UNIVERSIDADE TECNICA DE LISBOA

f FACULDADE DE MOTRICIDADE HUMANA

Conceptualizacdo do modelo de jogo

Um estudo efectuado com treinadores de Futebol com o curso de nivel IV

Dissertagdo elaborada com vista a obtencdo do Grau de Mestre na especialidade

de Treino de Alto Rendimento

Orientador: Professor Doutor Jorge Fernando Ferreira Castelo

Jari:
Presidente

Professor Doutor Anténio Fernando Boleto Rosado
Vogais

Professor Doutor Julio Manuel Garganta da Silva

Professor Doutor Duarte Fernando Rosa Belo Patronilho Araujo

Ricardo Filipe do Carmo Goncgalves
2009



Goncgalves, R. (2008). Conceptualizacdo do modelo de jogo. Um estudo efectuado com
treinadores de Futebol com o curso de nivel IV. Tese de mestrado ndo publicada. Lisboa:

FMH-UTL.

II



AGRADECIMENTOS

Ao Professor Doutor Jorge Castelo pelo acompanhamento, auxilio, disponibilidade
em todo este estudo, informacgao pertinente difundida, assim como pelos conhecimentos
transmitidos ao longo desta etapa. Para além disso, é de referir que foi uma honra poder
colaborar com o principal dinamizador cientifico do nosso pais, no que ao Futebol diz

respeito.

Ao Professor Doutor Antdnio Rosado pela incansavel ajuda, no que a investigacdo

qualitativa diz respeito.

Aos treinadores que pacientemente auxiliaram no processo de validacdo do

instrumento de recolha de dados utilizado, ou seja, o guido da entrevista.

A todos os treinadores de nivel IV que se disponibilizaram para participar nesta
investigagcdo, pois sem eles e sem a sua preciosa colaboracdo ndo seria possivel a sua

realizacao.
Ao Mestre e amigo Luis Vilar pelo arduo testemunho passado.

A Mestre e amiga Tania Paias por todos os ensinamentos que me proporcionou,

assim como a imensa simpatia e estima que transmite.

Ao Mestre e amigo Rui Batalau pela sua inegavel e indubitavel amizade, bem

como por manter, entre nds, a porta sempre aberta...

Ao Doutor David da Graca e amigo, ndo sé pelos conhecimentos linguisticos, mas

também por proporcionar momentos de pura diverséao.

Aos meus pais, por todos os ensinamentos de vida proporcionados, que me
permitem ser quem hoje sou, pelo infindavel apoio prestado e pelo indestrutivel amor

revelado.
A Joana pela coragem, pela forca e sobretudo pelo amor demonstrados! Obrigado

por teres esperado enquanto eu desesperava, por teres resistido enquanto eu quebrava e

por teres sorrido enquanto eu desanimava.

III



A todos os colegas e amigos que directamente ou indirectamente me permitiram
um equilibrio emocional, que me possibilitou ultrapassar esta SEGUNDA barreira

académica!

v



RESUMO

Titulo: Conceptualizagdo do modelo de jogo. Um estudo efectuado com treinadores de Futebol com

o curso de nivel IV.

Uma das primeiras inquietacdes do treinador de Futebol prende-se fundamentalmente com
a criacdo de um referencial para todos os elementos da equipa e de uma estrutura de comunicagao
entre eles, para que, em qualquer momento da competicdao, possam responder de forma
concertada as exigéncias do contexto.

Esta investigacdao teve como objectivo saber de que forma os treinadores de Futebol
conceptualizam, (re)formulam e operacionalizam a problematica relacionada com o modelo de
jogo. Por isso, procurou-se perceber como definem o modelo de jogo, explanando com que
objectivos o criam. Para além disso, procurou-se identificar quem sdo, e quem devem ser, 0s seus
responsaveis e quais 0s aspectos que estes devem considerar aquando da sua construgdo, bem
como identificar quais os factores que o influenciam e alteram. Por fim, pretendeu-se verificar de
que forma estes concretizam o modelo de jogo da sua equipa, se os treinadores tém em conta a
sua capacidade de apropriagao, se este condiciona os modelos de preparacao e de jogador e que
meios utilizam para avaliar a congruéncia entre o modelo de jogo e a sua equipa.

Neste ambito, estabelecemos um desenho experimental, onde 8 treinadores de Futebol
com o curso de treinadores UEFA Professional (IV Nivel), do sexo masculino, com uma média de
idades de 45,5 + 3 anos, responderam as diferentes questdes constantes de uma entrevista semi-
dirigida, previamente validada.

Os resultados sugerem-nos que os treinadores de Futebol utilizavam um modelo de jogo
como elemento orientador do processo de treino e de jogo, com o intuito de modelar as atitudes e
0os comportamentos dos jogadores e da equipa. Assim, definem-no como a organizagdo dos
diferentes elementos constituintes do jogo e afirmam que sdo e devem ser eles os responsaveis
pela elaboracdo do modelo de jogo, devido a sua responsabilidade e ao seu conhecimento técnico.
Ainda assim, podem eventualmente contar com a colaboragdo dos restantes elementos que
compdem a equipa técnica. De qualquer forma, consideram ndo apenas a sua concepgao de jogo e
os aspectos estruturais, funcionais e relacionais do modelo, mas também as especificidades dos
jogadores da equipa, o modelo de jogo da época anterior e mais do que um sistema tactico.
Independentemente disso, ndo alteram o modelo de jogo, tanto no decorrer da competicao, como
na preparacao da competicdo seguinte. Com efeito, afirmam que se devem promover exercicios
especificos de preparagdo, com base no modelo de jogo, onde é efectuada uma manipulagcdo dos
seus constrangimentos. Por fim, estes dados indicam-nos que o modelo de jogo deve condicionar o
modelo de preparacdo, o modelo de jogador e o0 modelo de anélise.

Palavras-chave: FUTEBOL, MODELO DE JOGO, MODELO DE PREPARACAO, MODELO DE ANALISE,
MODELO DE JOGADOR, METODOLOGIA ESPECIFICA DE TREINO.



ABSTRACT

Title: Competitive model’s conceptualization. An investigation carried out with soccer coaches with

level 1V certificate.

One of the first concerns of a soccer coach has to do primarily with the creation of a
reference for all the elements of a team and a communication structure between them, so that, at
any time in the game, can respond in a combined way to context’s demands.

This research aimed to know how soccer coaches conceptualize, (re)formulate and
operationalize the competitive model’s issues. Therefore, we've tried to figure out how they define
this competitive model, explaining for what purpose they do it. In addition, we’ve tried to identify
who they are, and who should be, their responsible, which aspects they should consider during its
construction and identify the factors that influence and change it. Finally, we set out to determine
how they implement the competitive model of their teams, if the coaches consider their ability to
assimilate, if it determines the training and the player models and which means they use to
evaluate the consistency between the competitive model and his team.

In this context, we established an experimental design, where 8 soccer coaches with UEFA
Professional (Level IV) certificate, male, with an average age of 45,5 + 3 years, answered to a
semi-directed interview, previously validated.

The results suggest that soccer coaches used a competitive model as a training and game’s
guide, in order to promote a modeling of players and team attitudes and behavior. Thus, they
define it as the organization of the various elements of the competition and claim that they are and
they should be responsible for drafting the competitive model, due to his responsibility and his
technical knowledge. Still, can possibly count on with the cooperation of the technical team.
Anyway, they consider not only their design of the game and the model’s structural, functional and
relational aspects, but also the features of the team players, the competitive model of the previous
season and more than a tactical system. Nevertheless, they don’t change the competitive model,
either during the game, either in preparation for the next competition. Indeed, they say that it
should be promoted specific preparation exercises, based on the competitive model, where its
constraints are manipulated. Finally, these data indicates that the competitive model should

determine the preparation model, the player model and the analysis model.

Key-words: SOCCER, COMPETITIVE MODEL, PREPARATION MODEL, ANALYSYS MODEL, PLAYER
MODEL, SPECIFIC TRAINING METHODOLOGY.

VI



RESUMEE

Titre: Conception du model de jeu. Une étude effectuée avec des entraineurs de football qui ont un

cours du 4™ niveau.

Une des premiéres inquiétudes de |'entraineur de football concerne fondamentalement la
création d’une référence pour tous les éléments de I'équipe et d’une structure de communication
entre eux, pour qu'ils puissent, a tout moment de la compétition, répondre de forme organisée aux
exigences du contexte.

Cette investigation a eut comme objectif de savoir de quelle forme les entraineurs de
football conceptualisent, (re)formulent et opérent le probléeme attaché au Model de jeu. Pour cela,
on a cherché a comprendre comment ils définissent le model de jeu, en analysant avec quels
objectifs ils le créent. Au dela de ga, on a cherché a identifier qui sont et qui doivent étre ses
responsables et quels aspects doivent ils considérer lors de sa construction, tout en identifiant
quels sont les facteurs qui l'influencent et l'altérent. Finalement, on a prétendu vérifier de quel
forme ils concrétisent le model de jeu de leurs équipes, si les entraineurs tiennent compte de leurs
appropriations, si cela conditionne les modéles de préparation et de joueur et quels moyens ils
utilisent pour évaluer la congruence entre le model de jeu et son équipe.

Comme ga, on a établit un dessin expérimental, ou 8 entraineurs de football avec un cours
d’entraineurs UEFA Professional (IV Niveau), du sexe masculin, avec une moyenne d’ages de 45,5
+ 3 ans, ont répondues aux différentes questions d’une interview semi-dirigée, validée avant.

Les résultats nous suggerent que les entraineurs de football utilisaient un model de jeu
comme élément orienteur d’'une méthode d’entrainement et de jeu, tenant comme objectif de
modeler les attitudes et les comportements des joueurs et de I'équipe. Comme ca, ils le définissent
comme l‘organisation des différents éléments qui constituent le jeu et ils affirment qu’ils sont et
doivent étre les responsables pour I'élaboration du model de jeu, dut a leur responsabilité et
connaissances techniques. Mais, ils peuvent, éventuellement, compter avec la collaboration des
éléments qui constituent leur équipe technique. De toute fagon, ils considérent non seulement leur
conception de jeu et les aspects structurels, fonctionnels et de relations du model, mais aussi les
spécificités des joueurs de I'équipe, le model de jeu de la saison d'avant et plusieurs systéemes
tactiques. Indépendamment de tous cela, ils ne changent pas le model de jeu pendant la
compétition, ni pendant la préparation de la prochaine compétition. En effet, ils affirment qu'ils
doivent développer des exercices spécifiques de préparation, tenant comme base le model de jeu,
ou ils effectuent une manipulation de leur problémes. Finalement, ces données nous indiquent que
le model de jeu doit conditionner le model de préparation, le model du joueur et le model

d’analyse.

Mot-clé: FOOTBALL, MODEL DE JEU, MODEL DE PREPARATION, MODEL D’ANALYSE, MODEL DE
JOUEUR, METODE SPECIFIQUE DE L'ENTRAINEMENT
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Introdugao

1. INTRODUCAO

Nos dias de hoje, a multiplicidade de aspectos que concorrem para o alto
rendimento das equipas de Futebol, remete-nos para uma constante reflexdo acerca da
panoplia de problemas de natureza metodoldgica que o treino acarreta.

Assim, o treino desportivo de alto rendimento pode ser considerado
resumidamente em termos organizacionais como uma composicao de trés preparacoes
fundamentais (técnico-tactica, fisica e psicoldgica), sob um controle (médico, alimentar e
de habitos de vida dos atletas) e dentro de uma adequacdo de factores influenciadores e
condicionantes que porventura possam vir a intervir no éxito do atleta (material
desportivo, clima, etc.) (Tubino, 1984).

Estes aspectos ganham preponderdncia fundamental, porque o Futebol é, sem
duvida, um dos fendmenos desportivos e sociais mais relevantes dos nossos tempos
(Almeida, 2004).

O Futebol enquadra-se assim num desporto colectivo, no qual os intervenientes se
encontram agrupados em duas equipas numa relagdo de rivalidade desportiva, onde,
respeitando as leis de jogo, os jogadores procuram lutar pela conquista da posse da bola,
com o objectivo de a introduzir o maior nimero de vezes na baliza adversaria e evitar
gue o mesmo suceda na sua prépria baliza, tendo em vista a obtencdo da vitéria
(Castelo, 1992).

