente ligadas, concorrem para o mesmo fim e
fundem-se no acto motor (na medida em que decisdo ndo esta separada da
accao) (Garganta & Oliveira, 1996).

A estratégia ultrapassa as situagdes colaterais do jogo e, para além de dizer
respeito ao treinador, vai com o jogador para o campo, devendo este ser capaz
de desenvolver diferentes estratégias que se inscrevam num quadro
estratégico global da equipa (Modelo de Jogo) (Garganta, 2000b). Cada
jogador deve ser capaz de integrar as suas solugdes tacticas individuais no
processo colectivo e vice-versa (Garganta & Oliveira, 1996). Assim, “a
estratégia tem de ser secundada pela tactica, para que durante a competicéo
se opte por decisbes operativas necessarias as modificacbes gerais e
especificas que se impdem incessantemente” (Castelo, 1994: 328). Por outro
lado, a estratégia tem como missdo orientar a evolugdo da tactica na

persegui¢cao dos objectivos fixados (Tavares, 1993).

2.7.2 — UMA WINNING FORMULA PARA O FUTEBOL - O “SANTO GRAAL”
DOS INVESTIGADORES E TREINADORES

“O livro da performance, pleno de complexidade exige que se explorem as regras gramaticais
gue o regem e lhe déo sentido. Contudo, deste livro, s6 conhecemos, na maior parte dos
casos, a Ultima pagina — a do golo, do salto, do tempo de prova... E evidente que nZo é

possivel conhecer o contetdo do livro a partir, exclusivamente, da Ultima pagina.”

Maia, 2001: 10
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Com o objectivo de verificar a quantidade de trabalhos que se tém realizado até
aos dias de hoje e identificar uma tendéncia na evolugdo dos eixos de AJ,
realizamos uma pesquisa bibliografica onde listamos varios estudos. Estamos
cientes de que mais estudos existirdo para além dos que apresentamos, no
entanto tornar-se-ia impossivel, ndo so6 por imperativos temporais, mas também
devido a inacessibilidade de muitos deles, elaborar uma listagem completa de
todos os existentes. No anexo | estdo representados 75 investigacoes
realizadas na modalidade de Futebol, desde 1983 até ao presente no ambito
da AJ. A grande maioria destes trabalhos foram consultados nas actas dos
congressos Science and Football e na revista Insight e insight Live (verséo
electronica para assinantes), por serem duas das principais referéncias
bibliograficas onde s&o publicados este tipo de trabalhos. Verificamos que
cerca de metade dos estudos analisados (38 estudos) reportam-se a
identificacdo dos factores que permitem a obtengdo de golos ou que estao
relacionados com o sucesso ou nivel de eficacia das equipas. De facto, a
diferengca entre equipas vitoriosas e equipas com pouco sucesso em
competi¢des futebolisticas tem ultimamente sido objecto de estudo por varios
analistas do jogo de forma a tentar identificar alguns dos factores chave que
estdo por detras do sucesso (Low, Taylor & Williams, 2002).

O Futebol pode ser diferenciado no mundo dos desportos contemporaneos por
duas razdes: primeiro pela sua popularidade e segundo, pela baixa frequéncia
de concretizagao do objectivo do jogo (Abt, Dickson & Mummery, 2002). Neste
sentido, Carling (2001b) refere que muitos sistemas de AJ tém sido
desenvolvidos para investigar qual o estilo de jogo mais eficaz na criagado de
oportunidades de golo. A forma como os golos sdo marcados tem sido um foco
de destaque ha cerca de meio século (Taylor, James & Mellalieu, 2005). A
grande maioria dos estudos levados a cabo no dmbito da AJ tem focado a
analise dos golos marcados e os padrbes de construgéo de jogo que levam a
criacao de oportunidades de golo (Hughes & Churchill, 2005).

Carling (2005) refere que a investigacdo ao longo dos anos no ambito da AJ
tem-se centrado na eficacia dos estilos ofensivos de jogo (estilo directo ou de
posse) e na importancia das jogadas de bola parada sob a perspectiva
ofensiva. A andlise das acg¢des defensivas tem-se restringido a simples

frequéncias de acgdes de jogo, tais como intercepgdes e cabeceamentos e isto
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nao fornece uma imagem real de como um jogador ou uma equipa se
comportaram defensivamente (Carling, 2005). A forma como as equipas
defendem nao parece ser, portanto, o ponto de maior interesse dos
investigadores.

Segundo Marques (2005), inicialmente, a tendéncia dos treinadores foi a de
tentar estabelecer relagdes directas entre as acgdes técnicas e o sucesso ou
insucesso das equipas. No Futebol foram realizadas varias tentativas de
relacionar o numero de faltas, o numero de remates, as faltas cometidas e
sofridas e as situacdes de bola parada com o facto de uma equipa perder ou
ganhar o jogo. O mesmo autor refere, no entanto, que estes estudos séo
normalmente ponto de discordia devido ao facto de os resultados nos jogos
desportivos colectivos serem sempre definidos pela capacidade ofensiva de
uma das equipas, em relacdo a oposicdo defensiva que a outra consegue
oferecer, portanto, o jogo apresenta sempre um resultado que € historicamente
unico e que s6 tem significado para aquele jogo. Quando tentamos relacionar
dados quantitativos de um jogo com o facto de uma equipa ter perdido ou
ganho, as acgbes dessa equipa com o adversario tém de ser sempre
analisadas em fungdo uma da outra e de acordo com o momento em que
acontecem no jogo.

A busca desenfreada por uma férmula vitoriosa tem levado muitos
investigadores a conclusdes precipitadas. Uma winning formula para o Futebol
provavelmente nunca sera descoberta, porque a configuracdo de um jogo de
Futebol e, por sua vez, o resultado depende muito da interacg¢ao entre as duas
equipas (Olsen & Larsen, 1997). O sucesso ou fracasso na performance é
sempre dependente das performances prévias da equipa ou individuo e
também da oposicdo ou adversario (Hughes & Bartlett, 2002). As equipas
podem variar o seu sistema e padrdo'® de jogo de acordo com o adversario, no
entanto, estes factores ndo tém sido levados em consideracio pela maioria dos
investigadores (Hughes, 1996; 1991). Este facto despontou a necessidade de

interpretar os dados recolhidos em fungao das caracteristicas especificas das

18 Stacey (1994) refere que os padrdes sdo reconheciveis ainda que ndo possam definir-se.
Cada configuragdo ou acontecimento sera diferente em termos especificos, mas, se forem
gerados pelas mesmas regras de feedback, assumem uma forma de semelhanga geral
qualitativa.
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partidas, levando os analistas a estudarem a organizagcédo do jogo de ambas as
equipas em confronto (Garganta, 2001; 2000).

Sabemos que a marcagdo de um golo é suportada pela performance, mas
apenas a ponta do iceberg é visivel (Lanham, 2005). A AJ pode fornecer aos
treinadores informagdes importantes no que diz respeito a padrées de jogo
eficazes comparados com padrées de jogo ineficazes, movimentagcbes dos
jogadores e contribuigdes individuais, e a partir dos resultados criar estratégias
que permitam a criagao de oportunidades de golo (Hughes & Churchill, 2005).
No Futebol, parece ser importante conhecer a forma como jogam as equipas
de elite de forma a identificar padrées e a construir um grupo de indicadores
que podem ser usados como referéncias para o treino (Garganta, Maia &
Basto, 1997). Os dados recolhidos a partir da analise de um jogo podem ser
usados para identificar padrées comportamentais importantes (Franks,
McGarry & Hanvey, 1999). Assim, uma das tendéncias que se perfilam esta
relacionada com a detecgédo de padrées de jogo a partir das acgdes de jogo
mais representativas, com o objectivo de perceber os factores que induzem
perturbagao ou desequilibrio no balango ataque/defesa (Garganta, 2001; 2000;
1998). Desta analise, normalmente, derivam padrdes de jogo que explicam a
performance observada (McGarry & Franks, 1994) e no Futebol, os ataques
levados a cabo por uma equipa podem seguir um padrao (Sforza, Michielon,
Grassi, Alberti & Ferrario, 1997).

