Sistema de preparacao

Na tentativa de responder as questoes
conceituais sobre o jogo e o jogo despor-
tivo, muitos estudos ao longo dos tempos
néo tiveram sucesso. A maioria das defini-
¢Oes consideram que jogo € uma atividade
especifica relacionada com a infancia ou o
processo de formagdo e desenvolvimento
do ser humano. As constatacGes mais re-
centes mostram que o homem é um ser
lidico (Homo ludens) ao longo de toda a
sua vida. Desde sua inféncia até a velhice,
0 homem brinca permanentemente por va-
rias razbes (necessidades, propensdes, pre-
cisbes, etc.) e, dessa forma, é muito fre-
qiiente entre os especialistas a seguinte per-
gunta: “O que € jogo?”. Na década de 1970,
especialistas romenos no livro A termino-
logia da Educagdo Fisica e do Desporto, ci-
tados por Bota e Colibaba-Evulet (2001),
definiram da seguinte forma:

+ Jogo - E uma atividade comple-
xa, preponderantemente motora e
emocional, desenvolvida esponta-
neamente segundo regras preesta-
belecidas, com fim recreativo, des-
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portivo e ao mesmo tempo de
adaptacdo a realidade social.

+ Jogo desportivo - E um conjun-
to de exercicios fisicos praticados
sob a forma de jogo, com certo
objeto (bola), no qual duas equi-
pes ou dois adversarios competem
entre si sob certas regras de orga-
nizacdo e desenvolvimento.

Buscando completar a definicdo de
jogo, devemos levar em consideragdo as
suas principais caracteristicas. Nesse sen-
tido, Epuran (1976) considera que as mais
importantes sdo:

* Atividade natural - Fonte de ne-
cessidades ludicas;

* Atividade livre - Participacédo
isenta de constrangimento;

* Atividade espontanea - O ser
humano esta sempre disposto a
brincar;

* Atividade atraente - Provoca
estados afetivos positivos: prazer
sensorial, estado tencional, satisfa-
cdo, etc.;
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» Atividade total — Mobiliza todos
os componentes do ser humano (fi-
sicos, psiquicos, sociais, etc.);

* Atividade desinteressada - Di-
ferente do trabalho, tendo uma fi-
nalidade em si, alegria pela prati-
ca aut6noma e gratuita;

* Atividades criativo-compen-
satorias — Essas também se esten-
dem sobre as atividades recreati-
vas dos adultos, sobre as ativida-
des de lazer com que a pessoa pro-
cura o alivio, o divertimento, a re-
cuperacdo ou a compensacgio de
certos estados determinados pelo
processo de trabalho (Epuran,
1976).

Segundo Bota e Colibaba-Evulet
(2001), ao definirmos jogos desportivos,
devemos levar em consideracdo trés ele-
mentos distintos:

1. Atividade do jogador;
2. Idéia do jogo;
3. Regulamento do jogo.

Atividade do jogador: esta relaciona-
da com o que ele faz, como se comporta e
qual a atividade motora realizada pelo fu-
tebolista durante o jogo. Por conseguinte,
notamos que ele atua mais ou menos es-
pontdnea, oportuna ou eficientemente, em
fungéo das predisposic6es vocacionais (ta-
lento) e dos conhecimentos adquiridos na
pratica e na teoria ou das condicées em
que o jogo se desenvolve (meio, adversa-
rio, publico, materiais, etc.).

O significado simbdlico de confronto
com a realidade, o combate em equipe, a
paisagem, o campo de jogo, a organizacio
da competicdo, o carater festivo, etc., sdo
aspectos importantes. Da mesma forma, o
sistema de organiza¢do da competicdo e o
regulamento do jogo sdo fatores essenciais
que determinam a maneira com que o jo-
gador se envolve na competicio.

O jogo facilita o desencadeamento de
realidades psicossociais entre duas ou mais
pessoas obrigadas a colaborar, com vista
ao cumprimento dos objetivos almejados.
A alternancia entre o esforco e os periodos
de interrupcéo (pausa) é determinada pe-
los principios e pelas regras de jogo que,
por sua vez, permitem aos futebolistas
manter a sua liberdade de acéo, visando
ao aumento da eficiéncia das acdes.

A idéia do jogo: trata-se do conjunto de
principios (regras) subordinados ao con-
ceito de julgamento, opinides, perspecti-
vas, etc. O jogo se caracteriza pelas mais
racionais formas de se locomover ou mo-
dalidades de acdo dos jogadores (equipe),
com vista a obtencdo do melhor resultado
possivel. A idéia do jogo surge primeiro
com a aparicao do confronto (p. ex., aidéia
de passar a bola com o pé, recebé-la, mar-
car o gol, ganhar o jogo, os pontos, o cam-
peonato, etc.).

Nos jogos coletivos, a idéia de jogo
surge sob a denominacdo de concepgio de
jogo. Isso pressupde o estabelecimento, se-
gundo critérios eficientes, das mais adequa-
das idéias de jogo, capazes de valorizar a
plena disponibilidade dos futebolistas (equi-
pe) para o alto rendimento, compensar as
caréncias préprias e explorar as do adver-
sario. A concepgao de jogo deve ser consi-
derada como um sistema bastante abstrato
e de dificil aplicacdo na pratica. Essa con-
cepg¢do a qualquer momento alcanca, pela
repeticdo sistematizada, um nivel de padro-
nizacdo, ao qual o treinador deve prestar
atencdo para nao cair em um sistema rotinei-
ro e de facil observacéo pelos adversarios.

Regulamento do jogo: é um ato nor-
mativo elaborado oficialmente para cada
modalidade desportiva. Ele estipula todos
0s pormenores necessarios quanto a orga-
nizacdo e desenvolvimento do jogo. Ao
mesmo tempo, o regulamento é o docu-
mento por meio do qual se regulamenta o
comportamento dos futebolistas (equipe),
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dos treinadores e de todas as pessoas que
ajudam ou participam no desenvolvimen-
to da competicdo. A dependéncia das re-
gras trata-se de um fendmeno social, que
dita a liberdade de acéo do futebolista, ou
seja, este pode atuar como deseja, mas
dentro dos limites do regulamento. Porém
as regras do jogo se diferenciam das nor-
mas sociais, habituais, porque permitem
tipos de comportamento ndo admitidos na
vida normal. As regras modelam e mode-
ram as relacdes de colaboracgio entre os
parceiros, como também as relagdes opo-
nentes (antagbnicas) entre os desportistas
das duas equipes.

O regulamento do jogo tem um cara-
ter dindmico. Em geral, as suas modifica-
¢Oes sdo determinadas quer pela aparigio
de certos fen6menos negativos no seu de-
senrolar, quer por falta de esclarecimentos
em situacgoes inéditas, tendo ainda o papel
de estimular certas caracteristicas ou ten-
déncias de desenvolvimento.

As regras do jogo estdo estreitamente
ligadas a estrutura motora de cada modali-
dade desportiva. Nesse sentido, elas estipu-
lam como devem ser executados correta-
mente (conforme o regulamento) os mode-
los técnicos e as agOes taticas, bem como
quais os erros e as infragGes a sancionar.

Os jogos desportivos tém a sua ori-
gem nos exercicios de competicdo (em ge-
ral) e nos jogos de movimento (em espe-
cial), aos quais foi incutido um carater
desportivo. Ao completar a lista de carac-
teristicas dos jogos desportivos, elaborada
por Teodoresku (1975), podemos indicar
como principais caracteristicas:

* A exigéncia de um objeto de jogo
(p. ex., bola);

* O carater de competicdo complexa
(individual e, sobretudo, coletivo);

* A regra de jogo;

* Uma arbitragem oficial neutra;

* A delimitacdo da duracdo do jogo
(tempo, prorrogacoes);

* O estabelecimento dos critérios de
avaliacdo (pontos, gols, etc.);

* Averificacdo do inventario de jogo,
da aparelhagem técnica e das di-
mensdes do jogo;

* Atécnica e a tatica proprias para a
modalidade desportiva;

* O sistema competitivo bem-deter-
minado;

* Abeleza do espetaculo desportivo;

* A estrutura motora particular para
cada jogo, que determina as solici-
tacoes fisicas, psiquicas e diferen-
ciadas;

* A gestdo desportiva especifica;

* A teoria e a metodologia geral va-
lidas para o jogo desportivo;

* A organizacdo do instrumento de
pesquisa cientifica.