Com efeito, o Futebol apresenta um conjunto de individuos em interacgdo mutua
com relagdes e interpelacdes coerentes e consequentes, com objectivos convencionados
e funcbes especificas definidas. Salientam-se como principais caracteristicas deste
desporto a existéncia de um objecto de jogo (bola), a disputa complexa
(individual/colectiva), as regras, a duracao do jogo (tempo), as dimensdes do terreno
(campo/s), bem como as técnicas e tacticas especificas (Guia et al., 2004).

Para além disso, a crescente complexidade da estrutura do jogo exige na procura
de maior qualidade e consisténcia, a existéncia de jogadores com elevadas capacidades
de determinacgdo, concentragdo, disciplina, rigor, inteligéncia e um alto potencial fisico,
tactico-técnico e psiquico. Em simultdneo, exige por parte do treinador elevadas
capacidades de lideranca, planeamento e organizagdao na busca de um trabalho sdlido e
racional (Garganta, 1992).

Ndo obstante, se é certo que existem inUmeras varidveis que o treinador deve
dominar, experienciar ou, no minimo, conhecer, a principal dificuldade reside na forma
como o treinador deve estruturar, organizar e operacionalizar todo o processo de treino

em Futebol, na tentativa de atingir os diversos objectivos propostos para a equipa.



Conceptualizagdo do modelo de jogo

Nesta linha, ha muito que os profissionais desta area se debatem em ultrapassar
visbes parcelares, na anadlise e no tratamento do conteldo real do jogo, traduzidas por
uma excessiva compartimentagao de algumas componentes (Castelo, 1992).

Um exemplo disso é que muitas planificagdes e periodizagbes tém focado os
aspectos que se relacionam em larga escala com o trabalho fisico em lugar do aspecto
tactico, atribuindo-se, por conseguinte, demasiada importancia ao desenvolvimento de
um conjunto de capacidades fisicas em detrimento de uma consciente forma de jogar
(Faria, 1999).

Esta divisdo do jogo em partes, ndo é mais do que uma amputacdo de toda a
organizacao dinamica da equipa, que em nada reproduz a légica interna do jogo de
Futebol, uma vez que, mesmo somando todos os seus elementos estruturantes, nao se
conseguem constituir todas as interaccdes necessarias para que esses elementos se
possam associar entre si. Desta forma, o facto de se separar para enfatizar e maximizar
o efeito de cada uma dessas fraccdes do jogo, pode pecar por se tornar incipiente e
descontextualizada. Para além disso, a unido e a congregagdo légica de todas estas
componentes ndo surgem sem um mecanismo realmente integrador e global.

Isso leva a inferir que o rendimento no desporto, e mais concretamente no
Futebol, vai depender directamente de um trabalho interdisciplinar (Branddo, 1993).

Assim, como consequéncia de uma resolugdo analitica das diversas variaveis que
se encontram patentes num jogo de Futebol, ndo se fomentam situagdes de jogo
contextualizadas, que reproduzam as circunstancias que os jogadores enfrentam durante
a competicdao, onde o processo de tomada de decisdo se revela decisivo.

Com efeito, deve assim modelar-se os diferentes contextos de jogo, para que os
jogadores tenham a oportunidade de apreender um vasto leque de experiéncias, que
permitirdo reconhecerem determinadas situacGes de jogo estruturalmente analogas e,
por conseguinte, atribuirem uma resposta adequada e efectiva. Neste ambito, o Futebol
deve ser encarado como um sistema aberto, complexo, dindmico e ndo linear (Castelo,
1992).

Em suma, a complexidade inerente a légica interna do jogo de Futebol e a
organizagao dindmica da equipa ndao pode, nem deve, ser simplificada e fragmentada.
Assim sendo, deve ser assumida uma abordagem global e globalizante, integradora de
todos os processos, na qual o modelo de jogo se revela um instrumento chave,
desempenhando, por isso, um papel vital na modelacdo do pensamento tactico e,
consequentemente, na regulacdo da conduta dos jogadores.

Nesta linha, e dada a dimensdo que o Futebol possui no panorama desportivo e
econdmico a nivel mundial, é de extrema importancia averiguar os varios aspectos

inerentes a construcao um modelo de jogo evoluido, numa equipa de Futebol.



Introdugao

Finalizando, o presente trabalho encontra-se dividido em: 1) Apresentacao do
problema, que se encontra subdividida em introdugdo, definicado do problema (que
procura apresentar ndao s6 a questdo inicial que este estudo procura responder, mas
também as subquestdes que |he estdo associadas), ambito, pressupostos, limitagdes e
pertinéncia do estudo (onde se demonstra o significado e a importancia deste trabalho);
2) Revisdo da Literatura, onde se enquadra teoricamente o problema; 3) Metodologia,
onde se apresenta a amostra do estudo e quais os critérios que levaram a sua escolha.
Para além disso, sdao também descritos os procedimentos e os instrumentos de recolha,
nomeadamente um esboco do guido da entrevista, um cronograma (com a estimativa
dos recursos temporais a serem utilizados), terminado na orcamentacdao do trabalho; e,

4) Referéncias Bibliograficas.

1.1. Apresentacao do problema

Dentro do objectivo primordial de indagar sobre os processos que envolvem e
norteiam a construgdo um modelo de jogo, é colocada a questdo: “de que forma os
melhores treinadores de Futebol em Portugal conceptualizam, (re)formulam e
operacionalizam toda a problematica relacionada com o modelo de jogo?”.

Daqui emergem os seguintes objectivos especificos:

— Perceber como os treinadores de Futebol definem o modelo de jogo, explanando
guais os objectivos que servem de suporte para tal opgao;

- Identificar quem €&, e quem deve ser, o responsavel pela construcdao do modelo
de jogo;

— Enunciar quais os diversos aspectos que os treinadores de Futebol devem
considerar, aquando da elaboracdo de um modelo de jogo;

— Identificar quais os factores que o influenciam e condicionam, tentando
reconhecer se esse modelo adoptado permanece imutavel perante as varias
condicionantes do fendmeno Futebolistico ou se se molda diante desses
acontecimentos;

— Verificar de que forma o treinador de Futebol, em Portugal, concretiza o seu
entendimento sobre o modelo de jogo da sua equipa;

— Verificar se deverao existir modelos de preparacdao e de jogador congruentes e
coerentes com o modelo de jogo adoptado pelo treinador;

— Averiguar se os exercicios de treino consideram a capacidade de assimilagdo do
modelo de jogo por parte da equipa; e,

— Que meios utilizam os treinadores de Futebol, em Portugal, para indagar se o

modelo de jogo idealizado é ajustado para a equipa.
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1.2. Ambito do estudo

Este trabalho insere-se no ambito da disciplina de Metodologia da Investigacdo
Cientifica, integrada no 6° Mestrado em Treino de Alto Rendimento da Faculdade de
Motricidade Humana - Universidade Técnica de Lisboa.

E direccionado para treinadores de Futebol de alto rendimento das principais
equipas europeias e, por conseguinte, inferéncias para populacdao muito divergente da
atras referida pode resultar em alguma imprecisao.

O estudo circunscreve-se ao modelo técnico-tactico de jogo, logo premissas que se

tentem extrair fora deste circulo, podem ser consideradas inapropriadas e infundadas.

1.3. Pressupostos

Os pressupostos que servem de antecamara deste estudo prendem-se com a
escolha de treinadores que possuam o curso de treinadores UEFA Professional (IV Nivel),
nao sé porque, desta forma, sabemos que estes treinadores se encontram no ultimo
patamar de formagdo da Federagdo Portuguesa de Futebol, mas também porque a
possibilidade destes possuirem um modelo técnico-tactico de jogo é superior. Para além
disso, existe também a maior probabilidade que o modelo de jogo eventualmente

existente possa estar enraizado no clube ha ja algum tempo.

1.4. Limitacdes

Uma das limitacdes do estudo pode ser imputada ao facto dos resultados obtidos sé
poderem ser aplicdveis para treinadores de alto rendimento, com modelo de jogo
definido a priori.

Para além disso, a reprodutibilidade das conclusGes que venham a ser emanadas
deste documento pode ser mutilada, se ndo se atender ao seu campo de incidéncia, uma
vez que apenas os treinadores que dispdem de um cendrio com estrutura semelhante
podem vivenciar situagdes analogas.

Nesta medida, a especificidade decorrente da singularidade que o Futebol apresenta
no panorama desportivo mundial, ndo permitira certamente extrapolagdes desmedidas
para outros treinadores de outras modalidades desportivas.

Por fim, podem ainda existir limitagbes resultantes do instrumento de pesquisa

utilizado para recolha da informacgdo: a entrevista.

1.5. Pertinéncia do estudo

Quando um treinador de Futebol assume o comando de uma equipa, uma das suas
primeiras preocupacoes prende-se fundamentalmente com a criacdao de um referencial

para todos os elementos da equipa e de uma estrutura de comunicacao entre eles, por
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forma a que, em qualquer momento da competicdo, possam responder de forma
concertada e concomitante as exigéncias da situagao.

Existe assim uma forte corrente entre os treinadores de Futebol, que
inclusivamente alguns apelidam de moda, que se personifica no modelo técnico-tactico
de jogo. Hoje em dia, quase todos sem excepgao, afirmam possuir um modelo de jogo
para a sua equipa. Facto evidenciado num estudo de Santos (2006), que concluiu que
89% dos treinadores dos clubes da Superliga utilizam o modelo de jogo como elemento
norteador do processo de treino das suas equipas.

E, no entanto, notério que, apesar de se verbalizar que o modelo de jogo é o
elemento vital para a edificacdo de uma metodologia especifica de treino (modelo de
preparacao), muitos ndo o possuem. E se o possuem ndo constroem a sua metodologia a
luz desse modelo ou se o constroem nao se repercute no jogo da sua equipa.

Assim, e dada a dimensdao que o Futebol possui no panorama desportivo e
economico a nivel mundial, é, a nosso ver, premente investigar sobre algo que todos os
treinadores dizem acreditar, possuir e trabalhar, mas que na realidade, apesar de muitos
acreditarem, poucos trabalham e raros possuem.

Desta forma, é plausivel que este estudo venha a resultar num documento que
possa orientar e guiar os inumeros treinadores apologistas desta metodologia de

trabalho, auxiliando-os na sua caminhada.
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2. REVISAO DE LITERATURA
2.1. Controlo motor e aprendizagem

Varias areas cientificas, como a cibernética, a matematica, a biologia, a
bioquimica e outras, tém produzido conhecimentos que esclarecem algumas das duvidas
fundamentais no ambito do conhecimento dos processos de controlo motor e
aprendizagem (Godinho et al., 2002a).

O Homem é um sistema complexo em constante transformagdo e sofrendo um
conjunto alargado de influéncias de factores internos e externos (Godinho et al., 2002a).

Para abordar esta complexidade podemos utilizar duas formas de analise, de
acordo com os trabalhos de Rosnay (1975): a sistematica e a sistémica. A primeira
examina meticulosamente a realidade de uma forma sequencial, por intermédio de uma
abordagem sobre as partes constituintes do sistema. Ja a segunda estuda o sistema na
sua complexidade e na sua dinamica propria, de forma holistica (Godinho et al., 2002a).
Assim, no discurso sistémico a nocao de totalidade é sindnima da nocdo de sistema
(Durand, 1992). A nocgao de sistema exprime a unidade complexa e o caracter fenomenal
do todo, assim como o complexo das relacdes entre o todo e as partes (Durand, 1992;
Morin, 1982).

Assim sendo, um sistema apresenta-se como um todo homogéneo, se o
perspectivarmos a partir do conjunto, mas ele é também simultaneamente, pelas
caracteristicas dos seus constituintes, diverso e heterogéneo (Garganta & Gréhaigne,
1999).

2.1.1. Controlo motor

O grau de execugao esta condicionado pela experiéncia passada, porém pode ser
influenciado por um conjunto de factores extemporaneos que ndo permitam a
correspondéncia exacta entre o nivel de aprendizagem e o desempenho. Uma vez criadas
potencialidades para a accdao ha que manifestar o que se aprendeu em fungao das
solicitagdes existentes. A producao de uma resposta depende da capacidade do sujeito
ler e perceber o envolvimento e em particular a sua insergao neste. Apds esta leitura, ha
gue escolher a resposta mais adequada. A este processo de organizagdao e regulacao
chama-se controlo motor (Godinho et al., 2002a).