Garganta (1998), citando varios autores, refere que a deteccado de padrdes de
jogo possibilita: (1) interpretar a organizagdo das equipas e das acgdes que
concorrem para a qualidade do jogo; (2) planificar e organizar o treino,
tornando mais especificos os seus conteudos; (3) estabelecer planos tacticos
adequados em fung¢ao do adversario a defrontar e (4) regular a aprendizagem e
o treino.

Garganta (1997) refere-se ainda a analise de variagbes. Segundo o autor, as
variagdes sao outras acgdes que, embora nao representem regularidades ou
invariancias, podem assumir, pela sua imprevisibilidade, uma importancia
particular na historia do jogo.

O jogo desenvolve-se entre duas equipas, estabelecendo relagdes de
cooperagao/oposigao pelo que a AJ tera de ter, necessariamente, por objecto,

a equipa. No entanto, a AJ e das competicbes devera também centrar-se em
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cada atleta individualmente, uma vez que a prestacdo de uma equipa é o
resultado da coordenacdo de esforcos de cada jogador (Oliveira, 1993).
Garganta (2003) acrescenta que a observagdo do comportamento dos
jogadores e das equipas pode processar-se a varios planos (Garganta, 2003):
(1) individual (jogador); (2) de grupo (sectores, zonas particulares); (3) colectivo
(propria equipa e da equipa adversaria); (4) de jogo (confronto global —
Oposigao).

Por sua vez, Oliveira (2004) refere que os momentos'® do jogo apresentam
comportamentos que podem assumir varias escalas: (i) escala colectiva: que
esta relacionada com os comportamentos que toda a equipa tem de assumir;
(i) escala sectorial ou grupal: sdo os comportamentos que um sector da equipa
ou um grupo de jogadores devem assumir em fung¢do da situagao; (iii) escala
inter-sectorial: sdo os comportamentos que se referem a interligacao entre os
diferentes sectores; e (iv) escala individual: sdo os comportamentos que
determinado jogador deve assumir num momento especifico do jogo.

Por outro lado, os atletas de topo de modalidades colectivas ou individuais
demonstram com frequéncia determinados tipos consistentes de performance.
Os jogadores e equipas de topo executam respostas durante a competicao que
se identificam como padrbes comportamentais ou invaridncias que lhes
conferem um estilo ou uma marca prépria (McGarry & Franks, 1996).
Permanece, no entanto, pouco claro se essa estabilidade é alcancada pela
capacidade do atleta impor ao seu adversario um estilo caracteristico de jogo,
ou de conseguir adaptar-se a resposta do adversario e ao ambiente da
competicao (McGarry & Franks, 1995b).

Resumindo, mais importante do que conhecer dados quantitativos acerca da
marcacao de golos ou da eficacia das equipas, € mais proveitoso para o
treinador identificar os padrdées de jogo (em diferentes escalas: colectivo,
sectorial, grupal e individual) que estdo na base da sua performance. Os
treinadores e investigadores, devem, ainda, ter em conta que as equipas
podem variar os seus padrbes de jogo, de acordo com o adversario que

defrontam.

' Qliveira (2004) refere-se a quatro momentos de jogo: (i) o momento de organizagao ofensiva;
(i) o momento de transicdo ataque/defesa; (ii) o momento de organizagédo defensiva e (iv) o
momento de transicao defesa/ataque.
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2.8 — CONSTRUIR UM SISTEMA DE ANALISE DO JOGO

A informacéo tecnoldgica avanga a um ritmo muito rapido, afectando todos os
aspectos das nossas vidas e o Futebol ndo é excepgao a regra. A necessidade
de feedback mais objectivo, mais preciso e mais relevante sobre a performance
dos jogadores, tanto em treino como em competicdo, tem originado o
aparecimento de sistemas de AJ altamente sofisticados (Carling, 2001a).
Reconhecemos porém que nem todos os treinadores tém acesso a este tipo de
sistemas, mas isto ndo constitui necessariamente um problema. Os sistemas
de notagcdo computorizada e manual fornecem o mesmo tipo de dados e séo
ambos usados para os mesmos objectivos (Hughes, s/d). Ndo interessa se é
usado o sistema de AJ mais sofisticado ou um simples papel e lapis, o que
interessa é que estes sistemas sejam capazes de fornecer informagdes
importantes e faceis de compreender (Hughes, 1996).

Muito para além do grau de sofisticagdo, na construcdo de um sistema de
analise, o treinador ou o investigador deverao adaptar o procedimento e
escolher o instrumento de registo que mais se adeque aos seus objectivos e
aos recursos econdémicos, técnicos, humanos e temporais disponiveis (Riera,
1995a). Nas ultimas 3 décadas, os treinadores, scouts e dirigentes tém
utilizado sistemas para recolher informacdo. Estes sistemas tém sido téo
desenvolvidos por treinadores e investigadores que se chegou a um ponto no
qual o desenho dos sistemas se tornou num fim em si préprio (Hughes, 1996;
1991). Estando consciente deste problema, Hughes (s/d) aponta que os
derradeiros problemas que enfrentam o treinador e o analista sdo, neste
momento, estabelecer a validade das observagbes, assegurar que foram
recolhidos dados suficientes para definir completamente o perfil da
performance e transformar estes dados em interpretacdo com sentido para a
sua modalidade. Rodrigues (2004) alerta para a fidelidade e adequabilidade
dos sistemas de observagdo, a facilidade na execugdo do registo e a
acessibilidade a informacao pretendida para as tomadas de decisdo durante a
competigao.

Segundo Carling (2001a), na escolha de um sistema de AJ, € primeiramente
importante que os treinadores saibam porque € que querem realizar AJ e,

exactamente, o que é que pretendem obter do sistema. Os treinadores devem
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definir com clareza as suas necessidades e o que pretendem do sistema de AJ
e verificar se estes requerimentos sdo compativeis com o sistema em si.
Portanto, o sistema de AJ deve servir as necessidades do treinador e ndo o
contrario. O mesmo autor refere que devem ainda ser levados em linha de
conta o prego do sistema, o apoio técnico fornecido pelo distribuidor, o controlo
de qualidade e os futuros upgrades do sistema. Ndo menos importante € o
tempo que o sistema demora a realizar a AJ, pois alguns treinadores
pretendem ter acesso a informagéo em tempo real, ou ao intervalo do jogo.

No que diz respeito ao registo da informacgao, para Borrie (2000) este necessita
de ser o mais simples possivel para o observador de modo a ser capaz de
reduzir a quantidade de atengdo necessaria para o registo e concentre mais
atencao na observacéo.

Mas o aspecto mais importante de qualquer sistema de AJ é o produto obtido
com o processo de analise (Carling, 2001a). Portanto, € importante que o
treinador defina quais s&o os objectivos da analise, tendo em conta os
objectivos que definiu para a época, e 0 equipamento que possui a sua
disposicdo (Riley, 2005). No quadro 7, estdo sintetizados os principais
problemas inerentes a construgao de um sistema de AJ de acordo com Carling

e Borrie.