O modelo de jogo propriamente dito
se constrdi levando em consideracédo os
seguintes componentes (subsistemas):

Tatico;
Técnico;
Fisico;
Psicoldgico.

Hwbh =

Estas sdo as varias capacidades apre-
sentadas pelos diferentes jogadores da
equipe.

Estratégia de jogo: ndo é um compo-
nente isolado do jogo, mas sim coadjuvan-
te de diversos outros componentes impor-
tantes. Do ponto de vista metodoldgico, os
componentes citados anteriormente se tor-
nam realmente importantes ao esclarecer
o0s seguintes aspectos:

* Definir exatamente cada compo-
nente, o que auxilia a distingui-lo
de forma clara;

¢ Conhecer os conteudos, a fim de
facilitar o planejamento dos obje-
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tivos com exatiddo no sistema de
preparacgdo (treinamento);

e Saber fazer as conexdes entre 0s
elementos fundamentais de cada
componente;

¢ Conhecer as tendéncias de desen-
volvimento do jogo (para progra-
mar o novo e conservar o valor
competitivo da equipe/jogadores).

Todos esses componentes devem es-
tar bem definidos pela comissdo técnica
para que o sistema de treinamento real-
mente reflita a realidade do jogo, propi-
ciando assim um aperfeicoamento de ex-
celéncia na preparacdo desportiva.

Tatica de jogo: representa um sistema
de agbes motoras realizadas pelos atletas
e altamente selecionadas e planejadas no
sistema de treinamento, de forma a ante-
cipar as exigéncias no momento do jogo.
Isso tudo ocorre em funcdo dos adversa-
rios e depende muito das condicbes nas
quais sdo realizadas as competicoes (tor-
neios, campeonatos), da duracéo da tem-
porada competitiva, etc. Esse sistema deve
incluir, se possivel, todas as possibilidades
de atuacéo tatica, de forma que os jogado-
res (dentro de campo) e o treinador (fora
de campo) consigam se entender rapida-
mente no momento competitivo, principal-
mente em situacOes adversas, criadas inte-
ligentemente pelas equipes adversdrias.

O destaque nas operacdes taticas da
equipe esta no estabelecimento da forma-
¢do de jogo e estrutura de base da equipe,
na colocacgio dos jogadores no campo, na
distribuicdo das tarefas por posicédo e das
tarefas especiais de jogo, além do estabe-
lecimento das ac¢oes individuais dos fute-
bolistas.

A tética de jogo da equipe deve res-
peitar as particularidades, inicialmente, dos
seus proprios jogadores. Um papel impor-
tante em uma aplicacio eficiente da tatica
de jogo € o do treinador, que deve em pri-
meiro lugar conhecer as caracteristicas in-

dividuais de sua equipe, o que o auxiliara
na tomada de decisdes para tornar melhor
o desempenho de seus futebolistas. O pen-
samento tatico deve pertencer primeiro ao
futebolista, que atua mediante as decisoes
alternativas, com base em um plano men-
tal ou em um esquema operacional bem
definido. Em segundo lugar, as decisdes
individuais devem ser obrigatoriamente re-
lacionadas com as dos outros futebolistas,
em uma composicdo que favoreca o con-
junto. Em terceiro lugar, o pensamento ta-
tico torna-se um traco de personalidade da
equipe a partir do momento em que todos
os futebolistas atuam em conformidade
com os principios taticos estabelecidos pela
equipe nas formas de se jogar no ataque e
na defesa. As acOes taticas podem ser divi-
didas em:

¢ individuais;

* de pequenos grupos (entre dois ou
varios futebolistas);

* coletivas da equipe.

As trés formas do contetido da tatica
de jogo devem ser bem organizadas e ddo
origem ao conhecido termo concepgdo td-
tica (Bota; Colibaba-Evulet, 2001).

Sistematizacao tatica: nas Figuras 1.1
e 1.2, o critério mais importante da siste-
matizagdo da tatica é o que estabelece a es-
trutura e a funcionalidade no jogo, que sio:

* Os compartimentos de jogo: ata-
que, defesa ou das bolas lancadas
para frente;

* O carater das acdes: individuais,
coletivas e de equipe;

* Os grupos de acdes: sem bola, com
bola, entre dois, trés ou mais joga-
dores e com toda a equipe;

* A variante de agdo e o regime de
solicitacdo: vérias solucdes para a
mesma situacao de jogo ou solucdes
variaveis em funcdo do comporta-
mento do adversério (Figura 1.1).
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Conteldo e sistematizaco da téatica nos jogos desportivos com goleiros (Variante Il).

A funcéo de técnico estd estreitamen-
te ligada a construcido da capacidade
desportiva de alto rendimento. No entan-
to, nem todas as pessoas que desejam tor-
nar-se técnicos tém potencial para desem-
penhar a funcdo. Ao estabelecer quais as
aptidoes necessarias para desempenhar a
atividade de técnico, inicialmente devemos

fazer a seguinte pergunta: os atletas que
praticam a modalidade de futebol durante
muitos anos e que tiveram a oportunidade
de passar por um sistema de treinamento
apurado de alto rendimento sdo os mais
indicados?

Essa questdo é muito dificil de ser res-
pondida. A principio, o ex-atleta apresenta
caracteristicas que podem auxiliar na sua
atuacgio como técnico ou preparador fisico.
Para o desenvolvimento dessa funcéo, além
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da experiéncia, o profissional deve ter vo-
cacdo (conjunto de tracos da personalida-
de) e capacidade de incentivo (capacidade
de estimular, ativar, impulsionar os futebo-
listas e resolver qualquer problema, nio
importando a origem e a dificuldade).

O técnico e o preparador fisico devem
apresentar um alto nivel de conduta mo-
ral, ser apaixonados pelo que fazem, ter
vontade de ensinar os comandados e ter
perseveranca, determinacdo, espirito criti-
co, autocontrole afetivo, sociabilidade,
modéstia, respeito aos principios, etc. Ou-
tra caracteristica necessaria é a de educa-
dor, pois o técnico, de certa maneira, deve
envolver-se com aspectos educacionais da
personalidade (moral, estética intelectual).
O desenvolvimento do sistema do treina-
mento desportivo constitui um processo di-
datico que necessita de conhecimento, e a
direcdo de todo o processo deve ocorrer
com base nos principios didaticos, com re-
gras e estratégias bem-definidas, isso sem
perder o estilo de direcdo tampouco ser
demasiadamente duro.

As aptiddes psicoldgicas do técnico e
do preparador fisico aparecem quando o
futebolista ou a equipe nota que as orien-
tacoes e decisoes dele sdo coroadas com o
resultado. Nessa esfera, entram também a
capacidade de persuasédo (de convencer e
de aconselhar eficientemente os futebolis-
tas) e a de exortagdo (de mobilizacées psi-
quicas para além dos limites normais que
provocam sentimentos agressivos, desenca-
deamento do espirito de equipe e/ou di-
minuicdo dos estados psiquicos negativos).

As habilidades intelectuais do técni-
co e do preparador fisico estio relaciona-
das com inteligéncia verbal, espirito de
observacio, rapidez de pensamento, ima-
ginacdo, memoria, atencio e espirito prag-
matico e logico. Essas caracteristicas estdo
associadas a capacidade dirigente e orga-
nizacional e a preparagéo especifica rigo-
rosa (conhecimentos tedricos, experiéncia

pratica, informacdo permanente, conheci-
mentos didéticos, psicolégicos, biomeca-
nicos, bioquimicos, socioldgicos, etc.), bem
como ao dominio da ciéncia de diregdo com
aplicacdo na atividade desportiva.

A selecdo das pessoas que se dedicam
a profissao de técnico e de preparador fisi-
co é realmente um tanto dificil. Na prati-
ca, as vezes esses profissionais sdo avalia-
dos pelo grande volume e disposicido de
trabalho, ou mesmo, a avaliagio € feita pelo
resultado desportivo imediato, ou pela sua
atuagdo autoritaria. Todas essas caracterfs-
ticas devem fazer parte da avaliacdo, mas
ndo podem ser tnicas.