Com efeito, quando observamos o comportamento, analisando os mecanismos
associados a sua ocorréncia, desde o estimulo e seu processamento, a intencdo e a
resposta, referimo-nos ao processo de controlo motor. Quando abordamos o
comportamento, na perspectiva da sua transformacdao ao longo do tempo, por efeito da

pratica, referimo-nos a aprendizagem (Godinho et al., 2002a).



Conceptualizagdo do modelo de jogo

2.1.2. Aprendizagem

A complexidade inerente ao processo de aprendizagem tem sido reduzida e
simplificada gragas ao contributo de inUmeras areas cientificas.

O ser humano modifica o seu comportamento de forma evidente ao longo da sua
vida, onde aprender implica uma modificacdo estrutural que normalmente se reflecte
numa alteracdo do comportamento como resultado da pratica do individuo. Todavia,
aprender ndo é apenas ser-se capaz de modificar o comportamento, mas principalmente
de reter a competéncia adquirida durante um tempo relativamente longo (Godinho et al.,
2002a).

A avaliacdo do nivel de aprendizagem do individuo sé se pode realizar de forma
indirecta, ja que as transformacodes estruturais que resultam da pratica apenas se
depreendem através das alteragdes comportamentais. O indicador objectivo do grau de

aprendizagem é a performance ou o desempenho (Godinho et al., 2002a).

2.1.3. Desempenho motor

A objectivacao da aprendizagem so é possivel através da anadlise da prestacdo, ou
seja, do desempenho daquele que aprende. Contudo, o desempenho nao reflecte de
forma transparente as alteracOes estruturais correspondentes. Nem sempre um melhor
desempenho corresponde a uma melhor aprendizagem, ja que existem factores (como
por exemplo, o estado emocional) que impedem que essa relacdo seja perfeitamente
linear (Godinho et al., 2002a).

Em contraponto, em alguns casos € possivel - por exemplo, através da utilizagdo
de substancias dopantes ou de condigdes ambientais excepcionais - induzir alteracGes,
qguer positivas quer negativas, no desempenho do individuo. Nestas situacbes, o nivel de
desempenho atingido ndo reflecte qualquer alteracdao estrutural permanente, ou seja,

nao manifesta aprendizagem (Godinho et al., 2002a).

2.1.4. Modelos

A complexidade das situagdes e a necessidade da sua explicacdo esta na base do
aparecimento de modelos explicativos. Um modelo procura descrever e explicar parte de
uma realidade complexa, reduzindo-a aos seus elementos constituintes essenciais. A
realidade ndo se esgota naturalmente no modelo. Muito dos esforcos de simplificacdo da
realidade resultaram em rotundos fracassos, a maior parte das vezes, devido a
simplificacdo exagerada de fendmenos extraordinariamente complexos, ou a incorrecta
identificacdo das componentes do modelo e das suas inter-relagdoes (Melo et al., 2002a).

O reportério comportamental humano é caracterizado pela variedade e aparente
facilidade com que o sistema motor faz cooperar diferentes conjuntos musculo-

articulares que, embora distintas, sdo funcionalmente equivalentes, e é capaz de
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estabilizar e reproduzir essas ligacbes de forma extremamente precisa e estavel no
tempo (Melo et al., 2002a).

Isto significa que para produzir um movimento especifico para se atingir um
determinado objectivo é necessario estabelecer uma relagdo funcional que ird implicar
inimeras possibilidades de evolugdo individual, ou seja, graus de liberdade referentes as

diferentes articulacdes (Melo et al., 2002a).

O recurso a modelos é frequente para explicar sistemas de alta complexidade
como é o caso do sistema motor. Um modelo é, desta forma, visto como uma
representacao da realidade apresentada de forma simplificada, cujo poder representativo
estda normalmente na analogia que permite em relacdo a propria realidade (Melo et al.,
2002a).

Assim, sdo utilizados, por exemplo, os modelos cibernéticos, para explicar
sobretudo o mecanismo dos processos de comando e os modelos matematicos para

explicar aspectos do comportamento motor.

Os modelos sdo necessarios para reduzir a complexidade e projectar o
funcionamento de um sistema de forma perceptivel para quem o analisa. Os riscos
inerentes prendem-se com a simplificacdo exagerada que impede, por vezes, a

integragcdo num todo interactivo (Melo et al., 2002a).

Em funcdo da perspectiva de analise e do objecto de estudo podemos encontrar

diversos modelos na drea do controlo motor e da aprendizagem.

2.1.4.1. Modelos explicativos do controlo motor

A investigagdo dos fendmenos associados ao controlo motor foi, e ainda é,
objectos de alargada polémica. O objectivo dos investigadores ao proporem um modelo
explicativo é o de representarem a totalidade de comportamentos do sistema. No
entanto, os modelos apresentados ao longo dos tempos tém mostrado algumas
limitagdes, nomeadamente quanto a capacidade de explicacdo da totalidade de
movimentos que fazem parte do nosso comportamento motor (Melo et al., 2002a).

O problema da coordenacao e regulacao dos movimentos (Bernstein, 1967) esta
antes de tudo relacionado com o estabelecimento de ligagdes temporais funcionalmente
significativas entre os componentes neuro-musculo-articulares apropriados (Kulger &
Turvey, 1987).

Um dos pontos centrais desta discussdo prende-se com a formacgdo da trajectéria
do movimento. A perspectiva classica ou tradicional da explicacdo do controlo motor fez

emergir diversos modelos que tinham em comum a ideia de que o movimento era
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pilotado por um sistema de controlo mais ou menos central, separado do sistema efector.
Segundo estes modelos o movimentos era o resultado de regras ou programas motores
que integravam toda a complexidade do gesto (Keele, 1968; Schmidt, 1988).

Esta modelizagdo hierarquizada doo controlo motor é encontrada quando se
pretende explicar a planificacdo e o controlo dos aspectos cinematicos do movimentos do
braco, relacionados com aquilo que se designou por formacdo da trajectéria (Flash &
Hogan, 1985). Trata-se de um problema que estd no centro de diversas actividades
motoras, relacionadas com movimentos mais simples ou mais complexos do brago, como
por exemplo a escrita, o grafismo ou a danca (Melo et al., 2002a).

O estudo da cinematica do movimentos do membro superior num plano horizontal
durante uma tarefa de paontar (Abend et al., 1982) p06s em evidéncia um resultado que
se tornou um ponto central da avaliacdo da maior parte das modelizacdes do gesto. Este
resultado é a invaridncia relativa do perfil de velocidade, em forma de “U” invertido, que
apresenta poucas variacdes mesmo quando se faz variar a amplitude ou a velocidade
média do movimento. Para alguns autores (Flash & Hogan, 1985) este comportamento
exprime a expressdao de uma estratégia de programacdao motora comum a todos os
movimentos semelhantes.

Outro dos problemas associados a analise da trajectéria do movimento consiste
em saber se o movimento simples do brago é programado num espaco articular (em
funcdo de variaveis articulares), ou num espaco cartesiano extra-corporal (em fungao
das variaveis ou coordenadas espaciais) (Hollerbach & Atkeson, 1987).

Os modelos associados a formacgdo de trajectérias podem ser divididos em
modelos calculatorios e modelos distribuidos. Os primeiros, também designados por
modelos hierarquizados de formacdo de trajectérias (Mottet, 1994), podem ser
subdivididos em funcdo de trés critérios:

i) os modelos que minimizam uma fungdo de custo (traduzida num

algoritmo), baseados num principio de economia e na programacao
explicita da trajectéria (virtual); Estes modelos consideram que o
objectivo do controlador € minimizar o custo fisico associado a producgdo
de movimento, partindo dos constrangimentos fisicos associados ao
sistema efector. De entre os diferentes tipos de minimizagdo de custo
encontramos o da duracdao, o da velocidade, o da aceleracao, o da
impulsdo, o da energia ou jerk derivada de ordem trés da posicao). O
modelo de minimizacdo de energia ou minimal jerk model é, de todos,
aquele cujos resultados mais se aproximam da trajectoria real produzida.
Este modelo, bastante atraente para a maioria dos investigadores neste
dominio, foi inicialmente formulado no espaco cartesiano de execugao

(Hogan, 1984) e mais tarde no espaco articular (Uno et al., 1989);
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i) os modelos do ponto de equilibrio, baseados nas capacidades fisicas do
sistema neuro-muscular; Estes modelos, construidos em torno das
propriedades do musculo e dos reflexos associados, visam minimizar os
calculos efectuados ao nivel do controlador central para determinar os
aspectos dinamicos da trajectéria. Estes modelos tém por base a ideia de
o sistema motor poder explorar as capacidades fisicas do sistema efector
para desenvolver uma propriedade de equifinalidade, ou seja, alcangar os
mesmos objectivos através de configuracdes diferentes do sistema (Bizzi
et al., 1992). De entre estes modelos poderemos destacar os modelos a
de Bizzi e 0 modelo A de Feldman; e,

iii) os modelos oscilatérios (explicagdo de movimentos mais complexos, como
a escrita e o grafismo), baseados na coordenacdo de dois osciladores
(planos horizontal e vertical). Estes modelos tém por base uma ideia
antiga de utilizagdo de fungdes sinusoidais para modelizar a escrita.
Existe uma analogia entre o comportamento cinematico da escrita e os
tracados periddicos propostos pelo modelo sinusoidal a alteragoes

progressivas de inclinacao (Melo et al., 2002a).

Os modelos distribuidos de formacdo de trajectérias, embora estejam também
baseados na ideia geral desenvolvida no modelo mass-spring, com transposicao para o
musculo ou efector terminal, consideram que uma trajectoria, apresentando
caracteristicas globalmente invariantes, emerge em tempo real da actividade integrada
de diversas sub-unidades distribuidas por diferentes estruturas nervosas
independentemente da sua natureza sensorial ou motora. Para estes modelos a
optimizagdo ¢é algo de secundario sendo considerada uma consequéncia do
funcionamento geral do sistema (Melo et al., 2002a).

De entre este tipo de modelos podemos destacar os modelos VITE de Bullock e
Grossberg (1988), baseado nos aspectos cinematicos de movimentos simples do braco, o
modelo de Plamondon (1993), relacionado sobretudo com a variabilidade da trajectoria,
e o modelo de Morasso (1981), centrado sobretudo nas propriedades intrinsecas do

efector.

2.1.4.2. Modelo aberto versus modelo fechado

Outra das formas de analisar o movimento prende-se com o facto de se poder
desenrolar com a existéncia ou ndo de feedback (informacdo de retorno). Surgem assim
os modelos de tipo aberto e de tipo fechado. O modelo aberto é geralmente representado

por 3 etapas: i) a entrada (input); ii) processamento (black box); e, iii) saida (output). A

11
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caracteristica mais importante deste tipo de modelos é a necessidade de respeitar
escrupulosamente as sequéncias das fases (Melo et al., 2002a).

Este modelo parece ser adequado quando uma acgdo é realizada num tempo
muito curto, com movimentos do tipo balistico. Contudo, quando tentam representar
movimentos lentos e controlados apresentam algumas limitagdes. A principal questao
que se levanta é a de que como é possivel explicar as adaptagdes que surgem no
decorrer do movimento, e que tém que ocorrer como consequéncia de mudancas no

envolvimento ndo previstas inicialmente (Melo et al., 2002a).

Saida
(Output)

Processamento
(Black Box)

Entrada
(Input)

Figura 1. Modelo Aberto (adaptado de Melo et al., 2002a)

Um elemento fulcral nos modelos e teorias que admitem o controlo de movimento
por circuito aberto é o programa motor. Este é entendido como a organizagdo
esquematica da acgdo que determina a sequéncia de sub-accbes que compdem um acto
motor.

Fundamentalmente, o seu conceito invoca a possibilidade da organizacdo central
do movimento, do seu controlo na auséncia de informagdo de retorno, ou seja, por
circuito aberto e, da antecipacdao da accdo a efectuar (feedforward). Encontra-se
frequentemente associado a ideia de que para realizar um movimento o individuo cria
previamente uma imagem da mesma.

Nesta linha, programa motor pode ser definido como uma informacao memorizada
sobre a sequéncia de comandos e de variaveis especificas de um movimento (Henry &
Rogers, 1960), estruturados antes do inicio do movimento, permitindo o seu
desenvolvimento sem a influéncia de feedbacks periféricos, isto &, em circuito aberto
(keele, 1968).