Quadro 7 — Aspectos a reter na definicdo de um sistema de AJ (Carling, 2001a; Borrie, 2000)

O objectivo da analise;

A relagéo entre o sistema de analise e o processo de treino;

O tipo, qualidade e relevancia dos dados;

A quantidade de dados: demasiada informagéo pode originar confusdo e ndo permitir o uso 6ptimo

do sistema;

e Apresentagdo: a forma como séo apresentados os dados assume ainda mais importancia se estes
forem fornecidos aos jogadores;

o Base de dados: para consultas e comparagdes futuras;

e Imagem de video e dados estatisticos interligados: permite o acesso imediato a visualizagéo de

qualquer momento do jogo em particular, usando um cédigo de tempo, permitindo avaliar jogadores

e acgoes;

Conhecimento do que deve ser ignorado e do que deve ser registado;

O tipo de informagao necessaria para orientar o processo de treino;

As limitacdes dos observadores®;

O potencial logistico do sistema;

0 A observagado pressupde que se percepcione, mas também que se interprete o que se
percepciona, de acordo com 0s conhecimentos prévios sobre a situagdo e com a experiéncia
prévia do observador (Contreras & Ortega, 2000). Carosio (2001) refere que o observador
critico sabe o que esta a acontecer, porque é que esta a acontecer, o que é previsivel, como se
explica o resultado. Essa “educacgao dos olhos” pressupde uma exercitacado pratica e uma base
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Em relagdo ao potencial logistico do sistema, o analista deve encontrar um
ponto de equilibrio entre a sua necessidade de informagdo e o esforgo
necessario para recolher essa informacao mais o tempo que demorara a trata-
la e a fornecer feedback. Normalmente, os sistemas simples que se focam num
pequeno numero de acgdes altamente relevantes para o processo de treino
sao definitivamente mais valiosas do que as ac¢des complexas que produzem
grandes volumes de informacdo estatistica. “Mais” nem sempre significa
“‘melhor” na AJ (Borrie, 2000).

E um imperativo que o output dos sistemas de notagéo sejam imediatos, claros,
concisos e objectivos. Os primeiros sistemas produziam tabelas de dados,
frequentemente acompanhadas de resultados de testes estatisticos de
significancia, que eram de dificil compreensdo para os nao cientistas. A
distribuicdo das frequéncias ao longo de representagdes graficas constituem
uma forma de apresentagao dos resultados melhor aceite pelos treinadores em
geral (Hughes, 1996; 1991).

Em sintese, de acordo com Carling (2001a) um sistema moderno e
computorizado de AJ devera possibilitar: (i) a hipotese de fornecer feedback
imediato; (ii) a capacidade de desenvolver uma base de dados; (iii) a indicagao
dos aspectos que necessitam de ser melhorados; (iv) a avaliagdo; (v) a

capacidade de pesquisa selectiva de um registo em video do jogo.

de caracter tedrico e, para o critico, a capacidade de transmitir informagao a outros de forma
clara e precisa. O mesmo autor acrescenta que a observagdo encerra em si grandes
dificuldades, pelo que é muito importante a sua aprendizagem. As dificuldades podem ser
ultrapassadas, aprendendo-se a observar, aplicando correctamente todos os passos do
procedimento e assumindo as atitudes necessarias. Damas e Ketele (1985) referem que o
treino dos observadores é a melhor segurancga contra as fontes de erro. O desenvolvimento de
programas com o objectivo de desenvolver as capacidades percepcionais dos observadores,
deve ser considerado como um método para melhorar a objectividade e validade das
observagbes dos treinadores (Franks, 1993). Assim, o treino dos observadores tem como
objectivo sensibilizar os candidatos a observadores para as potencialidades do método mas
também para as suas dificuldades (Brito, 1994).

65



2.8.1 - O SISTEMA DE CATEGORIAS

O resultado final de uma analise depende fortemente das variaveis que estao a
ser consideradas (Olsen & Larsen, 1997), portanto um método de analise
necessita de definir com medidas objectivas as condutas dos jogadores
durante o jogo. A definicdo exacta de cada variavel € um aspecto muito
importante, pois delas dependera a existéncia ou n&o de erros na recolha de
dados (Garcia, 2000; Contreras & Ortega, 2000; Anguera, Villasefior, Lopez &
Mendo, 2000). Realizar uma observagdo rigorosa do jogo € uma tarefa
complicada, e sera tanto mais complexa a medida que introduzirmos mais
aspectos a serem observados na analise (Paulis & Mendo, 2002). Assim, € um
imperativo a construcdo de um sistema de observagcdo que contenha a
definicdo das categorias e a especificacdo do tipo de registo das ocorréncias,
bem como as formas de quantificacdo e apresentacdo dos resultados
(Rodrigues, 2004). Carosio (2001) vai de encontro a esta ideia ao referir que a
observacéo deve ser acompanhada pelo registo fiel do que se observa, sendo
para tal necessario saber o que se procura e conhecer as variaveis que
queremos observar. Desta forma, ndo € necessario descrever todo o
fendmeno, basta procurar aquilo que queremos. Garganta (2001; 2000; 1998)
corrobora estas ideias e refere que devem primeiro definir-se as categorias21 e
os indicadores® e sé depois aferir as suas formas de expressdo no jogo.
Anguera, Villasefior, Lopez e Mendo (2000) acrescentam que deve ter-se em
conta ndo s6 a individualidade das categorias como também a estrutura do

conjunto que forma todo o sistema.

21 0 sistema de categorias € uma constru¢do do observador e deve ser elaborado a partir de
um componente empirico (realidade) e de um marco teérico (Anguera, Villasenor, Lopez &
Mendo, 2000).

2 A analise da performance desportiva em modalidades individuais e colectivas preocupa-se
com a identificacdo de elementos criticos, normalmente designados por indicadores da
performance, e que constituem os elementos chave para o sucesso nessas modalidades
(Nevill, Atkinson, Hughes & Cooper, 2002). Hughes e Bartlett (2002) referem-se aos
indicadores da performance como uma seleccdo ou combinacao de variaveis de ac¢do que
possuem por objectivo a definicdo de alguns ou de todos os aspectos da performance. Para
serem Uteis, devem estar relacionados com a performance no que diz respeito ao resultado da
mesma. Ainda de acordo com estes autores, os analistas e treinadores usam os indicadores de
performance para controlar o desempenho de um individuo, uma equipa ou os elementos de
uma equipa. Por vezes, sdo usados de forma comparativa, com os adversarios, outros atletas
ou grupos de pares de atletas ou equipas, mas sdo normalmente usados isoladamente como
medida da performance da equipa ou do individuo.
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Contreras e Ortega (2000), Anguera, Villasefior, Lopez e Mendo (2000)
definem um conjunto de regras as quais deve obedecer o sistema de
categorias: (i) deve abarcar todo o espectro de possibilidades a ocorrer; (ii)
uma caracteristica de um comportamento observavel deve encaixar em apenas
uma categoria; (iii) as categorias devem poder ordenar-se de acordo com
algum critério (p. e. auséncia/presenga) e, nos casos em que seja possivel,
devem fazer-se apreciacbes de intensidades, gradagbes crescentes e
decrescentes; (iv) as categorias devem ser, por um lado, definidas em numero
suficiente para englobar as varias classes de condutas observaveis e, por outro
lado, devem ser em numero suficientemente pequeno para que o registo seja

pratico e operacionalizavel.

2.8.2 - TEMPO, ESPACO E ACCAO

Ortega (2002) refere que o jogo de Futebol tem uma légica que pode ser
perspectivada a partir de uma analise funcional na qual sdo consideradas seis
vertentes essenciais: 0 espago, o tempo, as ac¢des, a comunicagao motriz, o
regulamento, a estratégia e a tactica. No quadro 8, estdo representadas as
opinides de quatro autores, no que diz respeito aos principais grupos de

categorias que tém sido utilizados na AJ.

Quadro 8 — Principais grupos de categorias utilizadas na AJ

Luthanen, Valovirta, Cantén, Ortega &

Oliveira, 1993 Blomqvist & Brown, 1998 Borrie, 2000 Contreras, 2000
Acgoes; Tempo; Jogador: que jogadores Variaveis contextuais;
realizaram determinadas
Componentes espaciais Espaco; acgoes; Variaveis relacionadas
das acgdes; com a dimensao tempo;
Accéo (velocidade, Accao;

Componentes temporais
da acgéo;

Acgdes combinadas com
as componentes espaciais
e temporais;

indices internos
associados as acgdes € as
componentes espaciais e
temporais;

direccao e timing);

Espaco: em que zona do
campo ocorreram
determinadas acg¢des;

Variaveis relacionadas
com a dimenséo tarefa;

Variaveis relacionadas
com a dimensao espago;

Variaveis relacionadas
com a dimenséao
organizagao;
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Constatamos que sobressaem trés dimensdes ou macro-estruturas principais —
espaco, tempo e acgao (tarefa).