Avelocidade com que as pesquisas em
treinamento desportivo crescem no mun-
do, em termos de conhecimento cientifico,
mostram uma mudanca no perfil do técni-
co e do preparador fisico, pois o profissio-
nal moderno deve cumprir algumas exigén-
cias. Uma delas é a de ser um profissional
estudioso. Essa é a mais importante quali-
dade que o especialista pode mostrar aos
seus comandados. E muito natural que o
técnico e o preparador fisico ao longo de
sua experiéncia pratica esquecam ou pen-
sem que ja sabem tudo e abandonem os
estudos. O conhecimento deve ser busca-
do permanentemente durante toda a car-
reira profissional.

O conhecimento cientifico-profissional
adquirido em algum momento da vida nio
€ duradouro, e a necessidade de reciclar-se
deve ser constante, pois as areas envolvidas
com a preparagio desportiva sdo as que es-
tdo relacionadas com o desenvolvimento do
ser humano, tanto no aspecto bioldgico
como em outras dimensoes.

O profissional atualizado deve envol-
ver-se com os segredos da ciéncia e buscar
um nivel de conhecimento que lhe permi-
ta pelo menos um didlogo pertinente com
as diversas areas de apoio, tais como a
medicina, a fisiologia, a psicologia, etc. A
sua capacidade profissional deve basear-
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se no conhecimento de causas internas e
externas de todos os fendmenos com que
esta relacionada, até a sua perfeita eluci-
dacdo. Dessa forma, o técnico e o prepara-
dor fisico devem apresentar capacidade de:

e Demonstracdo: saber mostrar e
explicar aquilo que se ensina;

* Metodologia: saber ensinar e escla-
recer os objetivos instrucionais e a
estratégia, a sua diddtica de reali-
zacdo, além de saber planejar, ava-
liar, etc.;

* Pedagogia: fazer com que os fute-
bolistas facam seu trabalho com
discernimento pedagdgico;

* Educacdo: informar e formar a jo-
vem geracio conforme a etiqueta
social; transmitir conceitos da so-
ciedade; transmitir a experiéncia
de trabalho, de vida, dos habitos,
das habilidades, da conduta des-
portiva, etc;

* Psicologia: regular os estados psi-
quicos e as reacOes psicocompor-
tamentais dos futebolistas;

* Fisiologia: regular os estados fun-
cionais e a direcao da dindmica do
esforco especifico no jogo e no pro-
cesso de treinamento;

* Bioquimica: mobilizar os recursos
energéticos, o metabolismo basal;

* Matematica/estatistica: objetivar o
jogo e o processo de treino; conhe-
cer o significado das expressoes uti-
lizadas pelas ciéncias na matema-
tica e na estatistica;

* Sociologia: conhecer as relacdes
psicossociais do grupo e valorizar
o espirito de equipe; descobrir isso
com o tempo e atenuar os confli-
tos do grupo;

* Pesquisa: pesquisar a prdpria ati-
vidade desenvolvida, os futebolis-
tas, a equipe e todos os fendmenos
(acontecimentos) implicados;

* Direcdo e marketing: conhecer os
segredos da organizacdo e marke-
ting desportivo.

No entanto, ao confrontar com a pro-
blematica atual na esfera do desporto, prin-
cipalmente, na modalidade de futebol, ob-
serva-se que os responsaveis diretos pelo
comando da equipe, tais como o técnico e
o preparador fisico, requerem conhecimen-
tos oriundos de diversas dreas e sem duvi-
da, necessitam de um conhecimento pro-
fundo da especificidade da preparacéo fi-
sica, técnica e tatica.



Atividade motora realizada
pelo futeholista durante o jogo

O futebol, como outros desportos co-
letivos, é extraordinario no que se refere a
participacdo em competicoes. Durante o
ciclo anual, o periodo competitivo é muito
longo. Por exemplo, no levantamento de
peso, na maratona, na natacéo, no remo,
na gindstica e nas modalidades de lutas,
realizam-se em média 10 a 20 competicdes
por ano, enquanto no futebol sdo disputa-
dos em média 70 a 80 jogos no ano e, em
alguns casos, passando de 80.

Aqui estamos evidenciando apenas as
competicoes principais, as quais os clubes sdo
obrigados a participar. Além disso, existem
as competicOes preparatorias, os jogos amis-
tosos e os de controle, nos quais a carga fisi-
ca e psiquica também € muito alta.

Nos paises onde o futebol tem maior
tradi¢cdo, como no Brasil, o periodo com-
petitivo dura mais de oito meses. Durante
toda a temporada, ocorre no minimo um
jogo por semana, podendo haver até trés.
Isso significa que, a cada jogo, todos os jo-
gadores da equipe devem estar no estado
de prontiddo ideal de sua forma desportiva.
Também acontecem os jogos no meio da
semana, normalmente as quartas-feiras,
como no Campeonato Brasileiro, na Copa
do Brasil, nos campeonatos internacionais,

etc. Dessa maneira, o futebol apresenta
uma caracteristica propria, que ndo encon-
tramos normalmente em outros desportos,
e o grande desafio da comissdo técnica é
estruturar as cargas de treinamento ob-
jetivando a manutencdo da forma des-
portiva de um grande grupo de futebolis-
tas (de 25 a 35) durante a temporada com-
petitiva (oito meses ou aproximadamente
70 a 80 jogos).

As competicoes oficiais no Brasil ocor-
rem em diferentes divisGes, e os clubes em
geral participam em diferentes competi-
¢oes, dependendo dos resultados obtidos
na temporada anterior. A principal trata-
se do Campeonato Brasileiro da primeira
divisdo, porém, também existem os cam-
peonatos estaduais, copas nacionais, Taca
Libertadores e a Copa Sul-americana, o que
por vezes totaliza mais de 80 jogos para os
futebolistas das grandes equipes durante a
temporada.

O rendimento fisico e as habilidades
técnica e tatica dos jogadores de futebol
sdo apresentados em um campo com di-
mensdes de 105 m x 70 m, onde cada fute-
bolista executa corridas em alta intensida-
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de (piques) e aceleracoes em distancias que
variam de 5 a 60 m. Assim, as dimensées
do campo (gramado) e a duracio do jogo
exigem dos futebolistas grandes volumes
de treinamento e, por conseguinte, um ele-
vado nivel de condicionamento fisico.

O futebol é um jogo que tem a dura-
¢do de 90 minutos, divididos em dois peri-
odos de 45 minutos com 15 minutos de
intervalo entre eles. A regra do jogo per-
mite ao arbitro aumentar a duracdo do tem-
po para compensar as interrupgoes ocorri-
das por substituicoes, atendimentos a jo-
gadores lesionados, etc. Em relacio ao tem-
po de bola em jogo (ralis), ha uma varia-
¢do consideravel, pois este depende do ni-
vel das equipes, do condicionamento fisi-
co dos futebolistas, do nivel e da impor-
tancia da competicdo, das dimensdes do
gramado, do tipo de grama, da tempera-
tura, do clima, dos aspectos psicoldgicos
dos futebolistas, da sua funcdo em campo
e da conduta dos arbitros em relacéo a di-
recdo do jogo (Campeiz, 1997; Bosco,
1990; Amorin, 1998; Ananias et al., 1998).
Observacgoes cientificas relatam que soma-
dos todos os ralis (momento em que a bola
esta em jogo), estes totalizam 57 a 68 mi-
nutos, ou 58 a 74% da duracéo total do
jogo (Godik; Cherepanov; Galeev, 1984).
Por outro lado, na Copa do Mundo de 1986,
0 jogo entre Escdcia e Ird teve 52 minutos
de bola em jogo, enquanto o jogo entre
Alemanha e Holanda teve 72 minutos
(Tumilty, 1993). Ao observarem-se esses
dados, nota-se que comparativamente nio
sdo muito elevados, mas durante esse tem-
po (ralis) os futebolistas executam um alto
volume de trabalho.