Dois argumentos justificam a sua existéncia: i) os estudos de desaferenciagdo,
que sugerem a possibilidade do Homem poder realizar e aprender movimentos sem usar
feedbacks proprioceptivos para o seu controlo; e, ii) a capacidade de iniciar, de realizar e
de parar movimentos de duracdo inferior a 100 milissegundos, sabendo-se que o tempo
requerido para iniciar o controlo de movimentos a partir de um feedback proprioceptivo e

visual ronda, os 110 e os 190 milissegundos, respectivamente.

O modelo fechado ao incluir o feedback como operacao de controlo, permite

explicar esses movimentos lentos, mas tem seguramente dificuldade em explicar todos

12
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0s que se realizam num tempo limitado e com caracteristicas balisticas (Melo et al.,
2002a).

Entrada Processamento Saida
(Input) (Black Box) (Output)
FeedBack l

— — 4 — —

Figura 2. Modelo Fechado (adaptado de Melo et al., 2002a)

Assim sendo, a produgdo de movimentos depende da capacidade do individuo em
processar a informacgao disponivel no envolvimento e em si préprio, e em definir qual a
resposta mais adequada. Uma vez decidida a resposta a produzir ha que promové-la
recorrendo a activagdo adequada, antecipando a concretizacdo do objectivo, numa
operagdao denominada de representacao antecipativa. Ainda assim, no momento em que
decorre o movimento é possivel detectar desvios ao objectivo previamente tragado, que
podem ou nao ser corrigidos se 0 mecanismo de correccdo (feedback) os detectar num
tempo util (Melo et al., 2002a).

2.1.4.3. Modelos de tratamento da informacéao

A preocupacao de encontrar os processos de tratamento da informacdao que
suportam a producdo de respostas motoras fez apelo a cronometria mental. O seu
desenvolvimento esteve assim na origem de diversos modelos, caracterizados pelo
numero de estadios que os compdem e pela natureza do tratamento que ai se desenrola
(série/paralelo, discreto/continuo). De entre esses modelos destacamos os seguintes:

1. Modelo baseado na cognicdo e sensoriomotricidade de Paillard (1985);
2. Modelos continuos de tratamento de informacdo, como por exemplo o modelo

energético de tratamento da informacdo de Sanders (1983);

3. Modelo baseado numa concepgao paramétrica da programagao motora, associado

a teoria de Schmidt (1975).

O interesse conceptual do modelo de Paillard reside da distingdo que ele opera
entre: i) um compartimento estritamente cognitivo compreendendo os processos
interiorizados que operam sobre as representacao internas do envolvimento (imagens,
manipulacdo de conhecimentos, procura em memédria). Compreende dois tipos funcionais
de saida: a dos programas de acgdo, dirigida para o compartimento sensoério-motor

(inconscientes); e a dos programas de evocagao, que se exprime através da experiéncia

13
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consciente do sujeito. Este dltimo é o instrumento de tomada de consciéncia dos
controlos atencionais e intencionais do funcionamento cognitivo. Este compartimento
pode funcionar tendo ou ndo em conta os constrangimentos inerentes a accao,
permitindo definir objectivos, estratégias, etc.; e, ii) um compartimento sensério-motor
que constitui de alguma forma o instrumento de producdo das respostas motoras e que
funciona em referéncia directa com os constrangimentos da acgao. Este compartimento é
alimentado por circuitos moto-sensoriais relacionados com o envolvimento. As
informacdes sensoriais sdo seleccionadas a partir dos problemas motores levantados pelo
envolvimento.

O compartimento cognitivo recebe do compartimento sensdrio-motor informagoes
seleccionadas (filtradas) pelos processos atencionais.

Os processos adaptativos realizam uma reorganizacdo da légica do sistema,

constituindo de alguma forma um sistema de memdria adaptativa.

J4, os modelos conhecidos como modelos continuos de tratamento da informacgao
preocupam-se essencialmente com o0s processos que precedem o desencadear da
prestacdo motora.

No Futebol a prestacao depende, entre outros factores, da capacidade de reaccao
de um sujeito aos estimulos do envolvimento e da maior ou menor precisdo espacio-
temporal do movimento. A reaccdo e a precisdo do movimento dependem, em grande
parte, das informacdes de que o jogador dispde antecipadamente sobre a natureza da
resposta que devera produzir e sobre a pressao temporal a qual ele estd submetido.
Desta forma, de acordo com estas informagdes, o jogador pode preparar-se para reagir e
para executar o movimento (Melo et al., 2002a).

A preparacdo de uma resposta tem por efeito diminuir o tempo necessario para
efectuar as operacbes de tratamento que se desenvolvem apds o sinal e que conduzem
ao desencadear do movimento. Com o aumento do tempo que antecede a acgdo, os
sujeitos podem ganhar tempo sobre o desencadear da resposta e/ou sobre a sua
execucdo. Cada uma destas opgoes de estratégia estd associada a um custo.

Se se considerar um sujeito como um sistema de tratamento de informacao,
entdo a uma estimulacdo sensorial periférica vai corresponder um processo de
tratamento ao nivel do sistema nervoso central, o que permite o desencadear da acgao
(Melo et al., 2002a).

Nesta linha, varios autores propuseram um modelo de tratamento de informacao,

compreendendo diversos estadios, repartidos na vertente perceptiva, na vertente

decisional e na vertente motora.
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A primeira vertente - a vertente perceptiva - encontra-se relacionada com as
operacdes de codificacdo e de tratamento semantico do estimulo e é constituida pelos
estadios de codificacdo, de extraccdo das caracteristicas e de identificacdo do sinal.

No estadio de codificagdo, um estimulo excita os receptores periféricos que o
transcrevem em cddigo sensorial memorizavel ao nivel do sistema nervoso central. Este
tipo de operacdo de transducdo transforma a informacdo disponivel (sons, imagens,
temperatura, etc.) em informacdo de natureza bio-eléctrica que pode circular e ser
tratada no sistema nervoso. O organismo tem de efectuar esta operacdao sob pena de
perder o acesso a informacdo. Para além disso, estes transdutores sdo sensiveis a
condicdes de funcionamento inadequadas e ganham e perdem eficiéncia durante o
processo de desenvolvimento.

Durante o estadio de extraccdo das caracteristicas do sinal, o cédigo é lido de
forma a ser percebido. A estimulacdo fisica torna-se um percepto, onde o sinal pode ser
associado a um estimulo conhecido, encontrado em experiéncias anteriores ou
apresentar grande dose de novidade. No entanto, o percepto € uma informagdo potencial
gue ndo pode ser utilizada enquanto ndo for identificada.

No estadio de identificacdo do sinal torna-se possivel uma representacdo do sinal.
Com efeito, € aqui que o estimulo adquire um sentido para o sujeito. Os processos de
identificacdo dependem sobretudo do conhecimento prévio do sinal. Assim, devido a
memorizacdo das caracteristicas fisicas dos objectos do envolvimento, de que dispomos
por experiéncias passadas, é possivel identificar e reconhecer esses objectos (Melo et al.,
2002a).

A segunda vertente - a vertente decisional - relaciona-se com a associagao entre
o cédigo semantico e o cddigo da resposta motora e é composta pelo estadio de selecgdo
da resposta. Aqui apds o sinal ser identificado, o seu cédigo pode ser utilizado de forma a
determinar uma resposta apropriada a situagdo. A resposta seleccionada é um programa
motor genérico que comporta propriedades espacio-temporais comuns a uma classe de
movimentos - as invariantes. De entre as invariantes podemos destacar, por exemplo, a
relacdo entre a forca de contraccao de cada musculo e a forga global do movimento, a
ordem de recrutamento dos musculos implicados no movimento ou, ainda, a estrutura
temporal do movimento - onde é definida a duragdo de recrutamento de cada musculo

relativamente a duracdo total da accdo (Melo et al., 2002a).

A terceira e Ultima vertente - a vertente motora - encontra-se influenciada pelas
caracteristicas da resposta a produzir e, portanto, € composta pelos estadios de
programagao motora, de carregamento do programa (Spijkers, 1989) e de ajustamento

motor.
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O estadio de programacao motora, operacao de ajuste de uma estrutura global e
de condigdes particulares da acgdo, é também designado, em algumas teorias, por
especificagdo da resposta. E nele que o programa motor genérico seleccionado é
especificado por parametros (forca, velocidade, duracdo e amplitude), de forma a
adaptar o movimento aos constrangimentos da tarefa a executar. Desta forma, o mesmo
programa requer, para garantir algum sucesso da resposta, que sejam tidas em
consideracgdo caracteristicas quer do envolvimento, quer do estado do préprio organismo.

A programacdo motora e o carregamento do programa sao estadios que definem
todo o comando motor necessario a execucao da resposta, onde o cédigo do programa
motor se encontra transcrito num padrdo de activacdo muscular (surtos de frequéncia e
amplitude variavel), destinado aos diferentes efectores participantes no movimento. Apds
o estadio de carregamento do programa, o comando motor é utilizado e a informacgao
necessaria ao movimento pode ser transmitida para a periferia.

Por fim, o estadio de ajustamento motor consiste em adequar o sistema efector,
modificando aspectos como o téonus muscular, de modo a reduzir as contradicdes entre o
estado actual e o estado para que o sistema vai ter de evoluir, ou seja, baseia-se na
colocagdo dos musculos sob tensdo, de forma a atingir um nivel compativel com o

desencadear do movimento (Melo et al., 2002).
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Figura 3. Modelos continuos de tratamento de informagdo (adaptado de Melo et al., 2002a)

Dentro dos modelos continuos de tratamento da informagdo, encontramos o
modelo energético de tratamento da informagdo de Sanders, que representa as relacbes
existentes entre os mecanismos estruturais e os mecanismos energéticos, através da
atribuicdo de recursos multiplos e especificos a cada mecanismo estrutural. Este modelo
postula que a atribuicao dos recursos pode ser controlada de forma intencional - embora
este postulado ainda nao tenha sido verificado. Os processos estruturais de tratamento
de informacdo (estadios) que se desenrolam entre a entrada sensorial e a saida motora

podem, assim, beneficiar da atribuicdo de recursos energéticos.

O modelo de Sanders (1990) considera que o volume de recursos pode ser
repartido pelos diferentes estadios. Foram identificados trés sistemas de modulagdo
energética dos mecanismos estruturais do tratamento de informacdo: i) a vigilancia
(arousal), respeitante a vertente perceptiva, que fornece a energia necessaria para a
identificacdo do sinal; ii) a activacdo (activation), respeitante a vertente motora, que

fornece a energia necessaria para as operagdes de ajustamento motor; e, iii) o esforco
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(effort), que é um mecanismo de nivel superior com duas funcionalidades: a coordenagao
e o doseamento dos dois mecanismos energéticos anteriores (vigilancia e activacdo) e o
controlo directo do armazenamento energético da vertente decisional (seleccdo da
resposta), sem fazer apelo a vigilancia ou a activacdo. O investimento do esforco é
determinado por uma instancia superior de avaliagdo que permite compensar um
eventual desequilibrio entre o nivel de esforgo e a resposta exigida pela tarefa. O esforgo
e a avaliacdo sdo sistemas sob a influéncia da vontade, o que ndo sucede com a
vigildncia e a activacdo que sdo recursos energéticos basicos (Sanders, 1990).

Esta perspectiva cognitiva-energética, inspirada no modelo de Pribram e
McGuiness (1975), supde que um individuo pode controlar voluntariamente a importancia
dos recursos atribuidos para uma determinada tarefa. Estabelece ligacdes inteligiveis
entre os componentes energéticos e os componentes estruturais (operagdes cognitivas)
do tratamento de informacdo, permitindo assim fazer a distingdo entre os mecanismos
que sdo afectados pelas varidaveis energéticas e os mecanismos que sdo afectados pelas
variaveis cognitivas (Melo et al., 2002a).

Este modelo considera que os recursos energéticos podem variar em fungdo da
tarefa a realizar. As varidveis energéticas que foram utilizadas na maior parte dos
estudos ja efectuados, estdo ligadas a um estado de funcionamento sub-optimal do
sistema de tratamento de informacdo. O tempo admitido para o desencadeamento de
uma resposta origina um estado de funcionamento sobre-optimal. Supde-se que, na
situacdo em que esse tempo para reagir € curto, os recursos energéticos solicitados vao
aumentar, ou ser repartidos de forma diferente, para permitir que as operagoes
cognitivas se possam desenrolar de forma mais rapida. Com efeito, o tempo que o
sujeito possui para desencadear uma resposta é uma variavel que afecta a mobilizagao
dos recursos energéticos. Esta variavel energética afectaria um ou varios sistemas
energéticos, que permitiiam modular a duracdo do tratamento dos mecanismos
estruturais e, em particular, das operacdes de programacao (Melo et al., 2002a).