Ortega (2001) considera que a organizagao das equipas de Futebol pode ser
configurada a partir do modo como os jogadores estruturam os espagos de
jogo, gerem o tempo e realizam tarefas, considerando a interaccdo destas
dimensdes ao longo das diferentes fases do jogo. Faria e Tavares (1996)
defendem que a originalidade das acgbes de jogo esta determinada na sua
dimensdo espago-temporal, ou seja, o0s jogadores desenvolvem
comportamentos que sdo maximizados nas suas coordenadas de espacgo e
tempo.

Garganta (1997; 1996) é da mesma opiniao, referindo que a descontinuidade, a
variabilidade e a aleatoriedade que marcam o jogo de Futebol, para além da
manifestacdo ao nivel da escala temporal, é extensivel a forma de utilizacdo do
espaco, a realizacao das tarefas e a sua interaccdo. Essa interaccéo é
fundamental na identificagdo dos comportamentos tacticos configuradores da
organizagao da actividade do jogo (Sousa, 2005).

Estas opinides legitimam que as categorias principais de analise sejam
elaboradas com base no reconhecimento destas trés macro-estruturas.
Garganta (1997) refere-se a diferentes planos do espaco: (i) o espago formal
definido pelo regulamento; (ii) o espag¢o conformacional definido pela exposigéo
dos jogadores no terreno e (iii) o espago informacional que resulta da
construgdo cognitiva dos jogadores. Castelo (1994) também se refere a
dimenséo regulamentar do espago de jogo e ao aspecto geométrico do espago
estabelecido pelo posicionamento dos jogadores em fung¢do do terreno de jogo.
Garganta (1997) identifica ainda, diferentes tipos de tempo: (i) o tempo que
exprime a quantidade de accgbes realizadas e (i) o tempo que reflecte a
velocidade e a quantidade de acg¢des motoras e que caracterizam a accgéo de
jogo num periodo determinado. Castelo (1996) defende que a logica do factor
tempo pode exprimir-se na (i) estrutura temporal da execugao técnica; (ii) nas
relacdes entre o factor tempo e espaco e (iii) nas relagdes entre tempo e ritmo
de jogo. Em relagdo ao conceito de ritmo, Castelo (1994) refere-se ao ritmo
pelo qual se desenvolve o processo ofensivo ou o processo defensivo,
expresso na velocidade (tempo), orientagdo (espago) e na organizagao (acg¢des

técnico-tacticas dos jogadores envolvidos). O mesmo autor destaca a
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importancia do ritmo de jogo durante os processos ofensivo e defensivo e
refere que a velocidade (de execugdo e raciocinio tactico) € o factor
determinante da aplicacdo de um elevado ritmo de jogo.

Ortega (2002), Garganta (1997) e Castelo (1994), sdo da opinido que espacgo e
tempo estdo interligados, na medida em que, restringir o espago disponivel
para jogar, implica uma diminuicdo do tempo para pensar e executar. Por outro
lado, quanto mais espago houver para jogar, maior sera o tempo disponivel
para pensar e executar. Assim, a relacdo entre espacgo e tempo € determinante
para o desenvolvimento do jogo (Ortega, 2000). Nessa medida, o jogo consiste

numa luta incessante pelo tempo e pelo espaco (Garganta, 1997).

2.9 — A SUBJECTIVIDADE PELA MODELACAO

“...tudo é da cor do Cristal através do qual se observa...”

Carosio, 2001: 3

Franks e McGarry (1996) referem que a observagdo comega na competicao
com a sincronizagédo no tempo entre o registo em computador e a gravagao do
video. Os dados que sdo armazenados e transformados pelo computador sdo,
subsequentemente, comparados com um modelo 6ptimo de performance
concebido a partir de dados anteriores. Depois de se isolarem os aspectos que
necessitam de ser melhorados, os excertos de video correspondentes sao
procurados e reproduzidos. S&o preconizadas solugdes praticas ao nivel do
treino, juntamente com a visualizagdo dos destaques do video com o objectivo
de fornecer um feedback aos jogadores e prepara-los para a proxima
competi¢cdo. Ao providenciar este feedback aos jogadores e as equipas sobre a
sua performance tactico-técnica, o treinador contribui significativamente para a
modificagdo do seu comportamento de encontro a um Modelo de Jogo
predefinido, sendo esse o objectivo final da analise.

O Modelo de Jogo é um conjunto de principios, regras de acgao e de gestéo
que orientam e permitem a regulacdo do processo de treino, possibilitando ao
treinador e aos jogadores conceber o planeamento que se deve seguir, em

funcdo dos objectivos formulados (Garganta, 2003). Oliveira (2003: 2) entende
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o Modelo de Jogo como “...uma ideia/conjectura de jogo constituida por
principios, sub-principios, sub-principios dos sub-principios?..., representativos
dos diferentes momentos/fases do jogo, que se articulam entre si,
manifestando uma organizagao funcional prépria, ou seja, uma identidade.”
Segundo Teodorescu (2003) o modelo pode constar de acg¢des individuais e
colectivas dos jogadores, integradas com o esforgo fisico e psiquico
caracteristico do jogo, modelando-se assim a actividade que o jogador devera
ter durante o jogo. Este esta, permanentemente, aberto aos acrescentos
individuais e colectivos e, por isso, em continua construcdo, sendo o Modelo
final inatingivel (Oliveira, 2003).

E de grande relevancia a definicdo de um quadro prévio de referéncias, de
principios de acgéo e regras de gestdo do jogo que balizem o direccionamento
do treino e permitam regular a competi¢ao (Garganta, 2000b; Pinto & Garganta,
1996). Oliveira (2003) refere que se o treinador souber exactamente como quer
que a sua equipa jogue e os comportamentos que pretende ver realizados
pelos seus jogadores, o processo de treino e jogo sera mais facilmente
estruturado, organizado, realizado e controlado. Assim, o Modelo de Jogo é
imprescindivel na constru¢do de um processo de ensino-aprendizagem/treino
pois sera o orientador de toda a operacionalizagdo do referido processo
(Garganta, 2003).

Sao inumeros os aspectos da performance de uma equipa que podem ser
descritos, mas existem apenas uma série limitada de elementos que séao
prioritarios para o melhoramento da performance. Para defini-los, o treinador
deve ter em conta o seu modelo de treino, os objectivos do jogo que preconiza
(Modelo de Jogo) e uma base de dados dos jogos anteriores (Franks,
Goodman & Miller, 1983; Gowan, 1987). Guia, Ferreira e Peixoto (2004; 2003)
acrescentam que, se o modelo de jogador precede o Modelo de Jogo
adoptado, entdo é necessario criar um instrumento de observagao que ajude o
treinador no desenvolvimento do rendimento do jogador de Futebol. Se um
treinador concebe que o seu jogo na fase de ataque deve privilegiar o contra-

ataque, que uma transicao rapida da defesa para o ataque deve ser sempre

% 0s principios, sub-principios e os sub (dos sub) principios sdo comportamentos e padrées de
comportamento que os treinadores desejam que sejam revelados pelos seus jogadores e pelas
suas equipas nos diferentes momentos de jogo e que, quando articulados entre si, evidenciam
uma identidade de equipa denominada de organizagéo funcional (Oliveira, 2003).
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procurada quando a equipa entra em posse de bola, as categorias de
observacdo devem permitir que a analise dos dados corroborem ou néo o
pretendido pelo treinador, tornando possivel verificar se o jogo reflecte esta
ideia no que respeita a fase de ataque da sua equipa (Silva, 1999). Assim, a
apreensdo de determinados elementos e das suas relagbes depende dos
modelos que orientam a acg¢do do observador (Garganta, 2000a; 1998). O
observador fixa para si proprio os critérios de observagcdo em funcédo do
objectivo que persegue (Grosgeorge, Dupuis & Vérez, 1991).