No futebol, por apresentar as dimen-
soes do gramado bastante amplas, obser-
va-se que os ralis ocorrem em determina-
dos setores do campo (defesa, meio-cam-
po ou ataque) e, portanto, enquanto alguns
jogadores estdo envolvidos na disputa da
bola com deslocamentos de alta intensida-
de, como, por exemplo, na defesa, outros

estdo posicionados taticamente no meio do
campo, parados ou em deslocamentos de
baixa intensidade, na expectativa de reali-
zar os contra-ataques, ou seja, deslocamen-
tos de alta intensidade. Outro ponto im-
portante é que durante todo o jogo ocor-
rem inumeras faltas, e a bola muitas vezes
sai do campo, diminuindo assim o tempo
de bola em jogo. Nesses momentos, a maio-
ria dos jogadores fica parada, o que per-
mite a sua recuperacao.

Portanto, a partida de futebol apre-
senta caracteristicas intermitentes com al-
ternancias entre as fases ativas (ralis) e as
fases passivas (jogadores parados ou em
deslocamentos de baixa intensidade). As
duracdes das fases ativas e passivas sdo
muito diversificadas e podem ser observa-
das na Figura 2.1.

De acordo com Godik (1996), no fu-
tebol brasileiro (jogos oficiais), o tempo
médio de uma jogada apresenta uma du-
racéo de 30 segundos, sendo que somente
6% das disputas de bola ultrapassam um
minuto. Os dados colhidos pelo scout du-
rante os jogos mostram alguns niimeros na
Tabela 2.1.

O futebol, como um jogo desportivo,
¢ complexo e ao mesmo tempo simples.
Complexo porque no jogo participam 22
jogadores e cada um deles realiza um gran-
de niimero de a¢bes motoras técnico-tati-
cas, sendo que a carga de jogo manifesta-
da no organismo do desportista é muito
alta. Por outro lado, o futebol é simples
porque suas regras sdo faceis de serem com-
preendidas por qualquer pessoa. No jogo
existem duas dire¢bes:

* Primeira: quando a equipe tem a
posse da bola, entdo devera con-
duzi-la para a zona de ataque, bus-
cando o gol;

* Segunda: se a bola estd no domi-
nio do adversdrio, entdo é neces-
sario neutralizar suas a¢des de ata-
que e conquistar a posse da bola.



Futebol: treinamento desportivo de alto rendimento

100 —
90
80 —
70 -
60 —
50 —
40 —
30
20 —

Nuamero de repeti¢oes

10

Ativa

Passiva

|

[l

10-20

. HI_I [1=

21-40

> 60

Duracao das fases por segundo

Comparacéo das fases ativas e passivas nos jogos oficiais.

Duracéo das agdes (jogadas) durante um jogo de futebol

Acoes (jogadas)

Acéao minima de uma jogada
Acao méxima de uma jogada
Acéao minima entre as jogadas
Acao méaxima entre as jogadas

(Fonte: Godik, 1996.)

A histéria do futebol mostra que as
formas de organizacdo tatica sdo freqiien-
temente modificadas pelos treinadores,
equipes e jogadores, pois as combinacdes
exigem do modelo tatico escolhido algu-
ma improvisacdo. A andlise dos jogos dos
ultimos campeonatos nacionais e interna-
cionais revela que as equipes variam seus
sistemas tdticos a cada jogo em funcéo da
condicdo apresentada pelos jogadores e do
sistema tdtico utilizado pelo adversario.

Entretanto, o modelo de organizacéo
do sistema tatico de jogo de qualquer equi-
pe deve ser determinado e deve variar pou-
co de um jogo para o outro. Na estrutura-

Tempo das acoes (jogadas)

2s 27
Tmin 34s
1s 9
Tmin 14s

¢do desse modelo é necessdrio levar em
considera¢do no minimo dois fatores:

* O nivel de participacdo da equipe
nos campeonatos disputados;

* A qualidade técnico-tatica da equi-
pe na competicao.

O sucesso de uma equipe € determi-
nado pelo numero de gols marcados e so-
fridos e, por isso, nos ultimos anos os es-
pecialistas passaram a analisar de que for-
ma ocorrem os gols nos jogos de alto ni-
vel, procurando saber de que distancia e
posicdo sdo marcados os gols, além de iden-
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tificar ap6s quais acoes técnico-taticas eles
ocorrem e em que quantidade estas agbes
ocorreram antes de cada gol marcado.

Na Tabela 2.2 pode ser observada a
quantidade de gols marcados e sofridos
pelas equipes e em quais momentos os gols
ocorreram no Campeonato Brasileiro de
futebol de 2004.

Para iniciar uma discussdo em torno
da preparacio fisica do jogador de futebol,

devemos considerar a quantificagdo das
agbes motoras (AMs) realizadas durante o
jogo, por serem os jogos e as competicoes
os objetivos principais do processo de pre-
paracdo do futebolista. As questdes relati-
vas ao processo de quantificacdo das AMs
durante o jogo ha muito vém sendo estuda-
das, sendo extremamente relevante o escla-
recimento dessas questdes para a adequa-
¢io da preparacdo fisica as exigéncias espe-
cificas do jogo e das competicdes (Bosco,
1990; Godik, 1996; Ananias et al., 1998).
De acordo com estudos desenvolvidos
por varios especialistas (Tabela 2.3), utili-

Momentos em que os gols foram marcados e sofridos pelas equipes que participaram do primeiro turno do

Campeonato Brasileiro de 2004

Equipes

0-15 16-30
A. A. Ponte Preta 5-4 2-5
A. D. Sao Caetano 2-2 2-1
Botafogo F. R. 3-5 7-7
C. Atlético Mineiro 5-0 7-7
C. Atlético Paranaense 4-6 5-3
Coritiba F. C. 6-4 3-5
C. R. Flamengo 2-4 3-0
C. R. Vasco da Gama 4-3 5-4
Cricitima E. C. 3-5 4-2
Cruzeiro E. C. 7-4 4-4
E. C. Juventude 4-1 3-4
E. C. Vitoria 6-3 4-6
Figueirense F. C. 4-6 4-1
Fluminense F. C. 1-5 5-6
Goias E. C. 6-4 4-5
Grémio F. P. 5-0 4-5
Guarani F. C. 1-1 1-4
Parana Clube 3-4 1-5
Paysandu E. C. 5-8 4-2
Santos F. C. 7-8 8-5
Sao Paulo F. C. 3-2 7-4
S. C. Corinthians 1-3 1-9
S. C. Internacional 4-7 4-3
S. E. Palmeiras 2-4 6-1

Tempo em minutos

31-45 46-60 61-75 76-90
4-4 3-2 5-8 5-8
4-2 9-5 2-5 5-5
2-5 2-5 4-5 9-7
5-3 4-6 5-5 5-9
8-2 4-1 9-9 10-5
4-3 4-5 3-2 5-5
3-5 5-7 3-5 2-5
6-5 2-5 6-8 10-6

4-10 6-5 8-2 14-11
2-4 5-10 3-4 8-5
3-4 5-4 6-6 6-6
6-5 10-5 5-7 8-11
1-3 5-3 5-4 8-2
6-4 5-3 5-2 6-9
6-3 9-5 8-6 9-12
4-9 6-3 6-6 7-9
4-4 6-7 2-7 3-6

4-10 2-11 5-6 3-4
6-6 4-5 3-10 4-8
7-5 4-5 9-3 13-8
5-4 6-6 3-1 4-5
6-6 5-5 6-5 6-5
5-2 2-4 7-3 6-9
6-2 8-4 4-4 7-3

Obs: A primeira coluna refere-se aos gols marcados, e a segunda, aos gols sofridos durante o jogo em diferentes

momentos.
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Métodos utilizados por vérios autores para a verificacéo da distancia total percorrida pelos futebolistas

durante o jogo

Numero de futebolistas

Autores dos estudos analisados
1. Knowles e Brooke 40
2. Smaros 7
3. Reilly e Thomas 40
4. Ekblom 10
5. Ohashi e colaboradores 2
6. Van Gool e colaboradores 7
7. Bangsbo e colaboradores 14
8. Saltin 9
9. Zelenka e colaboradores 1
10. Withers e colaboradores 20
11. Ohashi e colaboradores 50

zando diferentes métodos de andlise, os
resultados apresentados sdo diferentes em
relacdo a distancia total percorrida duran-
te 0 jogo. Apesar disso, a analise dos movi-
mentos realizados durante o jogo € neces-
saria para a prescricdo do treinamento,
bem como a identificacdo das respostas fi-
sioldgicas, tais como freqiiéncia cardiaca e
lactato, para que o fisiologista e o prepa-
rador fisico possam definir a carga fisiold-
gica adequada ao futebolista.