De referir, que o estadio de programacdao motora e o mecanismo energético que
modula o seu funcionamento, nao faziam parte do modelo inicial proposto por Sanders
(1983).

2.1.5. Teorias

Enquanto um modelo apenas pretende representar de uma forma simplificada
(parcial e analdgica) uma dada realidade, uma teoria descreve, explica e prediz o
comportamento de um dado sistema. Uma teoria tem, assim, um objectivo muito mais
alargado que o de um modelo. Contudo, é usual encontrarmos modelos associados a

determinadas teorias, como sdao exemplo o modelo fechado, associado a teoria do
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circuito fechado de Adams (1971), ou o modelo hibrido, associado a teoria do esquema
de Schmidt (1975).

As teorias podem apresentar niveis diferentes de robustez, resultantes do
confronto com a realidade, os factos, e, em muitos casos, com os resultados da
experimentacdo. Geralmente as teorias de aprendizagem partem de um certo numero de
factos ou de relacdes bem conhecidas e evoluem para a elaboragdo de predicdes, no caso

de se verificarem determinadas condicdes (Melo et al., 2002a).

2.1.5.1. Teoria da Informacéao

A teoria informacional baseia-se no facto da complexidade do comportamento
resultar de uma panoplia de processos simples e modulares, isto €, de processos
independentes uns dos outros. Esta perspectiva abre a porta ao estudo do
comportamento a partir da abordagem de uma componente simples independente de
outras, e de observar o seu efeito quando manipulado de um determinado modo.
Contudo, apesar da autonomia de cada processo, cada uma das componentes do sistema
pode interagir com outra, sempre que a complexidade do sistema de producdo de uma

resposta assim o exige (Godinho et al., 2002b).

Sucintamente, o organismo é entendido como uma caixa negra — um elemento
mediador entre a informacdo contida no envolvimento e o comportamento de resposta a
essa mesma informagdo. Os estimulos atingem analisadores sensoriais e sdo tratados
pelas estruturas internas.

O estimulo pode visto assim como a alteracdo que uma quantidade determinada
de energia provoca num analisador sensorial, 0 que permite a sua detecgao pelo sistema.
Porém, esta modificacdo ao nivel do analisador é pontual - uma vez que dura enquanto a
quantidade de energia, para manter excitado o analisador sensorial, for suficiente - e
reversivel — dado que, apos a estimulacdo, verifica-se um retorno a situacao inicial.

Cada um dos processos inerentes consome tempo e, supde-se, que seja possivel

estuda-los através da medida e andlise desse tempo (Godinho et al., 2002b).

Em geral, a informacdo pode ser definida como medida da incerteza quanto a
ocorréncia dos acontecimentos, ja que a capacidade de tratamento de um estimulo por
um individuo depende em primeiro lugar das caracteristicas desse estimulo na situagdo
concreta. Assim, o numero de alternativas em questdo é um dos indicadores que permite
guantificar a informacao.

Com efeito, a luz da teoria informacional, a informacdo relaciona os estimulos
processados com a incerteza neles contida, a qual se relaciona directamente com o custo

inerente a esse processamento. Assim, um estimulo s é informacdo quando o sistema

19



Conceptualizagdo do modelo de jogo

de analisadores sensoriais é capaz de fornecer dados com significado para o sujeito
(Godinho et al., 2002b).

A unidade de medida da informacdo é o bit, que provém da expressdao binary
digit, e que quer dizer digito binario. Com efeito, a expressdo mais simples que nos

permite quantificar a informacdo é a seguinte:

I =log> N

Figura 4. Expressao matematica para a informacgao (adaptado de Godinho et al., 2002b)

Em que I significa informagdo e N o numero de alternativas da situagdo. O
raciocinio envolvido é dicotémico, dai a designagao de digito binario.

Esta férmula primaria exprime a quantidade de informagdo, quando as
alternativas sdo equiprovaveis, ou seja, quando todas tém a mesma probabilidade de
ocorrer. Na generalidade das situacdes, as probabilidades de ocorréncia de cada
alternativa sdo distintas, portanto ha que equacionar a probabilidade de cada ocorréncia

para obtermos um valor de quantidade de informacao (Godinho et al., 2002b).

O processamento informacional do individuo depende, como vimos atras, do
numero de alternativas, ou seja, da incerteza existente antes do aparecimento dos
estimulos. Considerando a realidade como contendo alternativas com diferentes
probabilidades de ocorréncia, podemos afirmar que a informagdo processada depende
inversamente da probabilidade de ocorréncia de cada alternativa. No entanto, também
depende inversamente do conhecimento prévio do sujeito, ou seja, a experiéncia
acumulada pelo individuo contribui para uma redugdo do grau de incerteza e,
consequentemente, da quantidade de informacdo por este processada (Godinho et al.,
2002b).

Existem, no entanto, varios tipos de incerteza subjacentes, que, na maior parte
das situacbes humanas, se encontram associados: i) incerteza espacial, que se refere a
incapacidade do individuo prever o local exacto onde o estimulo ocorre; ii) incerteza
temporal, que emerge da dificuldade em conhecer o momento de aparecimento do
estimulo; e, iii) incerteza de ocorréncia, que resulta da interrogacdao sobre qual dos
estimulos vai ocorrer (Godinho et al., 2002b).

Por vezes existe o conhecimento prévio do que vai ocorrer, mas nao do momento
em que essa accdo vai ocorrer. E exemplo desta ddvida temporal, a partida dos blocos.
Sabe-se o que vai ocorrer, onde vai ocorrer, mas nao se sabe exactamente quando o

sinal de partida ird ocorrer. Dai o aparecimento de algumas falsas partidas dos atletas,
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tentando antecipar esse tiro de partida. Em tarefas mais abertas, a incerteza é de varios
tipos em simultdneo: em Futebol, por exemplo, quando o adversario possui a bola existe
a incerteza quanto ao que este fard, quando o fara e onde o fara. Naturalmente, que o
defesa faz habitualmente um raciocinio que depende do conhecimento do jogo e tenta
antecipar qual a accdo mais provavel e age em conformidade com a probabilidade mais
elevada. Quando a accao prevista se realiza, o defensor tem vantagem, porque se
preparou para ela, mas quando esta ndo se realiza, o custo inerente é habitualmente
mais elevado do que se ndo se tivesse verificado qualquer tipo de antecipacao (relacao

custo/beneficio da antecipacao) (Godinho et al., 2002b).

Assim, o processamento informacional em cada uma das fases obriga a atencao
dirigida do sujeito para a situacdo e a um conjunto de operagdes que resultam num custo
informacional. Este custo informacional depende da complexidade da situacdao e do
conhecimento prévio do sujeito em relacdo a situacdo experienciada. A quantidade de
informagdo processada pelo individuo depende da incerteza que existe previamente a
ocorréncia do estimulo, ou seja, da capacidade que o estimulo tem de nos surpreender
qguando ocorre. Este custo reflecte-se naturalmente num custo energético determinado,
mas a sua verdadeira importancia faz notar-se na reducdo da capacidade em cumprir o

objectivo das tarefas a executar.

O Ser humano €, desta forma, entendido como um sistema que trata informacgao e
que, como qualquer sistema circunscrito, apresenta uma capacidade limitada para
processar a informacdo disponivel.

Para tentar oferecer uma explicacdo sobre o funcionamento do sistema humano
no que diz respeito ao processamento dos estimulos, Welford (1952), apresentou a
Hipétese do Canal Unico. Esta afirma que um estimulo sé pode ser processado
individualmente e que qualquer processamento em paralelo implicaria a reducdo da
eficacia da resposta em ambos os processos.

Outros investigadores propuseram alternativas a esta hipdtese, sendo, a
alternativa mais frequente & Hipotese do Canal Unico, a que afirma a possibilidade de
processar, em paralelo, estimulos até uma certa fase do processamento informacional,
sem que se detectem reducdes significativas da eficacia do sujeito. Apds esta fase de
processamento, em paralelo, alguns investigadores sugerem a existéncia de um filtro
selectivo, que condiciona a passagem a fases posteriores de tratamento informacional de

apenas um estimulo (Godinho et al., 2002b).

Ao longo do processo de aprendizagem, o individuo vai adquirindo conhecimento,

o que lhe permite reduzir a incerteza tipica das situacées. Uma das formas de melhorar o
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desempenho é prevendo a ocorréncia dos estimulos mais provaveis e organizar os
analisadores sensoriais de modo a retirar do envolvimento os sinais mais pertinentes.
Esta operacdo, que se designa por estratégia perceptiva, permite reduzir a atencdo
dirigida aos estimulos menos relevantes ou redundantes da situagdo e,

consequentemente, diminuir o custo informacional para o individuo.

Dentro das estratégias perceptivas, uma das areas mais pesquisadas € a das
estratégias perceptivas visuais, que recorre a utilizacdo de instrumentos de analise das
fixacOes visuais. Os procedimentos experimentais mais comuns preocupam-se em
analisar a modificacdo da estratégia perceptiva visual, considerando quer a situagao
(envolvimento), quer a evolugao dos sujeitos ao longo do processo de aprendizagem.

Quanto ao primeiro aspecto, o envolvimento da situacdao, as conclusdes
fundamentais sdo as de que se verifica uma dependéncia bastante forte da situacdo, ou
seja, a busca visual do envolvimento organiza-se em fungdo das caracteristicas da tarefa.
O comportamento visual na realizagdo de uma tarefa como a conducdo automoével é
seguramente diferente de uma tarefa caracteristica de uma actividade desportiva como o
Futebol. A dificuldade em generalizar conhecimentos ou proceder a analogias obriga a
uma grande especificidade, tarefa a tarefa (Godinho et al., 2002b).

Quanto ao segundo aspecto, evolucdo das estratégias perceptivas visuais, ha que
registar uma adequacdo sistematica a situacdo, reduzindo as fixagdes nos indices menos
importantes e aumentando o nimero e tempo de fixagdo nos elementos determinantes.

No caso da condugdo automovel, por exemplo, verifica-se uma alteracdo do ponto
médio de fixagdes para mais longe do veiculo, o que indicia um comportamento mais
preventivo em relagdo ao que potencialmente ocorrera (Godinho et al., 2002b).

De igual forma, no caso da Esgrima as informagdes recolhidas pelo analisador
visual sdo por vezes complementadas com informagdes de tipo tactil e quinestésico.
Quando dois atiradores se encontram em disputa directa, por vezes mantém as armas
em contacto. O atirador apercebe-se de que vai haver movimento do opositor quando
sente uma ligeira pressdo na arma. A estratégia perceptiva do atleta nestas situacdes
integra informagdes provenientes de varias fontes de informagdo privilegiando uma ou
outra conforme as circunstancias (Godinho et al., 2002b).

Por fim, no caso de Basquetebol verificou-se que os jogadores mais evoluidos
realizam um maior nimero de fixacdes visuais em zonas onde ndo se encontram
quaisquer jogadores, provavelmente de modo a poder dar maior atencdo aos estimulos
mais importantes para o sucesso e, consequentemente, concedendo-lhes um maior
campo visual. Assim, este estudo sugere que, de forma diferenciada em fungao do seu
nivel de pratica, os jogadores procuram os elementos pertinentes na situacdo observada

para garantirem o sucesso na tarefa (Godinho, 1986).
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2.1.5.2. Teorias classicas de aprendizagem

A rejeicdo da nogdo de que o conhecimento seria inato, ou seja, a recusa do
principio de que uma apropriacdo das ideias e do conhecimento ndo era um processo
necessariamente dependente das experiéncias proporcionadas pela vivéncia de cada
organismo, abriu caminho ao estudo sistematico da psique (Godinho et al., 2002c).

Assim, a interpretacdo dos fendmenos associados ao comportamento humano foi
objecto de analise ao longo dos tempos sob distintos pontos de vista, onde algumas
perspectivas que foram surgindo contribuiram para o desenvolvimento tedrico da area do
controlo motor e aprendizagem - as denominadas correntes behavioristas e cognitivistas.
Desde entdo, passou a considerar-se que o conhecimento é adquirido por intermédio da

experiéncia (Godinho et al., 2002c¢).