Castelo (1994) é da opinido que a tactica nao significa somente uma
organizacdo em fungdo do espaco de jogo e das missdes especificas dos
jogadores. A tactica pressupde a existéncia de uma concepgéo unitaria para o
desenrolar do jogo, de um tema geral sobre o qual os jogadores concordam e
que |Ihes permite estabelecer uma linguagem comum. Neste sentido, Oliveira
(2002), Resende (2002) e Tavares (2003) sao da opiniao que existem tantos
“Futebois” tantas quantas sdo as formas e concepgbes de jogo. Portanto,
decorre destas opinides que ndo existe uma sé AJ, mas sim diversas, tantas
quantas sao as filosofias e concepgdes tacticas (Bacconi & Marella, 1995).
Uma vez que nao existe uma doutrina de jogo unanimemente aceite, a
estimacdo do valor que representa uma determinada acg¢ao tactica, num
contexto de AJ, dependera sempre de um juizo subjectivo do observador em
funcdo da sua concepcgao de jogo (Dufour, 1989).

Apesar de muitos investigadores conotarem a avaliacdo subjectiva da
performance com uma analise de baixo valor e interpretacdo duvidosa, Joyce
(2002) considera a opinido subjectiva o elemento chave da analise, pois &
capaz de fornecer detalhes mais especificos. Ndo s6 é capaz de descrever
padrées de jogo e pontos fortes e fracos em geral como também destaca as
mudancgas de estrutura das equipas em determinados momentos do jogo.
Entendemos, depois do que ja foi escrito até este ponto sobre analises
objectivas e subjectivas e concepgdes de jogo, que podemos falar de dois tipos
de subjectividade: (i) uma subjectividade abstracta que se caracteriza pela falta
de método e rigor na recolha de dados, sem nenhum tipo de orientagdo e sem
nenhum referencial ao nivel do proprio jogo, baseada apenas na memoria e na
experiéncia do observador; (ii) uma subjectividade especifica balizada por um

entendimento especifico do jogo, por um Modelo de Jogo bem definido,
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orientador da selecg¢ao das categorias e, por sua vez, do objectivo da analise e
do tipo de dados que séo recolhidos, utilizando um método lhe confere um grau
elevado de sistematizagdo e, portanto, uma certa objectividade dentro da
subjectividade.

Assim, o Modelo de Jogo permite encontrar e balizar, numa relagdo dialéctica,
nao s6 o modelo de preparacédo e o modelo de jogador (Pinto & Garganta,
1989), mas também, acrescentamos nods, o modelo de AJ.

E, no entanto, importante sublinhar que, se escolhermos parametros de analise
que sigam apenas a nossa concepg¢ado de jogo, corremos O risco de sermos
infundados pelas nossas proéprias ideologias (Olsen & Larsen, 1997) e esta
situacdo ndo é desejavel quando se trata de analisar o jogo de um adversario,
pois pode limitar a identificacdo de outros aspectos também importantes da

forma de jogo dessa equipa (Garcia, 2000).

2.10 — DEPOIS DA ANALISE... A COMUNICACAO DA INFORMACAO

Os treinadores didacticamente competentes sdo especialistas na transmissédo e apresentacao
de informacoes.

Hotz, 1999

Pinto (2004) defende que um treinador de sucesso deve estar dotado de um
conjunto de competéncias que esta para la de um conhecimento profundo dos
factores da performance da sua modalidade. Este, para além de saber planear
o treino da sua equipa nos niveis técnico, tactico, fisico e psicologico, precisa
de saber ensinar e transmitir esses conhecimentos.

Para Meinberg (2002) a intervencdo do treinador € uma forma especial de
ensino, um processo genuinamente pedagoégico. Pacheco (2005: 116) possui
uma opinido idéntica ao referir que “dirigir e orientar uma equipa constitui um
processo psicopedagogico que assenta na comunicagao e no relacionamento
que se estabelece entre o treinador e os jogadores.” O mesmo autor refere que

a competéncia do saber transmitir passa pelo conhecimento da matéria de
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treino e pela capacidade do treinador comunicar com os jogadores — saber falar
e saber ouvir.

Hotz (1999) acrescenta que um bom treinador € um conhecedor, um
especialista na elaboragdo do processo de ensino-aprendizagem e um
especialista na condugdao do treino. O objectivo do uso de instrugdes é
transmitir conhecimentos associados as informagdes que provém da pratica,
com o0 objectivo de as tornar o mais eficazes possivel e para que possa ser
garantido um processo optimo e individualizado de aprendizagem. O mesmo
autor refere que este é um processo de comunicagdo® no qual a “mensagem
de ensino” do emissor deve ser descodificada e entendida pelo receptor como
uma solicitacéo eficaz para aprender e, como tal, ser aplicada com sucesso no
seio de um processo de ensino-aprendizagem que se apresenta
metodologicamente estruturado. E necessario ter presente que o objectivo do
treinador € o de ajudar os praticantes a aprender e ndo o de, simplesmente,
apresentar as actividades (Pieron, 1991).

O processo de comunicagao implica o envio de uma mensagem que descreva
as nossas ideias de forma clara e precisa (p.e. um exercicio de treino, ou uma
indicagdo estratégica para o jogo) para um publico determinado (jogadores,
equipa) (Richardson, 2000). O modo como a informacdo é transmitida
representa um dos factores que concorrem para o sucesso da intervengao
(Hotz, 1999). Esta ideia é tanto mais importante se considerarmos que a
coordenacao entre os elementos de uma equipa depende largamente da
comunicacgdo. A preparagdo de um jogo pressupde a discusséo de estratégias
e a responsabilizacdo por determinadas tarefas. Uma falha na comunicacao
podera levar a uma falha na coordenagao (Eccles & Tenenbaum, 2003).

Os bons treinadores distinguem-se dos restantes, essencialmente, pela sua

capacidade de comunicagdo e motivacdo. Estes devem ser também

% O processo de comunicacdo inclui as seguintes componentes (Richardson, 2000):

1. O emissor e a mensagem ou a informagao que se deseja transmitir;

2. Codificagao;

3. O canal (p.e. verbal, demonstragao visual, linguagem gestual);

4. O receptor;

5. Descodificagao;

6. Resposta (a forma como os receptores respondem a instrugdo — p.e. motivados,
confusos, etc.);

7. Feedback ou avaliagao (permite avaliar a forma como a informagéo foi interpretada);

8. Ruido (qualquer interferéncia que distorgca a mensagem).
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especialistas na comunicagao interpessoal e ndo apenas naquela que se
orienta para o sucesso desportivo (Hotz, 1999; Martens, 1999, citado por
Pacheco, 2005). Neste seguimento, Castelo (2002) é da opinido que o
treinador, de forma a compreender as necessidades individuais dos seus
praticantes, de forma a reforgar a confianga nas suas proprias capacidades e
de forma a saber o que pensam o0s seus jogadores sobre a sua evolugéo
dentro do processo de formacdo e desenvolvimento desportivo, devera
desenvolver e estabelecer um correcto processo de comunicacao.

Quando o feedback é providenciado de forma apropriada, a aprendizagem
motora melhora significativamente (Liebermann, Katz, Hughes, Bartlett,
McClements & Franks, 2002). “O teor do conteudo informativo do feedback
assume particular destaque na medida em que, da interpretacdo que o atleta
faz dele, depende em grande parte a qualidade de pratica motora (Mesquita,
1998: 57).”

O fornecimento de instrugcdo pressupde a realizagdo de determinadas
habilidades por parte do treinador que vao desde o planeamento e organizagao
das experiéncias destinadas a aprendizagem bem como a apresentacao de
informacéao e feedback. Como instrutor, o treinador é responsavel por ensinar o
atleta o que fazer, como fazé-lo e, mais importante, como fazé-lo
correctamente, pelo que se torna importante que seja capaz de transmitir e
providenciar informagao sobre erros e aspectos chave dos objectivos de uma
determinada tarefa (Hodges & Franks, 2002). Esta ideia é vincada por Mesquita
(1998) ao considerar que € inquestionavel o papel exercido pela comunicagao
na orientagdo do processo ensino-aprendizagem, pois a forma como a
instrucdo é realizada interfere na interpretagdo que os atletas fazem dos
exercicios. Como refere Godinho (2002: 59) “a extraccao de um significado da
informacéo ¢é o factor chave da memorizagao.”