Para se ter o correto entendimento da
carga fisiolégica adequada ao futebolista
durante a atividade competitiva (jogo), as
observacdes devem ser feitas durante o
jogo oficial. De acordo com Bangsbo, Nor-
regaard e Thorso (1991), Reilly (1994a) e
Hoff (2005), a distincia total percorrida
durante o jogo da uma idéia geral da car-
ga fisioldgica exigida do futebolista. Entre-
tanto, para um diagnoéstico mais preciso da
carga fisioldgica e para a estruturacéo ra-
cional do treinamento é necessdrio identi-
ficar outros fatores além da disténcia total
percorrida. Segundo Bangsbo (1994c) e
Reilly (1994b), os fatores a serem identifi-
cados sdo: intensidade das a¢des dentro da

Distancia

percorrida (m) Métodos utilizados

4.834 Anotacao manual
7.100 Cameras de TV (2)
8.680 Videoteipe
9.800 Anotacao manual
9.845 Trigonometria
(2 cameras)
10.245 Filmagem
10.800 Video (24 cameras)
10.900 Filmagem
11.500 Nao-revelados
11.527 Videoteipe
11.529 Trigonometria

distancia total percorrida; porcentagem da
distancia percorrida em intensidade maxi-
ma no primeiro e no segundo tempo; dura-
¢do, distancia e numero das a¢des motoras
de alta intensidade; niimero de sprints (cor-
ridas de curta distdncia em alta velocidade);
pausa entre os sprints; duracdo das agbes
com bola e sem bola; pausa entre essas
acoes; formas de deslocamentos (frente,
costas, lateral); freqliéncia cardiaca de jo-
go; concentracdo de lactato; porcentagem
do consumo maximo de oxigénio, etc.
Assim, verifica-se que no decorrer de
um jogo oficial os jogadores realizam di-
versos tipos de deslocamentos e em dife-
rentes intensidades. Varias analises de pa-
drdes de movimento e de tempo gasto pelo
futebolista sdo utilizadas para avaliar in-
diretamente as exigéncias fisicas (Mayhew;
Wenger, 1985). De acordo com esses auto-
res, os deslocamentos predominantes sio
as caminhadas e as corridas, principalmen-
te de baixa intensidade. Em aproximada-
mente 12% do tempo total de jogo o fute-
bolista realiza atividades de alta intensi-
dade, necessitando de energia proveniente
do metabolismo anaerdbio. Bosco (1990)
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e Withers e colaboradores (1982) apresen-
tam em seus estudos um percentual mai-
or, que fica em torno de 15 e 18,8%, res-
pectivamente.

Estudos de Thomas e Reilly (1979)
com jogadores de futebol da liga inglesa,
sem considerar a posi¢io de jogo, registra-
ram a duracéo e a intensidade das ativida-
des de cada futebolista. A distancia média
total percorrida foi de 8.680 m, sendo
36,8% (3.187 m) trote, 24,8% (2.150 m)
caminhada, 20,5% (1.810 m) corrida em
velocidade submaxima, 11,2% (974 m)
sprint (corrida em velocidade méxima) e
6,7% (559 m) corrida para tras. Outro pon-
to importante é que a distdncia média de
cada atividade foi de 10 m, com mudancas
entre elas ocorrendo em média a cada cin-
co segundos, e a quantidade de saltos rea-
lizados pelos jogadores nas diferentes po-
sicoes foi, em média, de 20,4 para zaguei-
ros centrais, 19,6 para atacantes, 11,1 para
os demais zagueiros e 10,3 para os meio-
campistas.

Outro experimento, realizado por
Withers e colaboradores (1982), investigou
jogadores de futebol australianos por meio
de videoteipe, observando as distancias per-
corridas por cinco zagueiros, cinco zaguei-
ros centrais, cinco meio-campistas e cinco
atacantes durante o jogo. Para a atividade
“caminhada”, a média total geral foi de
3.026 m; para “trote”, de 5.139 m; para
sprint, de 666 m; para “corrida submaxima”,
de 1.506 m; para “caminhada para tras”,
de 590 m; para “trote para tras”, de 285 m,;
para “deslocamento para os lados”, de 316
m e para “distancia percorrida com bola”,
de 218 m. Em relacio ao niimero de execu-
¢ao de algumas habilidades durante o jogo,
o estudo registrou a média total geral de
13,1 “cabeceios”, 26,1 “toques de bola com
os pés”, 51,4 “contatos com a bola” (pés,
coxa, peito e cabeca) e 9,4 “saltos”. Anali-
sando esses resultados, os autores observa-
ram que o desenvolvimento do metabolis-

mo anaerdbio parece ser tdo ou mais im-
portante que o aerdbio.

Quanto a analise e a quantificacdo do
esforco fisico, Oliveira, Amorim e Goulart
(2000) estudaram futebolistas juniores por
meio de filmagens dos jogos, consideran-
do a posicéo de jogo. Os resultados médi-
os indicaram que os zagueiros caminharam
3.984 m, trotaram 2.248 m e correram 986
m para a frente em velocidade maxima. Os
meio-campistas caminharam 2.076 m, tro-
taram 4.359 m e correram 1.199 m para a
frente em maxima velocidade. Ja os ata-
cantes caminharam 2.276 m, trotaram
3.174 m e correram 1.476 m para a frente
em velocidade méaxima. Em relacdo a
metragem total percorrida em velocidade
maxima, verificou-se que 41,7% dos movi-
mentos ocorreram em distancias entre 2 a
10 m, 35,1% em distincias entre 10,1 a 20
m e 23,2% em distincias acima de 20 m.

Ja no estudo de Bangsbo (2006), so-
bre o perfil das agdes motoras de futebo-
listas dinamarqueses (Figura 2.2), pode-se
verificar que os futebolistas ficaram 17%
da duracdo do jogo parados, o que equiva-
le a 17 minutos, 39% (37 min) em cami-
nhada de até 4 km/h, 35% (35 min) em
atividades de baixa a moderada intensida-
de (8 a 16 km/h), 8% (8 min) em ativida-
des de alta intensidade (17 a 23 km/h),
1% em sprints (acima de 24 km/h) e 0,5 a
3% em atividades com bola (30 s a 3 min).
Logo, essas atividades representam o nivel
de intensidade e a duracfo das a¢bes mo-
toras realizadas durante o jogo.

Com relagdo a queda de rendimento
fisico durante o jogo, Bangsbo, Norregaard
e Thorso (1991) afirmam que a média da
distancia total percorrida durante o primei-
ro tempo foi de 5% maior quando compa-
rada com o segundo tempo. Os estudos de
Ananias e colaboradores (1998) e van
Gool, van Gerven e Boutmans (1988) mos-
traram uma diferenca de quase 10% maior
no primeiro tempo. O estudo destaca que,
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no segundo tempo, houve uma queda na
distdncia percorrida para corrida de mé-
dia e de alta intensidade. Portanto, os da-
dos acima devem ser utilizados como refe-
réncia para a prescricdo do treinamento,
bem como para o controle da carga de trei-
namento.

A importancia da intensidade de jogo
é destaque dos estudos de Ekblom (1986)
e de van Gool, van Gerven e Boutmans
(1988), que verificaram em jogos de nivel
mais elevado uma queda na distancia per-
corrida em alta velocidade que variou de 8
a 18% e 5 a 15,2%, respectivamente. Isso
pode ser provocado por uma diminui¢éo
nos estoques de glicogénio muscular, que
pode ocorrer ja no primeiro tempo de jogo.
Desse modo, a energia despendida duran-
te o jogo de futebol parece ser um dos in-
dicadores de fadiga. Existe um consenso
entre os especialistas de que a principal di-
ferenca do rendimento entre os jogadores
ndo é a distancia total percorrida durante
0 jogo, mas sim o percentual da distancia
percorrida em alta velocidade.