2.1.5.2.1. Behaviorismo

A ideia central do behaviorismo é a de que o processamento mental poderia ser
praticamente ignorado, jd@ que a resposta poder-se-ia predizer apenas a partir do
estimulo, se fossem correcta e extensamente conhecidos os principios de
correspondéncia entre estimulo e resposta.

A visdo behaviorista coloca a tdnica na relacao entre a entrada e a saida do
sistema, desprezando as operacdes centrais realizadas. De entre os trabalhos pioneiros
mais interessantes contam-se os de Pavlov, referentes ao reflexo condicionado, e os de
Thorndike, que introduzem um elemento mediador designado de conhecimento de
resultados - KR (Knowledge of Results) ou IRR (Informacdo de Retorno sobre o
Resultado) (Godinho, 1992) - que condiciona o efeito obtido (lei do efeito) no ambito do

que ficou conhecido por conexionismo.

O condicionamento classico

O investigador responsavel pela introducdo do termo reflexo condicionado na
terminologia cientifica é Pavlov. Este processo de condicionamento resulta da associagao
de dois estimulos que provocam um comportamento, passando este a verificar-se na
presenca de qualquer um dos dois estimulos (Godinho et al., 2002c).

Pavlov desenvolveu um conjunto de estudos sobre o que ficaria conhecido como
processo de condicionamento. O processo de condicionamento implica a associagdo de
um estimulo visual (a carne) e um estimulo sonoro (som de diapasdo). A apresentacdo
simultanea de ambos os estimulos provoca um efeito de associacdo entre eles que
permite observar uma reacgdo idéntica quando apenas um é apresentado. Na realidade
quando se retira a carne e o diapasdo é tocado, o cdo saliva demonstrando a associagao
realizada (Godinho et al., 2002c).
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Pavlov investigou igualmente o efeito que estimulos idénticos produzem no
processo de condicionamento, verificando que o animal sofre efeitos de generalizacao ao
responder da mesma forma quando é apresentado um estimulo diferente, mas
semelhante, dentro de determinados limites. Com efeito, o cdo reage, nao apenas ao
som original, mas sim a todos os sons que possuam as mesmas caracteristicas de
intensidade e frequéncia (generalizacdao). Porém, ndo reage a todos os estimulos em
absoluto (discriminagdao). O cdo continua a apresentar a mesma resposta (salivacao)
durante algum tempo, mesmo sem a apresentacao concomitante de carne (Godinho et
al., 2002c¢).

Verificou também a extincdo do comportamento, quando se retira a recompensa
(carne) - de forma sistematica - apdés a ocorréncia do estimulo condicionado (som do
diapasdo). Ao fim de uma série de repeticbes deste género o cao deixa simplesmente de
salivar. Contudo, se este for apresentado novamente, algum tempo depois do cao nao
ser submetido a qualquer estimulo condicionado, verifica-se aquilo que Pavlov designou

por recuperagdo espontanea, ou seja, o cdo saliva novamente (Godinho et al., 2002c).

O condicionamento instrumental

Posteriormente, Thorndike introduziu uma enorme inovacdo, valorizando o
processo de reforco na associacdo entre estimulos e respostas. Nesta perspectiva a
aprendizagem encontra-se dependente da qualidade da conexdo entre o estimulo e a
resposta, conseguida com recurso a um intermediario fundamental - o reforgo. Este pode
ter caracteristicas positivas (reforco) ou negativas (punigdo).

Thorndike elabora trés leis fundamentais que caracterizam o processo de
aprendizagem, através de uma anadlise exaustiva dos fendmenos associados a esta
conexdo estimulo-resposta: i) a lei da prontiddo, onde se estipula que, quando uma
unidade de conducdo esta pronta para conduzir um estimulo, conduzir é gratificante e
nao conduzir é incomodativo. Como exemplo desta situacdo podemos referir o caso de
uma crianga que tem dificuldades em se manter estdtica por muito tempo, porque os
seus efectores estdo prontos para produzir movimento, pelo que se torna desagradavel
nao o fazer; ii) a lei do exercicio, onde se estabelece que a accdo fortalece a ligacao
entre a situacdo e a resposta. Assim, a pratica condiciona o processo de aprendizagem,
porque reforca a conexao entre estimulo e resposta; e, iii) a lei do efeito, que postula
gue a conexdo entre um estimulo e uma resposta é fortalecida se seguida de prazer e
enfraquecida se seguida de desprazer ou dor (Godinho et al., 2002c¢).

Este autor, um dos precursores da experimentacdo animal, recorreu a um
paradigma experimental tipicamente usado na época, que implicava a aprendizagem de
um labirinto, por uma cobaia (rato). O investigador deixava o rato num determinado

ponto do labirinto e, quando a cobaia virava no caminho certo, era presenteado com um

24



Revisdo de Literatura

pouco de alimento. Noutra situacao experimental, quando o rato errava era punido com
um pequeno choque eléctrico. Quando recolocados no inicio do labirinto, os ratos - em
ambas as situagdes — aprendem a repetir o caminho que foi reforgado positivamente ou,
para os que foram punidos, a evitar os caminhos errados. De salientar que os ratos que
mantém em memodria durante mais tempo o trajecto do labirinto sdo aqueles que foram
reforcados positivamente. E a partir desta constatacdo, clarificada com a lei do efeito,
que se desenvolveram algumas linhas de orientacdao pedagogica baseadas no feedback
positivo (Godinho et al., 2002c¢).

O condicionamento operante

O condicionamento operante é um processo que se traduz no estabelecimento de
uma relacdo com base num comportamento critério perseguido pelo proprio. Certos
investigadores, nomeadamente Watson e Skinner, equacionaram o processo de
aprendizagem a luz deste paradigma.

Entre as experiéncias mais conhecidas deste Ultimo autor pode referir-se a que
obrigava a colocacdo de um animal numa caixa (posteriormente denominada de caixa de
Skinner). Nesta experimentacao, quando o animal por acaso pressionava uma alavanca,
recebia alimento.

Nesta perspectiva a relagcdo € estabelecida quando, ocasionalmente, um
comportamento desejavel é produzido, ao contrario do processo de condicionamento
classico, em que se tentava relacionar um estimulo condicionado com um incondicionado.

A inovacgdo proposta por Skinner é a de que as operagdes mentais sao irrelevantes
na predicao do comportamento. Este autor recusa mesmo a necessidade de elaboragao
ou enquadramento tedrico, ja que o que considera importante é a predicdo e controlo do
comportamento, mais do que a sua explicagdo no quadro de uma teoria (Godinho et al.,
2002c¢).

O autor vai mais longe ao considerar a recusa em aceitar o conceito de livre
arbitrio, uma vez que o comportamento identificado como tal ndo é mais, segundo o
mesmo, do que uma busca ndo consciente de factos ou comportamentos reforcados
positivamente no passado. Assim, o processo de reforco realiza-se automaticamente,
sem que o sujeito necessite de o avaliar de alguma forma (Godinho et al., 2002).

O condicionamento operante baseia-se, desta forma, nos comportamentos
efectiva e positivamente reforcados do exterior, ja que o sujeito procura o prazer e evita
a dor.

Para além disso, distingue-se dos anteriores, porque ndo se reforga aqui apenas o
comportamento pretendido, mas sim todos os que se aproximem deste. O reforgo vai
sendo mais utilizado quanto mais préximo o sujeito se encontra do objectivo.

Assim sendo, o processo de aprendizagem segundo Skinner, devia ser organizado
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de forma a reforcar positivamente as continuas aproximagbes ao comportamento
desejado.

Esta e outras correntes similares abriram a porta a algumas técnicas de
aprendizagem baseadas em maquinas de ensinar, que se caracterizam pela apresentacao
automatica das questbes, com alguma liberdade por parte do operador e analise da
resposta em funcdo do comportamento critério. Estas maquinas facultam assim a
informacdo relativa ao comportamento em fungao do comportamento que se aproxima
progressivamente do critério pretendido. Estes principios servem de base para muitas

aplicacdes informaticas actuais (Godinho et al., 2002c).

2.1.5.2.2. Cognitivismo

O Cognitivismo apareceu com o intuito de desfazer o reducionismo atribuido pelas
teorias behavioristas as operagdes centrais, ja que suporta o seu fundamento no
paradigma do processamento da informacdo (Schmidt, 1975; Schmidt & Lee, 1999),
segundo o qual a accdo coordenada de determinado gesto técnico assenta numa relagao
entre estimulo-resposta, previamente definida e armazenada na memoria (Passos et al.,
2006).

Tendo origem numa premissa filoséfica cartesiana, ela promove a ideia de que a
mente é um 6érgao especial que controla a maquinaria fisica do corpo (Handford et al.,
1997). Concebe, desta forma, o movimento como resultado de uma programacgdo a nivel
superior pela mente, onde o corpo desempenha um papel meramente operacional (Melo
et al., 2002b).

Assim, ao contrario da perspectiva behaviorista, a cognitivista enfatiza os
fendmenos inerentes as operagbes mentais efectuadas com vista a produgdao de um
comportamento. Nela, o comportamento €, acima de tudo, o reflexo do processamento
central, isto é, dos processos cognitivos, onde o sucesso da accdao depende
essencialmente da qualidade das representacdes armazenadas e das ordens emanadas
pelo sistema nervoso central (Godinho et al., 2002c). Este aspecto faz emergir um
dualismo entre a mente e o corpo, onde se pressupde que estas entidades sao
concebidas de forma disjunta a nivel funcional (Williams et al., 1999).

Desta forma, a mente é compreendida como sendo um computador que “l&”
representacdes mentais semanticamente (Handford et al., 1997), onde os humanos sdao
modelados como decisores racionais, seleccionando opcdes de acordo com modelos
mentais do mundo, concebidos para maximizar a utilidade das consequéncias de uma
dada opgao (Williams et al., 1999).

E, por conseguinte, uma perspectiva computacional, onde se considera que a
tomada de decisdo e a accao sdo determinadas pela comparacdo entre a informacdo que

chega aos 6rgdos sensoriais e a informagdo armazenada na memoria sob a forma de
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representacdes mentais (Passos et al., 2006). Concebe-se, assim, o comportamento
humano como produto de processos computacionais localizados no sistema nervoso
central (Aradjo, 2005a).

Neste sentido, o sujeito espera que o estimulo aparecga, identifica-o, compara-o
com situacOes passadas, opta pela resposta mais eficaz (dentro daquelas que tem
conhecimento), programa a resposta e, com base no seu sistema musculo-esquelético,
executa-a (Aradjo, 2005b).

Assim, o individuo ndo é visto como um mero actor reactor, mas sim um agente
activo na interpretacao dos estimulos (Godinho et al., 2002c). Foi por isso a perspectiva

que durante mais tempo reuniu consenso entre os especialistas (Esteves, 2007).

Em suma, a luz desta perspectiva, a mente é concebida como sendo um potente
computador organizado por regras ou programas motores, o que, de certa forma,
empobrece a intervencao do envolvimento na modelacdo das accdes (Handford et al.,
1997), dado que, de acordo com este processo racional normativo, se partirmos de um

determinado conjunto de pressupostos, chega-se sempre a determinadas conclusdes.

O gestaltismo

Para tentar responder as duras criticas levantadas a corrente behaviorista, nasceu
a psicologia de Gestalt - que quer significar forma, padrdo, estrutura ou configuracgao.

Segundo os seguidores desta ideologia - por exemplo Wertheimeir — a realidade
psicolégica é concebida como um todo integrado, representando mais que a mera soma
das partes constituintes, ao invés dos behavioristas que procuravam isolar as operagoes
e 0os mecanismos condicionantes de um determinado comportamento (Godinho et al.,
2002¢).

Aqui, entende-se o comportamento do sujeito em funcdo de processos globais,
gue integram a sua percepgao do meio, a sua interpretacao pessoal e o processamento
com vista a producdo efectiva da accdo.

O processo de aprendizagem ¢é compreendido como uma reestruturacao
perceptiva dos elementos do envolvimento. Estes elementos formam um todo
significativo. E como se se aprendesse de repente - aprendizagem adquirida por insight -
porque se foi capaz de associar os elementos disponiveis num dado momento.