Para Rink (1994), a apresentagdo de uma tarefa significa comunicar ao
aprendiz aquilo que ele deve fazer e como o deve fazer. A mesma autora
sublinha que a apresentacao das tarefas podem ser ineficazes, se o professor
desconhecer o seu conteudo, ndo podendo, por isso, apresenta-la de forma
apropriada, se a informagao ou a estratégia de comunicagao nao é apropriada
para aquele grupo de individuos ou se o professor falha, claramente, na

passagem da informacdo. A qualidade da transmissédo da informagcao depende
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ainda da escolha do momento mais adequado para a sua emissao, pelo que o
treinador tera de ter paciéncia e uma capacidade diferenciada de avaliagao
diagndstico e de identificacdo, para optimizar este sentido de oportunidade
(Hotz, 1999).

A instrucao pode ser fornecida de varias formas: (i) pode ser fornecida através
de uma demonstracéo?® visual daquilo que se pretende ensinar, antes de
qualquer experiéncia, ou (ii) pode ser fornecida instrugdo verbal durante ou
apos a execugao da acgdo. A mensagem a transmitir pode também variar de
acordo com a estrutura temporal — antes de qualquer pratica ou exercitacao do
movimento ou acg¢ao ou, mais tarde, num nivel mais avangado de pratica desse
movimento ou acgdo. Também pode ser fornecida apenas informagao sem que
haja exercitagdo (aprendizagem a partir da observacédo) (Franks, Hodges &
McGarry, 1998).

Allpress (2003) defende que a sessao de treino em Futebol deve ser dividida
em trés partes: (1) preparagdo e aprendizagem — numa sala, desenham-se
alguns diagramas sobre os conteudos da sessdo de treino sendo estes
explicados aos jogadores, verbalmente, levando os mesmos a colocarem
questdes e a responderem as questdes do treinador (se possivel mostrando
um video-clip especifico); (2) pratica e consolidagdo — no campo, exercitam-se
as situacbes que foram discutidas na sala (levar num clipboard versdes
reduzidas dos diagramas apresentados na sala); (3) questionamento e reflexao
— no campo, questionam-se os jogadores (0 que correu bem? O que nao correu
tdo bem? O que mais te surpreendeu na sesséo de hoje? Como te sentes?) e
posteriormente volta-se para a sala de aula para rever os videoclips e
diagramas. Deste modelo, ressalta que a comunicagdo da informagdo aos
jogadores é realizada essencialmente a partir de 3 meios principais: palestras e
didlogo (discurso verbal), apresentagbes multimédia e exercicios de treino.
Corroborando estas assergdes, Lopes (2005a) verificou no seu estudo que a
informacgédo recolhida do scouting era apresentada pelos treinadores aos

jogadores pela seguinte ordem decrescente de importancia: (i) em palestras; (ii)

% Definicado de Godinho (2002: 151 — 152) de instrucdo e demonstracdo: Instrucdo —

fornecimento de informagao ao sujeito sobre o objectivo da tarefa motora a efectuar e sobre a
forma de desempenho mais adequada para o concretizar; Demonstracdo — apresentacao de
uma imagem representativa da tarefa a realizar. Neste sentido, demonstracao e instrucéo tém
fungdes complementares.
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através de meios audiovisuais (Powerpoint e video) e (iii) sob a forma de
exercicios ministrados nos treinos.

Parece-nos inequivoco que as ciéncias da comunicagdo ocupam um papel de
destaque na metodologia do treino. Hotz (1999) vai de encontro a esta opinido
afirmando que a metodologia do treino € uma disciplina que se integra na
ciéncia da comunicagao, pois recorrendo a um uso adequado dos meios de
comunicacédo, estes transmitem e adaptam as informagdes, sejam as que se
destinam a regular a comunicagéo individual, sejam as que sao relevantes para

a accgao.

2.10.1 — NO TREINO E NA PALESTRA... FALAR COM OS JOGADORES

A compreensao € o primeiro principio que esta por detras de todo o processo
sistematico de ensino, por isso, o discurso e a verbalizagcdo s&o decisivos neste
processo (Meinberg, 2002). O processo de treino desportivo ndo se reduz a
exercitagdo pura e simples. Tem como objectivo, também, criar atitudes e
valores de acordo com os objectivos que se pretendem atingir. Nao € possivel
a um treinador criar novos habitos e ser exigente com os seus jogadores, se
nao se for coerente nos actos e nas palavras com os padrdes de
comportamento que se pretendem ver adquiridos (Cunha, 1998).

A funcao do treinador enquanto comunicador é transmitir as informacdes
individualmente mais adequadas, de forma convincente e no momento mais
oportuno de tal modo que fornegca um suporte adequado ao tipo de
aprendizagem em causa (Hotz, 1999). Essa comunicag¢ao/instrucdo é mais
eficaz quando os professores explicam uma tarefa de forma breve, usam
palavras e frases cuidadosamente seleccionadas, fornecem demonstragdes e
encorajam os estudantes para repetir o modelo de forma verbal ou visual (Rink,
1994).

O treinador deve ser claro naquilo que diz aos seus atletas. A arte do treinador
para comunicar consiste em encontrar os pontos criticos, e ser capaz de os pér
em evidéncia de uma forma clara e concisa (Pieron, 1991). Estas afirmacgdes
ganham mais énfase se considerarmos que a explicagao constitui o principal

meio através do qual é comunicado o conteudo dos exercicios aos atletas
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(Mesquita, 1998) para além da informagao que é dada aquando da realizagao
do exercicio. Se o treinador nao tiver a intervencdo adequada, variadas
ocorréncias que requeriam determinados comportamentos nado vao ser
realizados como o desejado (Oliveira, 2004).

No momento da explicagdo deve recorrer-se a uma linguagem simples e clara,
falando pausadamente e com poucas palavras, assim como é necessario que
se preste atencdo as reacgdes dos atletas, através das suas expressoes faciais
(Mesquita, 1998).

Durante a sessao de treino, ndo se deve falar muito, pois os praticantes
aprendem melhor a fazer do que a escutar (Pieron, 1991). O melhor treinador é
aquele que usa a instrucéo correcta e moderadamente, em vez de bombardear
o sujeito com informacao que o podera confundir ou constringir a sua busca de
solugdes. O instrutor deve tornar muito claro ao aprendiz quais os verdadeiros
constrangimentos da performance (Franks, Hodges & McGarry, 1998). Cunha
(1998) refere que o treinador deve utilizar frases curtas e precisas, encorajando
os seus atletas a centrar a sua atencdo no que devem fazer, em vez de
pensarem no que nao podem fazer. A Unica instrugao verdadeiramente efectiva
€ aquela que pde os jogadores a fazer aquilo que se lhes pediu. A informacéao
precisa e relevante sobre a tarefa, fornecida no timing correcto, aportara muito
mais beneficios para o atleta do que uma informacdo imprecisa, geral e
inconscientemente transmitida no tempo (Franks & McGarry, 1996). Esta
informacédo deve ser simples, precisa (Pieron, 1991) e delineada de forma a
maximizar 0s processos cognitivos que permitem a aprendizagem e a
minimizar aqueles que a interrompem (Clark & Harrelsont, 2002). A intervencao
do treinador ndo devera resumir-se a aspectos e frases motivadoras como
“‘vamos, temos de ganhar! Temos de correr!”. Este € um discurso muito
subjectivo e os jogadores necessitam de informagdes que os ajudem a resolver
as acgbes de jogo, atravées de um discurso mais objectivo que apele a

inteligéncia, a reflexao e a sua responsabilizacdo (Pacheco, 2005).
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2.10.1.1 - O TIMING DA INTERVENCAO DO TREINADOR

A intervencao do treinador na competicdo comecga durante a semana (Cunha,
1998). No entanto, a ideia de que o dia do jogo é exclusivamente dedicado a
comunicacao do treinador, ainda subsiste (Pacheco, 2005).