As evidéncias cientificas apresentadas
por Bangsbo (1993) e Hoff (2005) tém
mostrado que o treinamento deve aproxi-
mar-se ao maximo possivel das caracteris-
ticas do jogo, que sdo de fundamental im-
portancia para o aprimoramento psicomor-
fofuncional do futebolista. Isso significa que
uma grande parte do contetido de treina-
mento do futebolista deve refletir a varie-
dade de AMs exigidas e realizadas no jogo.
Vale salientar que a preparacio fisica es-
pecial pode ajudar o futebolista a resistir
as exigéncias fisicas e a manter suas habi-
lidades técnica e tatica durante todo o jogo,
desde que os treinamentos sejam progra-
mados considerando a relacéo entre os sis-
temas de energia, as velocidades de deslo-
camento (intensidade) e as capacidades
motoras (Figura 2.3). Assim, analisando a
Figura 2.3, verifica-se que, na execucéo das
AMs de baixa intensidade, os musculos pro-
duzem energia predominantemente pelo
sistema aerdbio. Nas AMs de moderada
intensidade, a producéo de energia é pro-
veniente dos sistemas aerébio e anaerébio
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(misto). Ja durante as AMs de alta intensi-
dade, a producgéo de energia ocorre pre-
dominantemente pelo sistema anaerdbio.
Outro ponto importante na Figura 2.3 é a
identificacdo da velocidade de deslocamen-
to que o futebolista realiza nas AMs de
baixa, moderada e alta intensidade. Para
melhor compreenséo da Figura 2.3, apon-
taremos o seguinte exemplo: para a pres-
cricdo do treinamento da velocidade
(sprint) no futebol, a velocidade de deslo-
camento dos diversos estimulos (piques)
deve ser de 7 m/s, o que corresponde a 25
km/h, pois estas velocidades sdo as que
ocorrem durante o jogo (Bangsbo, 2006).
Portanto, para executar um sprint de 10
m, o tempo ideal é de 1,43 s.

Assim, quanto maior for o nivel de
informagéo e de conhecimento que a co-
missdo técnica possui sobre as atividades

competitivas, melhor preparada ela estara
para organizar, planejar e controlar as car-
gas de treinamento visando ao aperfeicoa-
mento das capacidades competitivas do
futebolista.

Vale ressaltar que as questdes oriun-
das da pratica, tais como volume, intensi-
dade, caracteristicas do treino, formas de
execucdo dos movimentos, pausas entre as
repeticoes, distdncias e tipos de acdes mo-
toras, estdo descritas nos estudos apresen-
tados neste capitulo. Cabe ao preparador
fisico e a comissao técnica estruturar o pro-
cesso de treinamento utilizando tais infor-
macoes. Nossas experiéncias tém mostra-
do que o controle rigoroso dessas variaveis,
como, por exemplo, controle do volume de
piques (sprints) realizados durante o jogo,
torna-se um modelo a ser seguido no pro-
grama de treinamento.
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118 16 L5 aer6bio/ 19 a 24 km/h
. aeroébio de P s
Até 10 km/h R anaerobio anaerdbio 25 km/h
treino de . . de alta latico anaerobio
~ intensidade . ; - o
recuperacgao 183 m/min intensidade 316 m/min alatico
166 m/min 3m/s 250 m/min 5,27 m/s 1 416 m/min
2,77 m/s . 4,16 m/s 400 m/min 7 m/s
233 m/min ; 6.66
3.9 m/s 300 m/min ,66 m/s
! 5 m/s
Resisténcia Resrst_encna de Velocidade
A e . velocidade e "
Resisténcia aerdbia aeroébia/ e forca maxima
anaerdbia forca e forca rapida

Sistemas de energia, velocidades de deslocamento e capacidades motoras.
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A andlise das acOes motoras realiza-
das durante o jogo é de fundamental im-
portancia, pois dard subsidio para que a
comissdo técnica possa fazer a programa-
¢do do treinamento e, nesse caso, as infor-
magodes detalhadas sobre o jogo podem ser
estudadas em duas etapas:

* 12 etapa: Deve-se coletar informa-
¢Oes sobre as acbes motoras reali-
zadas pela equipe, informagdes es-
sas que devem ser registradas pe-
los assistentes técnicos, que obser-
vam o jogo registrando o volume e
a efetividade das a¢bes no aspecto
técnico, tatico e coletivo (ATTC) e
das ag¢bes técnica e tatica indivi-
duais (ATTIs).

» 22 etapa: Registra-se o volume e a
intensidade (velocidade) dos des-
locamentos realizados pelos fute-
bolistas e também algumas respos-
tas fisioldgicas, como, por exemplo,
freqiiéncia cardiaca (FC). Antes de
analisar a ATTC do futebol moder-
no devemos conhecer as nocoes te-
dricas gerais das a¢cOes motoras nos
jogos desportivos.

Os trabalhos cientificos em geral ndo
determinam com precisdo na teoria do fu-
tebol a noc¢do “acdo do jogo”. A aborda-
gem desse assunto habitualmente discute
a multiformidade das ac6es dos jogadores,
quando direcionados para o objetivo do
jogo, sendo assim compreendidas as acdes
do jogo em varios desportos, segundo os
trabalhos dos especialistas (Airapetiants,
1981; Scorodunov, 1980). Esses estudos
mostram que durante o jogo a totalidade
das ac¢bes técnico-taticas sdo denominadas
acoes de jogo, as quais sdo analisadas si-
multaneamente:

J—t

Acodes individuais;

2. Acoles coletivas de ataque e de de-
fesa;

3. Todas as ag¢des realizadas pela equi-

pe, tanto acdes individuais como

acOes de ataque e de defesa.

Essas concepcoOes sobre as agdes dos
jogos coletivos de grupos e mesmo indivi-
duais, no futebol, ja existem ha muito tem-
po. Os objetivos individuais dos jogadores
devem ser subordinados aos objetivos do
grupo, e os de grupo, subordinados aos ob-
jetivos da equipe. Os estudiosos na drea do
futebol compreendem que a andlise da
qualidade da equipe pode ser realizada
pelos treinadores com base nessa regra. Nas
sessOes de treino sdo reforcadas positiva-
mente as a¢des individuais, que contribuem
para a solucdo dos objetivos da equipe.
Devem ser eliminadas as acOes negativas
que néo possibilitam o alcance do objetivo
do grupo e da equipe.

Para diagnosticar a qualidade da ati-
vidade competitiva durante o jogo devem
ser analisadas as seguintes ac¢des:

1. Agbes técnico-taticas coletivas
(ATTCs);

2. Agles técnico-taticas em grupos
(ATTGS);

3. Acgoes técnico-taticas individuais
(ATTIs).

Essa nomenclatura pode variar de
acordo com diferentes especialistas. Alguns
autores, para denominar as agdes dos jo-
gos, usam os termos técnico-tatico, tatico-
técnico e as vezes tatico-estratégico (Moro-
zov; Boscov, 1977). No entanto, tem-se
compreendido que, apesar de a nomencla-
tura ser diferente, o significado é o mes-
mo. Todas as acOes ndo se executam por si
mesmas, mas sim para tentar resolver e so-
lucionar o objetivo tatico e estratégico, que
a maioria dos estudiosos classifica como
acoOes técnico-taticas. A analise da quali-
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dade das agbes dos jogos é multiforme,
como o parametro registrado.

Assim sendo, das formas de registro
utilizadas, a mais difundida recebeu o
nome de scout, que consiste em, durante o
jogo, registrar uma ou todas as agdes dos
jogadores (com ou sem a bola) ou a traje-
téria do deslocamento da bola no campo,
bem como o resultado desses deslocamen-
tos, além do posicionamento dos futebo-
listas nas cobrangas de faltas, laterais e
escanteios.