Assim, acredita-se que existe uma transformacdo das estruturas com uma
capacidade de organizacao e integracdo de todos os elementos implicados, quer no que
diz respeito aos mecanismos internos de producdo da resposta, quer na relacdo do
individuo com o meio.

A aprendizagem €, por conseguinte, uma relacdo cognitiva entre um meio e um

determinado fim, e ndo uma série de associagdes entre um estimulo e uma resposta.
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Com efeito, uma aprendizagem pode ser facilmente transferivel para outras situagoes
similares (Godinho et al., 2002c).

A psicologia do campo

Outra corrente, dentro da chamada perspectiva cognitivista, que surgiu para
tentar explicar o processo de Aprendizagem foi a denominada psicologia do campo. Esta
corrente psicolégica desenvolvida por Levin valorizava o processo de motivacdo do
sujeito em funcao da sua inclusdo num meio. O objecto central prende-se com o
processo de motivacdo do individuo inserido num espaco vital, com valéncias distintas
que o motivam para determinados comportamentos.

Assim sendo, a aprendizagem encontrar-se-ia condicionada por vectores ou forcas
impulsionadoras (positivas) e restritivas ou barreiras (negativas).

Em suma, o ambiente psicologico €, nesta linha de pensamento, o elemento

fulcral na procura da justificacdo do comportamento (Godinho et al., 2002c).

A psicologia do desenvolvimento

De acordo com esta linha de pensamento, fortemente impulsionada por Piaget, o
desenvolvimento humano é determinado pela interaccdo com o envolvimento, o que
condiciona a construgdao de estruturas cognitivas ou esquemas.

As novas experiéncias proporcionam o desequilibrio e provocam o processo de
acomodacgdo, isto &, o processo de alteracdo dos esquemas existentes de forma a
permitir o ajustamento do sujeito a nova situacdo. Apds esse processo de ajustamento se
encontrar concluido segue-se a fase de assimilacdo, com o consequente equilibrio,
resultado da adequacao dos esquemas a situacao.

Piaget enfatiza a diferenca entre a crianca e o adulto, no que diz respeito a
qualidade do pensamento e operacdes consequentes, preocupando-se principalmente em
identificar, ao longo do processo de desenvolvimento, a sequéncia de evolucdo das
operacdes mentais levadas a cabo - mais até do que a sua ocorréncia temporal. Assim,
conseguiu mostrar a invaridncia sequencial do processo de desenvolvimento cognitivo
(Godinho et al., 2002c¢).

Mais tarde outros investigadores demonstraram a universalidade da evolugao por

estadios, aplicando os principios de Piaget a um conjunto alargado de culturas.

Em suma, enquanto o behaviorismo prima pelo estimulo e se centra no organismo
bioldgico, o cognitivismo debruca-se sobre a seleccdo das respostas e centra-se na
pessoa psicologica. Assim sendo, a perspectiva behaviorista privilegia a ligagdo estimulo-
resposta, incide no comportamento e observa-o com o intuito de relaciona-lo com o

input. Ja& a perspectiva cognitivista privilegia as operagbes mentais reformuladas pela
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experiéncia e observa o comportamento na tentativa de deduzir o conhecimento, dai se
afirmar que o seu campo de incidéncia é o conhecimento.
No que concerne a aprendizagem, esta ocorre por tentativa e erro, dentro da

l6gica behaviorista, e por modificagdo das estruturas cognitivas, para os cognitivistas.

2.1.5.3. Teoria do circuito fechado (Adams)

A closed-loop theory de Adams (1971), baseada em modelos de circuito fechado
elaborados anteriormente, como por exemplo o modelo de Berstein (1967), é uma das
primeiras teorias a conseguir explicar de forma satisfatéria o processo de aprendizagem
de novas tarefas - no caso de tarefas motoras de posicionamento — o que constitui um
passo bastante importante no esclarecimento do processo de controlo e aprendizagem de
movimentos (Mendes et al., 2002a).

A teoria do circuito fechado p6e em evidéncia a relevancia das leis behavioristas
e, em particular, da lei do efeito de Thorndike, segundo a qual uma das consequéncias de
uma resposta bem sucedida é o de fazer ampliar a sua possibilidade de repeticdao em
circunstancias analogas (Mendes et al., 2002a).

Ndo obstante, é assumida uma posicdo critica em relagcdo a perspectiva
behaviorista, ndo sé por considerar que esta descreve apenas a relagcdao entre o estimulo
e a resposta, ignorando todo o processo intermédio, mas também por atribuir um papel
meramente passivo ao sujeito que aprende - o que, segundo Adams, nao faz qualquer
sentido, dado que contempla o sujeito como um participante activo no processo de
aprendizagem.

Para além disso, a perspectiva conexionista (S-R) de Thorndike foi fortemente
criticada por Adams (1971), ja que considera que a demora na apresentagao do reforco,
pode provocar efeitos muito negativos na aprendizagem em animais, contrariamente ao
gue sucede no Homem. Na mesma linha, a sua nao apresentacdao de forma consecutiva
induz nos animais uma reducdo do nivel de desempenho na resposta - o que nem
sempre ocorre no ser humano.

E verificada, ainda, uma diferenca entre comportamento animal e humano.
Enquanto que nos animais existe uma propensao para reproduzir a resposta
anteriormente reforcada, no Homem o aumento do nivel de rendimento resulta da
tentativa, intencional, de corrigir o erro verificado na resposta.

Por fim, e uma vez mais ao contrario da perspectiva de Thorndike, Adams refere
que, as operacdes cognitivas efectuadas pelo Homem apds cada resposta, permitem-lhe
desencadear, durante a aprendizagem, a denominada conducdo dissimulada - ou covert

guidance.

Assim sendo, os modelos de circuito fechado diferenciam-se dos modelos de
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circuito aberto pela existéncia de informacdo de retorno.

Os modelos de circuito fechado (closed-loop models) pressupdem, assim, a
existéncia de feedbacks concomitantes com a execucdo da accdo, sendo essas
informagdes utilizadas, ndao s6 na determinacdo do erro, mas também na sua
subsequente rectificagao.

Desta forma, nestes modelos o feedback actua simultaneamente na correccao do
erro da resposta, servindo de input no despoletar do movimento seguinte, produzindo as
eventuais alteracdes necessarias.

Um dos aspectos inovadores da teoria do circuito fechado relaciona-se com a
diferenciacdo entre as estruturas mnésicas responsaveis pelo arranque do movimento e
as responsaveis pela avaliacdo do erro da resposta. Os estados de memodria com funcoes
de evocacao (recall) e reconhecimento (recognition) da resposta correspondem a duas
estruturas nucleares na teoria de Adams: o traco de memodria e o trago perceptivo.

O primeiro - o trago de memodria — é responsavel pela selecgdo e iniciagdo da
resposta, nomeadamente através da escolha da direccdo, sentido e intensidade do
movimento. As suas funcdes de seleccao e desencadeamento da resposta, bem como o
facto de actuar na auséncia de feedback, fazem com que seja considerado como um
programa motor caracteristico dos modelos de circuito aberto, limitado e modesto. A sua
formacdo resulta, assim, da pratica e do conhecimento do resultado obtidos nos
movimentos precedentes (Mendes et al., 2002a).

O segundo - o trago perceptivo - é responsavel pela condugdo do movimento e
pela respectiva avaliagdo desse movimento. Trata-se de um mecanismo que possibilita a
comparagao entre a acgdo que estd a ser levada a cabo com a sua correcta referéncia
memorizada. Esta comparagdo é assegurada pela confrontagdo entre a informacao
respeitante a movimentos anteriores e a representacdo das consequéncias sensoriais

daquele movimento em particular (Mendes et al., 2002a).

A sua elaboragdo deriva, ndao s6 das informagdes de retorno intrinsecas e
extrinsecas, mas também do feedback sobre o resultado do movimento, que origina uma
representacao de si mesmo em cada ensaio (Mendes et al., 2002a).

Assim sendo, quando um individuo tenta melhorar o seu desempenho com base
na informacao de retorno sobre o resultado do movimento, o feedback resultante da
accao contribui para desenvolver uma representacao cada vez mais exacta do feedback
que a acgao correcta deve produzir (Mendes et al., 2002a).

Desta forma, o sujeito determina que a resposta é correcta quando as
informacdes de retorno da mesma coincidem com o traco perceptivo. Em sentido
contrario, a resposta € incorrecta quando as informacdes de retorno da accdo e a

referéncia memorizada divergem (Mendes et al., 2002a).

30



Revisdo de Literatura

Nesta perspectiva, a aprendizagem é entendida como o desenvolvimento de
tracos perceptivos mais adaptados e capazes de minimizar o erro da resposta. Logo, a
mera repeticdo do movimento &, por si sd, suficiente para a promover, ja que a pratica
garante a ligacao do feedback com o trago perceptivo: o traco perceptivo é fortalecido
quando a relagdo é positiva e enfraquecido pela presencga de erro ao quebrar a ligagdo
desejada (Mendes et al., 2002a).

Ainda assim, e ao longo dos tempos, esta teoria do circuito fechado foi sendo
criticada por diversos autores, pois consideram-ma limitada - tedrica e
experimentalmente - a acgdes lentas de posicionamento, o que restringe a sua
generalizacdo a respostas motoras mais rapidas e comuns no dia-a-dia.

Nesse sentido, a interpretacdo de que cada movimento requer um traco de
memodria e um traco perceptivo, implicaria que o ser humano se dotasse de um numero
quase ilimitado de respostas, o que coloca um grande problema perante a capacidade
limitada do ser humano em armazenar e processar informacao.

Nesta linha, e no que se refere ao aperfeicoamento de movimentos ja
representados no traco de memoria, a teoria do circuito fechado deixa em aberto o
problema da inovacao e realizacdo de accdes nunca antes realizadas, dado que nao
proporciona explicacdo alguma quanto ao modo como € possivel assimilar movimentos
diferentes.

Para além disso, os resultados de um estudo de Schmidt & White (1972), citado
por Mendes et al., 2002a, parecem indiciar que o traco perceptivo ndo consegue
assegurar a avaliacdo da resposta e concomitantemente controlar o efector até ao
objectivo do movimento, ja que foram verificados erros em movimentos rapidos. No
mesmo sentido, é duvidoso o pressuposto de que um traco perceptivo bem constituido
pode sé por si garantir a manutencdao da aprendizagem na auséncia de conhecimento de
resultados. Parece ser mais acertado pressupor que o desempenho se estabiliza
(Schmidt, 1975), pois s6 assim se pode explicar a aprendizagem quando o traco
perceptivo é enfraquecido pela ocorréncia de consecutivas respostas erradas.

Ja os estudos de desaferenciagdo parecem contrariar a premissa de que nas fases
mais desenvolvidas de aprendizagem o feedback proprioceptivo sobrepde-se a qualquer
outro tipo de aferéncias, uma vez que as diversas observacles verificaram a capacidade
de realizar adequadamente diferentes habilidades motoras na auséncia de informacao
proprioceptiva.

Por fim, os estudos levados a cabo no ambito da hipotese da variabilidade das
condicdes de pratica — elaborada a partir da teoria do esquema - parecem contrariar os
efeitos negativos do erro da resposta na construgao dos tracos, dado que verificaram ser
benéfico uma pratica diversificada e eclética durante a aprendizagem, mesmo que tal

aspecto possa implicar um consequente aumento do nimero de incorrecgoes.
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Todavia, e apesar deste rol de limitagOes, ainda se mantém actual a validade e o
reconhecimento das principais premissas que constituem a teoria do circuito fechado.

Assim, o papel do circuito fechado e do feedback, ou informacao de retorno, na
deteccdo e correcgdao do erro sao dois dos seus aspectos nucleares e parecem ser
capazes de explicar satisfatoriamente a capacidade de corrigir a resposta e aproxima-la
do objectivo desejado, ou seja, a aprendizagem.

Para além disso, uma das grandes novidades desta teoria foi a enunciagdo de dois
estados de memadria em paralelo — posteriormente equacionados de uma forma diferente

na teoria do esquema (Schmidt, 1975).

2.1.5.4. Teoria do esquema (Schmidt)

Em reaccdo a incapacidade da teoria de circuito fechado em justificar o controlo
de movimentos balisticos surge a teoria do esquema (Schimdt, 1975), que alarga o seu
campo de aplicacdo a movimentos discretos e reformula os conceitos de programa motor
e de esquema.