Nas equipas profissionais ha mais tempo durante a semana para falar sobre o
adversario. Portanto as informacgdes acerca deste podem ser transmitidas nos
momentos em que o treinador considere mais oportuno.

Alguns treinadores realizam na véspera e no proprio dia do jogo duas a trés
reunides preparatorias para a competicdo de forma a ndo sobrecarregarem os
seus jogadores com demasiada informagcéo de uma vez s6 (Pacheco, 2005).
Estas reunides possuem um caracter mais formal. Castelo (2004) refere-se a
trés tipos de reuniado: (i) a reunido de reconhecimento da equipa adversaria € a
primeira etapa de caracter teérico da planificagao estratégica de preparagao do
grupo para a competicdo e possui como objectivo principal dar a conhecer aos
jogadores os aspectos mais pertinentes da organizagdo da equipa adversaria.
O momento ideal para a realizagdo desta reuniao situa-se trés a quatro dias da
competicdo e a sua duragdo nao devera ultrapassar os 20 minutos; (i) a
reunido de preparagdo para o jogo encerra o ciclo de preparagado para o
confronto competitivo e possui um caracter fundamentalmente tedrico versando
aspectos técnicos, tacticos, psicoldgicos e organizativos, respeitantes as duas
equipas em confronto. Nesta reunido, o treinador intervém, pela ultima vez, de
forma sistematica antes da competicao; (iii) a reunido de AJ funciona como um
meio de reflexdo e analise sobre o passado e na perspectivacao do futuro, por
forma a operacionalizar e a precisar quais os aspectos que devem ser
treinados e, por via disso, melhorados. Esta ultima constitui-se como um
momento fundamental na confirmagdo ou na redefinigdo dos programas de
accgao estabelecidos, corrigindo-se os desvios ao modelo de jogo a atingir.
Kormelink e Seeverens (1999) referem que a concentragdo dos jogadores e a
sua capacidade de “absorver” o que o treinador diz, diminui significativamente
cerca de dez minutos apds o inicio do seu discurso. Sendo assim, as palestras
ndo devem ser demasiado longas.

E também importante que, no dia do jogo, sejam relembradas aos jogadores as

particularidades do adversario. Essa reunido de preparagao para a competicao
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deve ser curta e deve transmitir as ideias-chave que esclaregam os jogadores

das principais tarefas e fun¢des a desempenhar (Pacheco, 2005).

Quadro 9 — Tempo (em horas) que medeia entre a realizagdo da reunido de preparagéo para
a competicdo e o inicio do jogo (adaptado de Pacheco, 2005).

Data Autor Duracéo (horas)
1984 Teodorescu 24

1988 Bauer & Uberle 3ab

1990 Gomelski 2a3

1993 Houlier & Crevoisier 3ab

2000 Castelo 2a24

2001 Cook 2

2003 Santos 1,5

Num estudo realizado por Pacheco (2002) com seis treinadores da 1.2 Liga e da
[1.2 divisdo B Portuguesas, verificou-se que os meios de apoio mais utilizados
pelos treinadores nas reunides de preparagcado para a competicdo eram o flip-
chart (28%), o videogravador (14%) e as maquetas do campo de jogo (14%).
Verificou-se ainda que as informagbes dos treinadores incidem
fundamentalmente na dominante estratégico-tactica (60,2%) e que o tempo
meédio de antecedéncia com que era efectuada a reunido de preparagao para a
competicdo, em relacédo a hora de inicio do jogo era de aproximadamente duas

horas (116 minutos).

2.10.2 - OS MEIOS AUDIOVISUAIS — UMA FORMA PRIVILEGIADA DE
COMUNICAR

Os jogadores de Futebol possuem algumas dificuldades de visualizagdo da
informacdo que se lhes quer transmitir, mas sendo a comunicagao essencial
em Futebol, o treinador deve encontrar uma solugdo para este problema
(Kormelink & Seeverens, 1999).

Mesquita (1997) refere que parece ser mais facil comunicar com os jogadores
através de uma imagem ou da reprodugdo audiovisual do que através da
comunicacao verbal. Num estudo levado a cabo por Wiksten, Spanjer e
LaMaster (2002) com 26 alunos, verificou-se que o0 uso de instrumentos

multimédia revelou-se eficaz na transmissdo de instrucdo. Noutro estudo
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levado a cabo por Groom e Cushion (2004), sobre a percepg¢ao de dois
treinadores de jovens em relagdo a utilizagdo do video, verificou-se que o0s
treinadores sentiram que o feedback do video melhorou quatro pontos-chave
do desenvolvimento dos jogadores: (1) o conhecimento técnico e tactico; (2) o
pensamento critico; (3) a tomada de decisdo; (4) a sua confianca. Os
treinadores sentiram que a sessao de video também melhorou trés pontos-
chave da sua intervengéo: (1) o desenvolvimento efectivo de um estilo de jogo
para a equipa; (2) o seu desenvolvimento profissional e pratica de treino; (3) a
possibilidade de uma mais profunda revisdo dos jogos.

Portanto, tal como referem Kormelink e Seeveren (1999), e Pacheco (2005),
sera muito mais facil se o treinador ilustrar o seu ponto de vista com imagens,
recorrendo a utilizacdo de apresentagcdes multimédia, com apoio do video, do
computador e do data-show no sentido de facilitar a transmissao da informacéao
aos jogadores.

O video e a AJ permitem quantificar e qualificar varias caracteristicas da
performance individual ou colectiva. Esta informacdo € um dos aspectos mais
importantes no processo de treino, pois permite o melhoramento da
performance pelo fornecimento de feedback (Carling, 2001b). Como ja
referimos anteriormente, os actuais meios tecnoldgicos permitem a realizagao
de investigacdes e pesquisas num tempo impensavel. O facil manuseamento
das camaras de video possibilita o registo dos jogos e a recolha de dados quer
no plano técnico como no plano tactico (Calligaris, Marella & Innocenti, 1990).
Actualmente, a tecnologia de video possibilita a transmiss&do da informagao aos
jogadores num formato mais completo e dindmico, ultrapassando assim o mero
feedback verbal (Shelton, 1996).

A analise através do video tem sido usada frequentemente para salientar
aspectos fortes e fraquezas dos jogadores, tentando reforgar, desta forma, os
comportamentos utilizando uma modelagdo positiva dos mesmos (Groom &
Cushion, 2004). Eccles e Tenenbaum (2003) sugerem que os treinadores e
jogadores observem e discutam as imagens de video sobre falhas na
coordenacgao entre a equipa, obtidas a partir da gravacéo do jogo e tentem em
conjunto arranjar solugdes para remediar estes problemas. O feedback obtido a
partir do video providencia informacédo importante acerca da performance,

nomeadamente, informagao sobre o éxito ou o fracasso e sobre o que foi
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realizado de forma correcta ou incorrecta. Ou seja, a partir do video é possivel
obter feedback sobre uma accdo e o seu resultado tornando possivel aos
executantes corrigirem os seus erros (Hodges, 2003). Observar aspectos
positivos de si préprios, individualmente ou como equipa, possibilita: (i) focar os
jogadores nas suas missdes durante o jogo, (ii) fazé-los concentrar nos
aspectos positivos das suas performances; (iii) desvia-los das suas
preocupagdes com o adversario, (iv) ajudar a melhorar o desempenho da
equipa (Murtough & Williams, 1999).

O video fornece informacao visual importante sobre o comportamento de um
jogador. Factores tais como a atitude, a confianca e a capacidade de
comunicacdo podem ser observados e mesmo anotados usando métodos
simples. Com base nesses dados, o treinador pode posteriormente desenvolver
um programa de treino mental para educar os seus jogadores e ajuda-los a
lidar com as exigéncias psicoldgicas do Futebol (Carling, 2001b).