A idéia de se registrar e analisar as
acodes técnico-tatica e coletiva surgiu na
década de 1970. Essa andlise levou os trei-
nadores a perceber que nem sempre a equi-
pe com maior indice de ATTIs é a vencedo-
ra. Na época foram propostas duas varian-
tes de controle:

* 12 Variante simplificada: Regis-
tram-se as ATTCs somente de uma
equipe;

e 22 Variante complexa: Registram-
se as ATTCs das duas equipes.

Devemos utilizar as duas variantes,
sendo que a primeira serve de inicio para a
elaboracdo da base de dados para uma
posterior analise. Observa-se inicialmente
a técnica de registro das ATTCs na primei-
ra variante, mas antes disto é necessario a
determinagéo dos fundamentos técnicos a
serem avaliados.

Pode-se classificar o ataque da equipe
que tem a posse de bola da seguinte forma:

* Ataque com chute de longa dis-
tancia;

* Ataque pelas laterais;

* Ataque central;

* Ataque sucessivo.

Dos momentos em que os jogadores
iniciam, até finalizarem os ataques, obser-
va-se o seguinte:

* Chutes a gol;

* Perda da bola;

* Interrupcdes do jogo (arremessos
laterais, escanteios, faltas e outros).

Assim, dividir o campo de futebol em
quatros zonas, com a numeracio das zonas
iniciando-se no gol, facilita o registro da
zona onde ocorrem as ATTCs (Figura 2.4).

O técnico responsavel pelo controle
das ATTCs deve registrar trés grupos de
informacdes:

1. Numero da zona onde a equipe
iniciou o controle do jogo.

2. Forma com que os jogadores da
equipe obtiveram ou conduziram
a bola para o jogo. Aqui destacam-
se seis formas:

a) A bola é conduzida ao jogo
pelo goleiro;

b) O jogo inicia-se no centro;

¢) A bola é ganha apds a disputa
com o adversario;

d) Arremesso lateral;

e) Cobranca da falta;

f) Cobranca do escanteio.

3. Determinacdo das acOes técnico-
taticas e coletivas da equipe. E ava-
liada em sete variantes.

a) Gol marcado;

b) A bola bate na trave;

¢) Chute para fora;

d) Escanteio;

e) Falta;

f) Passe errado;

g) Adversdrio disputa e ganha a
posse de bola.

Nao ha igualdade entre a quantidade
de inicio das ATTCs e a quantidade de rea-
lizacdo delas em uma mesma zona. Por
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Direcao de ataque

Direcao de ataque

Divisao do campo em zonas para o registro das agoes técnico-tatica e coletiva (ATTCs).

exemplo, os jogadores da equipe iniciam
as ATTCs na zona 1 e podem terminar em
qualquer zona (1, 2, 3 ou 4).

Em um trabalho realizado no ano de
1992 (dados nao publicados), em Moscou,
observaram as ATTCs de um jogo da equipe
nacional de juniores da Russia com a equipe
nacional da Islandia. O jogo teve o placar de
5 x 0 e foi realizado em uma temperatura de
6° C, como pode-se observar na Tabela 2.4.

O ntimero total das ATTCs analisadas
foi de 139, sendo 74 no primeiro e 65 no
segundo tempo, respectivamente. Obser-
va-se que no segundo tempo foram inicia-
das e concluidas um menor ntmero de
acOes na terceira e quarta zonas, o que
demonstra a incapacidade das equipes em
realizarem as jogadas quando chegaram

mais proximas do gol adversario. Pode-se
também observar que a disputa no segun-
do tempo torna-se mais acirrada. Essa ana-
lise, juntamente com a andlise dos indices
fisioldgicos, constitui-se em um indicador
precioso para o planejamento e a elabora-
¢do das sessoes de treinamento.

Outros itens deverdo ser observados
no processo da competicdo, itens esses que
devem ser coletados freqlientemente, pois
se modificam a cada jogo e com diferentes
formas de se jogar. Somente uma analise
de muitos jogos possibilitara a criacdo de
um modelo que facilitard para o treinador
a organizacdo da planilha de treinamento.
Nesse caso, devemos coletar os dados de
forma a facilitar uma anélise de onde e
como iniciam as ATTCs da equipe. Essas
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Zonas do inicio e do final das ATTCs da equipe nacional de juniores da Rlssia no jogo com a equipe nacional
de juniores da Islandia

Zonas

WN =

Total

A WN =

indices absolutos

Inicio

13
27
13
12
65

2° Tempo

Final

1
10
22
32
65

indices relativos (%)

1° Tempo
Inicio Final
15 -
27 9
16 23
16 42
74 74
20,3 -
36,5 9
21,6 23
21,6 42

informacoes devem referir-se & zona onde
iniciaram-se as jogadas, bem como os da-
dos devem caracterizar o primeiro e o se-
gundo tempo, obtendo assim o total dos
dois periodos de jogo. Assim, devemos
identificar as seguintes acoes motoras:

* AcOes apos passes interceptados;
* Recuperacdo da posse de bola;

¢ Bolas fora;

¢ TFaltas cometidas;

¢ Escanteios;

* Bolas lancadas pelo goleiro.

Os dados relacionados com as joga-
das iniciadas com bola parada também
devem ser observados, podendo ser:

* Jogadas de escanteio que termi-
nem em:

1.
2.

Gol;
Perda da bola em virtude de
passe errado na zona 4;

. Chutes repetidos ao gol, sen-

do o dltimo chute para fora;

. Perda na disputa da bola na

zona 4.

13
27
13
12

10
22
32

Total do jogo

Inicio Final
28 1
54 19
29 45
28 74

139 139
28 1
b4 19
29 45
28 74

* Apos cobrancas de faltas nas zonas:

1.
2.
3.

10.
11.

12.

Na zona 4 — chute certo;

Na zona 4 — chute errado;

Na zona 2 - perda da bola na
zona 3 em virtude de passe er-
rado;

. Na zona 3 - perda da bola na

disputa na zona 3;

. Na zona 4 — perda da bola na

disputa na zona 4;

. Na zona 2 — perda da bola na

disputa na zona 4;

. Na zona 1 — perda da bola na

disputa na zona 3;

. Na zona 3 - bola fora na

zona 4;

. Falta na zona 3;

Na zona 4 — gol;

Na zona 4 - perda da bola na
disputa na zona 3;

Na zona 2 - perda da bola na
disputa na zona 3.

* Ap06s cobranca de lateral:

1.
2.
3.

Escanteio;
Falta na zona 4;
Bola fora da zona 4;
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4. Perda da bola na disputa na
zona 4;

5. Perda da bola em virtude do
passe errado;

6. Perda da bola na disputa na
zona 3.

O jogo de futebol pode ser apresen-
tado como uma sucessdo de a¢des dos jo-
gadores em grupos no ataque e na defesa.
Em qualquer momento do jogo existe um
futebolista que esta controlando a bola, e
de dois a cinco jogadores da sua equipe
que, com suas acdes, o apdiam e ajudam a
manter a posse de bola ou se posicionam
para receber o passe. Esse grupo de joga-
dores tem um unico objetivo e executa
acOes coletivas e coordenadas de jogo.
Compreende-se que esses grupos nao sao
constantes. Eles formam-se para alcancar
um objetivo de jogo e instantaneamente se-
param-se depois de alcancado o objetivo.

A necessidade de registrar e analisar
as acOes técnico-tdticas individuais iniciou-
se em 1936. Em cada jogo deve ser fixada
a quantidade de passes e outras acoes téc-
nicas de jogo, bem como a efetividade des-
sas acOes técnicas na evolucdo das acOes
de ataque e de defesa. Entretanto, a evolu-
¢do desse conceito demorou 30 anos.
Morozov e Boscov (1977) voltaram a fa-
zer as observacdes sobre as ATTIs registran-
do os seguintes itens:

1. Passes curtos, médios e longos exe-
cutados para a frente, para tras e
para a lateral,

2. Conducdo e interceptacdo da bola;

3. Chutes a gol.

Além desses dados, também deve ser
registrada a quantidade de vezes que o fu-
tebolista perde a bola e também as cobran-

cas de faltas e escanteios. Em todas as agdes
do jogo, registram-se a execucdo das téc-
nicas de cobrancga de escanteios. Os resul-
tados colhidos possibilitam a observacgio
dos dados e do total de cada jogador e per-
mite calcular os dados de agbes realizadas
por toda a equipe.