Para além disso, quando se procura explicar uma nova tarefa ou um
comportamento que se pretende ver adquirido na equipa, combinar
demonstracdes com video-feedback aumenta a eficacia da demonstragdo uma
vez que o aprendiz (jogador) recebe informagao sobre o que fazer e também
sobre o que foi feito. Estas duas fontes de informagao permitem ao aprendiz
(jogador) realizar comparagdes (Hodges, 2003). Para tornar as demonstragdes
mais eficazes, os treinadores devem usar informacao verbal para direccionar a
atencdo dos jogadores para os aspectos mais relevantes do modelo que é
apresentado (Davids, Al-Abood & Ashford, 2001).

Um grande numero de video-camaras estdo actualmente disponiveis e
permitem ao treinador reproduzir a performance quase instantaneamente
através de um pequeno monitor preso a camara. Se os treinadores nao tiverem
acesso a este tipo de equipamento, os seus pontos de vista podem igualmente
ser reforgados pela observagao das filmagens numa televisdo apds a sesséo
de treino (Murtough & Williams, 1999).

Anderson, Mikat e Martinez (2001) referem-se ao Digital Video (DV) como uma
ferramenta que se tem revelado extremamente util. Ao longo dos anos, os
professores de Educacao Fisica e os treinadores tém recorrido ao fiime e ao
videogravador para gravar eventos desportivos e de actividade fisica. A

vantagem do DV é que é capaz do mesmo, no entanto € mais facil de usar,
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menos dispendioso e armazena imagens de alta qualidade, possuindo a
capacidade de desenvolver e melhorar tanto o ensino como a aprendizagem.
Os mesmos autores referem que os treinadores podem usar o DV para
transmitir técnicas e estratégias aos atletas assim como para dar instrugdo ou
formagao ao restante staff ou a treinadores de jovens. As imagens, assim como
os dados do jogo, podem ser arquivados para serem monitorizados ao fim de
um determinado periodo de tempo. Este tipo de informacao pode ser recolhida,
de forma sistematica, como parte de um programa de desenvolvimento
longitudinal dos jogadores (Murtough & Williams, 1999).

Para além da recolha e da interpretacdo de dados, os investigadores e
treinadores devem procurar os meios para comunicar as suas ilacbes aos
treinadores e aos jogadores, respectivamente, sem os massacrar com grandes
quantidades de tabelas, figuras e graficos complicados (Gerisch & Reichelt,
1991). As estatisticas da analise notacional podem ser apresentadas através
de tabelas e graficos de frequéncias, mas apenas sao importantes as
estatisticas que destacam os objectivos principais da analise. Apresentar
grandes quantidades de numeros pode ser confuso para os jogadores. Para
além disso, as estatisticas das categorias que sédo demasiado gerais podem
nao ser muito informativas (por exemplo, o numero de passes realizados)
(Riley, 2005). E conveniente encontrar procedimentos para simplificar as
representacdes graficas para que rapidamente seja possivel captar o essencial
(Riera, 1995a).

O treinador deve escolher a forma de apresentacdo da informagao, de cada
vez que o praticante tenha necessidade de uma imagem exemplificativa que o
possa guiar na estruturacédo da representagcao do movimento, que, inicialmente,
se baseia sobretudo em informacgdes visuais (Hotz, 1999). A apresentacao de
informagédo é normalmente realizada a partir de uma televisdo; no entanto, as
apresentacbes com computadores permitem uma maior flexibilidade. Os
softwares informaticos como o PowerPoint podem ser usados para realgar a
informacéao visual que é mostrada aos jogadores, destacando aspectos chave
do jogo com objectivos de feedback (Riley, 2005).

Apesar do recurso ao video parecer apelativo para muitos treinadores, pouco
se sabe sobre a eficacia desta aproximacgao ao treino e a preparagao de jogos.

Actualmente, ha muito pouca investigagdo sobre as sessdes de treino com a
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ajuda do video, o que n&o deixa de ser surpreendente, ja que a pedagogia
moderna tem vincado a importancia de uma pratica reflexiva para consolidar e
desenvolver novos métodos de treino. Normalmente, possui-se a ideia de que a
mera observacgao, pelos jogadores, daquilo que fizeram, bastara para reforgar
os comportamentos apropriados. Muitos treinadores consideram ainda que
quanta mais informag&o os jogadores receberem, melhor (Groom & Cushion,
2004).

No entanto, a utilizagdo do video na modelagdo da performance n&o é um
processo simples, e tanto pode trazer vantagens como inconvenientes.
Segundo Garcia (2000), podem existir beneficios ou desvantagens decorrentes
da utilizagdo do video no fornecimento de feedback. As vantagens sdo: (i) as
imagens séo reais e apresentam objectivamente o que se passou durante o
jogo e (ii) se forem consideradas interessantes ou importantes, podem ser
repetidas as vezes que forem necessarias, podendo eventualmente recorrer-se
a camara lenta para a obtengdo de uma informagdo mais detalhada e
exaustiva. As desvantagens s&o as seguintes: (i) a transmissdo de um excesso
de informacéao aos jogadores, pode provocar o efeito contrario, ou seja, desviar
a atencao do fundamental; (ii) este efeito negativo também pode ocorrer se
forem observadas imagens de acgbes muito positivas do adversario,
especialmente se esse adversario for de alto potencial, ou, pelo contrario, se o
adversario for teoricamente inferior, as imagens de acg¢bes negativas podem
fazer com que o adversario seja menosprezado; (iii) uma selecgao de imagens
adequada implica que se despendam muitas horas de analise; (iv) se ndo se
acompanha a explicagdo adequada por parte do técnico, a interpretacao da
informacdo importante nem sempre € a mesma por parte de todos os
jogadores.Neste sentido, Garcia (2000) e Murtough e Williams (1999) alertam
para alguns aspectos a reter na utilizacdo de imagens de video e que

sintetizamos no Quadro 10.
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Quadro 10 — Aspectos a reter aquando da utilizagdo de imagens de video para fornecer
feedback (Garcia, 2000; Murtough & Williams, 1999)

» O treino com video nado consiste em ver jogos na televiséo;
» O treinador ndo deve fornecer demasiada informacgao;

» O treinador deve posteriormente ao fornecimento de feedback e aprendizagem, conceder tempo
suficiente para que as questdes levantadas no video possam ser praticadas no campo;

» E muito importante seleccionar adequadamente as imagens — o treinador deve fazer um esforgo para
mostrar imagens de comportamentos positivos e ndo sé de comportamentos negativos (o feedback
positivo e o encorajamento de comportamentos, produzem um efeito positivo na autoconfianga dos
jogadores);

» Em determinadas ocasides, € conveniente mostrar as imagens por grupos de jogadores;

»  Nao utilizar o mesmo procedimento de visualizagéo para evitar rotinas;

» E necessario valorizar o potencial do rival de forma que, como norma, se seleccionem acgdes muito
positivas relativas a adversarios aparentemente faceis, e negativas relativamente a adversarios muito
fortes, minimizando o seu potencial;

»  E necessario concentrar a equipa no seu proprio rendimento ou desempenho;

» Podem ser mostradas imagens muito positivas da propria equipa especialmente frente a adversarios
muito fortes, em jogos realizados previamente frente a esses adversarios;

» A equipa técnica deve saber tudo sobre os adversarios, mas nao os jogadores;

» Devemos ter cuidado com o excesso de informagdo e com a quantidade de tempo de visionamento das
imagens. Mais de 20 minutos parecem ser demasiado;

»  Oferecer a possibilidade aos proprios jogadores de participarem activamente no processo de analise das
imagens apresentadas.

Pode ainda ser fornecida uma cépia do jogo aos jogadores para que estes o
revejam e analisem, sendo esta uma forma simples de os envolver num
processo de reflexdo. Também p