Em 1970, durante o IX Campeonato
Mundial, Morozov e Boscov (1977) regis-
traram as ATTIs de futebolistas de diver-
sas equipes e reuniram os seguintes dados:

1. A quantidade geral das ATTIs rea-
lizadas pelos jogadores de uma
equipe, que oscila de 533 (selecdo
italiana) a 735 (selecdo brasi-
leira);

2. O coeficiente de “erro”, calculado
em relacdo as técnicas executadas,
relacionado com a quantidade ge-
ral, oscilou de 25% (nos jogos da
selecdo brasileira) a 42% (nos jo-
gos da selecdo da Russia);

3. A quantidade de chutes a gol da
selecdo brasileira foi de 28, en-
quanto a Inglaterra realizou 14,
sendo que mais de 60% dos chu-
tes foram errados. Esses dados
possibilitam estabelecer alguns
parametros individuais das ATTIs
de todos os participantes do cam-
peonato mundial;

4. O jogador Pelé, da selecdo do Bra-
sil, no jogo contra a equipe da
Tchecoslovdquia, executou 78
ATTIs (13 delas ndo foram exatas).
Mais da metade delas foram pas-
ses curtos e médios, quatro chu-
tes a gol e um gol. No jogo com a
equipe da Inglaterra, ele realizou
24 acodes no jogo, sendo que me-
tade delas (12) foram passes cur-
tos e médios, com somente um
chute errado. No jogo final contra
a selecdo italiana, Pelé executou
41 ATTIs, sendo cinco chutes a gol
(marcando um gol);
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5. Ojogador Miiller da Alemanha, no puta da bola. De 111 ATTIs exe-
jogo contra a selecdo da Inglater- cutadas por ele, somente quatro
ra, executou 33 ATTIs e uma vez foram conquistas ou intercepta-
chutou certo ao gol. No jogo com ¢Oes da bola, sendo que neste item
a selecéo da Itdlia, o mesmo joga- Beckenbauer parece um jogador
dor realizou 31 ATTIs, sendo seis comum: trés bolas conquistadas e
chutes a gol (cinco deles certos). uma interceptacao;

Ja no jogo com a equipe do Uru- 2. Afuncdo de Beckenbauer como ar-

guai, ele executou 40 ATTIs, sen- mador fica bastante visivel na

do dois chutes certos. quantidade de acoes de conducoes

e passes. Depois da conquista da

Na Tabela 2.5, sdo apresentadas as bola, qualquer jogador da selecdo
ATTIs do jogo entre as selecdes da Alema- da Alemanha imediatamente fazia
nha e da Iugosldvia no campeonato mun- o passe a Beckenbauer. O alto ni-
dial de 1974. Nesse jogo, Beckenbauer exe- vel de condigdo técnico-tatica des-
cutou 112 ATTIs, e o coeficiente de preci- se jogador mostra a sua habilida-
sdo das ATTIs foi de 0,94. de em escolher a melhor posicdo

Ao analisar os dados deste jogo, po- em campo para receber a bola. Se

demos chegar as seguintes conclusoes: observarmos com atencio os 25
passes longos e médios para a

1. Este futebolista, com funcdes ex- frente, logo percebe-se que a sele-
clusivas de distribuidor (armador cdo da Alemanha evolui com ata-
das jogadas), ndo participa da dis- ques réapidos, sendo que 23 destes

Quantidade e precisao das ATTls do jogador Beckenbauer em um jogo do campeonato mundial, no ano de 1974 —
Alemanha x lugoslavia.

Técnica de recepgao 1° Tempo 2° Tempo Total do jogo

Passes para tras e cruzando o campo

Passes curtos 3 4 7

Passes médios 6 5 1
Passes longos 3 1 4

Passes para a frente

Passes curtos 8 7 15
Passes médios 6 8 14
Passes longos 3 8 11
Conquista da bola 1 2 3

Interceptacoes da bola 1 — 1

Conducao de bola 14 25 39
Cabeceios 1 2 3

Chutes a gol 1 2 3

Total das ATTls 47 64 m
Quantidade de arranques 4 8 12

Quantidade de aceleragoes 8 8 16
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passes foram exatos. Esse indice é
considerado excelente para jogos
desta categoria.

3. Beckenbauer é finalizador e exe-
cutou trés chutes certos ao gol ad-
versario. Aqui vale observar que a
maioria dos atacantes néo conse-
gue tal éxito durante o jogo.

Os pesquisadores Morozov e Boscov
(1977), apds terem analisado esses dados,
relataram uma forte e expressiva variedade
dos volumes das ATTIs em diferentes jogos
do mesmo jogador. As opinides dos pesqui-
sadores sobre essa variedade de acdes
motoras realizadas em um jogo oficial vém
testemunhar a grande condicéo do jogador
e, juntamente com esses detalhes, destacar
a estabilidade relativa do coeficiente de “er-
ro” e também observar a categoria do fute-
bolista. Por exemplo, o coeficiente de “erro”
de Pelé nos jogos da selecdo brasileira contra
as equipes da Tchecoslovaquia e da Ingla-
terra foi igual a 20%, e no jogo com a sele-
¢io da Italia foi de 27%. J& o do jogador
Miiller no jogo contra a selecéo da Inglater-
ra foi de 39%, contra a selecio da Itdlia de
35% e contra a selecao do Uruguai de 13%.

Foi observado o volume das ATTIs
como indice das atividades dos futebolis-
tas nos jogos e o coeficiente de “erro” como
indice da efetividade. Entretanto, os estu-
diosos concluiram que é correto observar
néo somente a efetividade das ATTIs, mas
a sua precisdo. A causa dessa mudanca con-
sistiu na forma de avaliagcdo dessas agoes.
Os investigadores registraram a precisdo
dos passes e outras ATTIs, e ndo a orienta-
¢do para um objetivo tdtico. Como resulta-
do, o jogador podia ser mais exato nas
acoOes individuais, mas a utilidade delas
para a solucao coletiva dos objetivos alme-
jados era minima.

O caminho mais importante para se
compreender a estrutura das ATTIs dos
futebolistas foi estudado pelo conhecido
técnico russo Zonin, que organizou na sua

equipe o registro sistematico das ATTIs em
todos os jogos do campeonato nacional da
Russia. Logo ap06s a realizacdo do campeo-
nato, foram constituidos os modelos indi-
viduais das ATTIs para cada jogador e tam-
bém um modelo unico de toda a equipe.
Para elaborar-se o modelo estatistico,
foi utilizada a analise dos seguintes fatores:

1. Volume das ATTIs executadas pe-
los jogadores da equipe Zenit, que
oscilava de 562 até 913 (na mé-
dia por jogo, 717 ou 88%). O au-
mento da atividade do jogo, ou
seja, o aumento da quantidade das
ATTIs, ndo aumentou a sua efi-
ciéncia;

2. Das 717 agdes, 237 (33%) foram
executadas sem precisdo. Ficou
estabelecida a dependéncia entre
o coeficiente de “erro” e o resulta-
do do jogo. Por exemplo, se o coe-
ficiente de “erro” ultrapassasse
50%, entdo a equipe dificilmente
venceria o jogo;

3. Na estrutura das ATTIs, a ordem
dos fatores apareceu da seguinte
forma: fator da preparacdo técni-
ca geral e fator de correlagio dos
executantes, seguidos das ATTIs.
Aqui os erros da técnica anterior
aumentam a probabilidade do
surgimento do erro na técnica se-
guinte. Os dois fatores seguintes
também refletem a efetividade da
correlacdo entre diferentes ATTIs.

As diferencas entre o volume e a exe-
cucdo exata das ATTIs serviram de funda-
mento para a constituicdo dos modelos in-
dividuais da atividade competitiva dos jo-
gadores. Por exemplo, o lateral devera, em
média, executar 18 passes curtos, e somen-
te trés deles poderéo ser errados.

A quantidade de agbes relacionadas
com a condugdo de bola dos jogadores de
meio-campo e, especialmente, dos atacan-