A teoria do esquema debrucou-se sobre a definicdo de programa motor de keele
(1968), considerando-o como uma representagao abstracta que, quando iniciada, resulta
na produgdo de uma sequéncia coordenada de movimentos (Mendes et al., 2002b).
Admite-se que, desta forma, os executantes conhecam de forma precisa a duracdo de
cada programa para cada uma das diferentes habilidades motoras (Davids et al., 2000).

Para além disso, uma alta variabilidade no padrdao do movimento é vista como
uma flutuacdo acidental em diversos niveis do sistema humano (i.e., anatémico,
mecanico, fisioldgico) (Davids et al., 2003), sendo indesejada em todas as fases da
aprendizagem (Kelso, 1995; Handford et al., 1997).

Esta premissa alicerga-se no paradigma do dualismo, que resulta num tratamento
independente da percepgdao e da accao e numa maior preocupagao com o resultado da
performance, o que € notoriamente reducionista e eliminador do ruido do sistema
(Handford et al., 1997).

A aprendizagem é vista, assim, como dependente do desenvolvimento de
estruturas de conhecimento internas e de programas motores genéricos que conferem

adaptabilidade na resposta a uma diversidade de situagdes (Schmidt, 1975).

Nesta linha, uma das concepgdes inovadoras que esta teoria trouxe prende-se
com o pressuposto do sistema motor humano se poder considerar como um sistema
hibrido. Quer isto dizer, que é admitida a presenca de processos de controlo do
movimento em circuito fechado e em circuito aberto, que podem operar de modo
variavel, consoante as caracteristicas e o contexto da tarefa motora executada (Mendes
et al., 2002b).
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Assim, com esta teoria foi avancada uma explicagdo para dois problemas que a
anterior teoria tinha alguma dificuldade em explicar: i) o problema na producdo de novos
movimentos (novelty problem); e, ii) o problema no armazenamento de programas

motores (storage problem) (Mendes et al., 2002b).

Todavia, face a capacidade limitada do ser humano em armazenar informagdo
relativa ao numero infinito de movimentos possiveis, o requisito do sujeito possuir um
programa motor especifico para cada movimento, ndo é sustentavel. Esta limitacao,
presente na teoria de Adams (1971), é ultrapassada por Schmidt (1975), uma vez que
este reformulou o conceito de programa motor, concebendo a existéncia de programas
motores genéricos.

Assim, programa motor genérico é visto como uma estrutura que se encontra
encarregue pela realizacdo de movimentos da mesma categoria ou classe, ou seja,
movimentos similares com identidades e estruturas proprias (Mendes et al., 2002b).

Os movimentos considerados similares tém, desta forma, caracteristicas comuns,
ndo s6 de acordo com os seus padrées de movimento — ou seja, relativamente as suas
estruturas cinéticas e cinematicas - mas também de acordo com a afinidade dos
objectivos da resposta (Holding, 1989). ]a as estruturas que controlam a sua realizagdo
sao provavelmente as mesmas ou, pelo menos, as regras que os comandam sao
semelhantes (Mendes et al., 2002b).

O programa motor genérico €, portanto, uma estrutura abstracta da memoria
gue, quando estimulada, promove a realizacdo de uma acgao. Actua, no fundo, como um
programa que dirige uma classe de movimentos caracterizados por um padrao comum e
cuja execucgao se produz em circuito aberto. E composto por informacdes invariantes que
asseguram uma estrutura comum aos movimentos controlados por um mesmo programa
motor.

Estas informagbes genéricas sobre o movimento sdo designadas por parametros
invariantes e podem assumir trés dimensodes: i) ordem dos elementos, que é responsavel
pela sequéncia de movimentos que podem ser executados pelos distintos grupos
musculares; ii) estrutura temporal das contracgbes (phasing), que estabelece a estrutura
temporal das contraccdes musculares e garante a manutengao da proporcionalidade de
tempo relativo entre as diferentes partes ou componentes da accao; e, iii) forca relativa,
que garante a proporgdo constante entre as intensidades das contracgdes dos diferentes
grupos musculares presentes na acgao, independentemente do tempo de movimento ou
da sua amplitude.

Cada accao corresponde a um determinado conjunto de valores dos parametros
invariantes do programa motor genérico. A variacdao da especificacdo desses parametros

resulta numa variacdo da resposta motora. Por exemplo, o0 mesmo programa motor
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genérico estd associado ao controlo da classe de movimentos de lancar uma bola,
cabendo ao individuo determinar a velocidade ou a disténcia de langamento, recorrendo
a especificagdo dos parametros do programa motor genérico. A especificagdo dos
parametros requeridos para a execugdo do movimento pretendido ndo transforma a
integridade das invariantes do programa motor genérico seleccionado pelo individuo.
Para tal, existem trés parametros de especificacdo da resposta: i) seleccdo das
articulagbes e dos musculos implicados no movimento, que especifica quais as
articulacbes e os musculos requeridos pela accdo a realizar; ii) duracdo geral do
movimento, que define qual a duracao total do movimento, podendo ser interpretado
como a especificacdo da velocidade do movimento; e, iii) forca geral, que é responsavel
por especificar qual a quantidade de forca produzida pela contraccdao dos diferentes

grupos musculares implicados na accao (Mendes et al., 2002b).

O autor da teoria do esquema admite existir outro pardmetro, designadamente
um parametro espacial, embora a sua confirmagdo experimental esteja por concretizar.

A especificagdo dos parametros da resposta permite a realizagdo de muitos
movimentos diferentes pertencentes a mesma categoria ou classe de movimentos,
utilizando o mesmo programa motor. Desta forma, a teoria do esquema resolve o
problema da capacidade limitada para armazenar informagdo, pois ndo € necessario um
programa motor para cada movimento, mas apenas um programa motor genérico
regulador de uma classe de movimentos (Mendes et al., 2002b).

Por outro lado, a especificacdo dos parametros da resposta, quer tenham sido ou
nao utilizados, explica satisfatoriamente a capacidade de producdo de novos
movimentos. Importa salientar que o conceito de movimento novo é interpretado como
um movimento semelhante a outro previamente adquirido, mas diferente no que

concerne as suas caracteristicas temporais e/ou espaciais.

Genericamente, a origem do conceito de esquema pode ser atribuida a Kant. Ao
reflectir sobre a relacdo entre percepcao e conhecimento, considerou que um esquema é
um fruto da "imaginacao" e representa a regra geral segundo a qual se podem construir
inimeras imagens aparentadas (e.g. tridngulos, cores, etc.). O esquema permite organizar
numa determinada categoria todas as oscilacdes do mesmo objecto ou fenémeno
(Mendes et al., 2002b).

Bartlett (1932) concluiu que o esquema é uma representacao (mnésica) genérica
de eventos ou accBes, e através do qual as novas experiéncias sdo interpretadas. E
admitido que a resposta motora ndo corresponda a reproducao integral das accdes
anteriores, mas resulte da nova e continua construcao do esquema, que por sua vez é

capaz de gerar novas respostas. Vai mais além, descrevendo-o como uma organizagao
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activa das experiéncias anteriores, onde o esquema permite que um individuo responda
da mesma forma geral a estimulos semelhantes, mas com detalhes diferentes.

Ja Keele & Posner (1968) consideraram que a capacidade de reconhecer padroes
visuais nunca antes vistos desde que estes pertencam a uma classe de padroes
previamente adquiridos, s6 pode ser explicada por uma estrutura como o esquema.

Através da sua conceptualizacdo de esquema de acgdo, Piaget (1983) admite
também o pressuposto tedrico que uma mesma estrutura cognitiva pode estar na base
de respostas similares, dado que, no seu entender, o esquema se consolida pelo
exercicio e se mantém ao longo das repeticdes, aplicando-se a situacbes variaveis
decorrentes das alteracdes do contexto, e confere-lhe particular importdncia no
desenvolvimento sensério-motor (por exemplo, aquisicdo de praxias) e cognitivo da
crianga.

Nesta linha, Schmidt (1975) atribui ao esquema motor um papel determinante na
sua teoria, concebendo-o como uma estrutura cognitiva flexivel, capaz de produzir
muitas acgdes similares.

A formacgdo do esquema, ou regra, para uma classe de movimentos, depende do
armazenamento e conjugacao de quatro tipos de informacdes: i) condicdes iniciais, onde
sdo recolhidas informacgdes sobre o estado do organismo antes do inicio da acgdo,
provenientes dos receptores proprioceptivos e exteroceptivos, que fornecem ao individuo
referéncias relativas ao seu corpo e ao meio; ii) especificacdo da resposta, onde sao
recolhidas informacbes referentes a especificacdo dos parametros seleccionados para o
programa motor genérico que comanda a realizagdo da resposta motora; iii)
consequéncias sensoriais da resposta, onde sdo recolhidas informagdes provenientes das
aferéncias sensoriais (feedbacks) relativas a accdo executada; e, iv) valor efectivo da
resposta, onde sdo recolhidas informacdes sobre o produto da comparagcao entre o
objectivo pretendido e a resposta efectivamente produzida, ou seja, o sucesso da
resposta, com base no conhecimento dos resultados ou no feedback sobre o resultado
(Mendes et al., 2002b).

A interaccdo entre as informacdes recolhidas permite ao individuo formar dois
tipos de conhecimento abstracto sobre as relagdes entre os quatro tipos de informacao,
ou seja, o esquema da resposta motora. Da mesma forma do que na teoria do circuito
fechado, sdo assumidas duas estruturas de memodria com diferentes funcées no controlo
do movimento: i) esquema de evocacao (recall schema), que é vista como responsavel
pela producdao do movimento e deriva da conjugacao das informacdes provenientes das
seguintes fontes: condicGes iniciais, especificacdo dos pardmetros e resultado da
resposta; e, ii) esquema de reconhecimento (recognition schema), que assegura a
avaliacdo da accao realizada e corresponde a informacao retida sobre a relacdo entre as

seguintes fontes de informacgdo: condigdes iniciais, consequéncias sensoriais e valor
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efectivo da resposta.

A producdo da resposta pressupde o conhecimento das informacgdes relativas ao
seu objectivo e as condicdes iniciais. Estas informagles permitem ao sujeito seleccionar o
programa motor genérico correspondente a classe de movimentos na qual se enquadra o
movimento a realizar. De seguida, partindo da relagdo entre as experiéncias anteriores e
a especificacdo dos parametros das respostas correspondentes, procede a definicdo dos
parametros que caracterizam o programa motor genérico responsavel pelo despoletar do
movimento, recorrendo ao esquema de evocagao.

JA o esquema de reconhecimento tem, ndo s6 a funcdo de avaliacdo de
movimentos rapidos (balisticos), mas também a capacidade de produzir movimentos
lentos.

A avaliacdo de movimentos rapidos resulta da comparacao entre as consequéncias
sensoriais recebidas apds o movimento e as consequéncias sensoriais previstas. A
medida do erro da resposta - ou seja, a informacdo sobre a diferenca obtida - regressa
ao esquema da resposta, facultando a correccao das respostas seguintes.

A intervencao do esquema de reconhecimento na producdo de movimentos lentos
deriva das constantes comparacbes entre as consequéncias sensoriais previstas, que
servem de referencial de informacOes sensoriais obtidas durante a realizacdo do
movimento, permitindo o seu ajustamento de forma constante.

Assim sendo, o valor efectivo da resposta é obtido essencialmente através do
conhecimento de resultados. E esta informacdo que serve de valor de referéncia para
corrigir a resposta. No entanto, a teoria do esquema sustenta que a avaliacdo da
resposta também pode ser efectuada pelo individuo, usando a informacdo de retorno
intrinseca resultante da accdo motora efectuada, num processo que Adams (1971) e
Schmidt (1975) designam por reforco subjectivo (subjective reinforcement). Este tipo de

reforco funciona como um mecanismo de auto-detecgao do erro da resposta.

Nesta linha, Schmidt (1975) admite ainda a existéncia do esquema de
identificacdo do erro (error labeling schema). Este terceiro esquema pode, ndo soé
substituir a informagao relativa ao conhecimento dos resultados da accao na elaboragao
do esquema de evocagao, mas também assegurar a realizacdo de movimentos lentos.

Ao contrario da teoria do circuito fechado, a informagao sobre o erro decorrente
da resposta produzida pode contribuir para a aprendizagem, em virtude da sua
presumivel participacdo na formacao de esquemas.

Assim, para a teoria do esquema, o erro resultante da resposta motora produzida
deixa de ter um efeito exclusivamente negativo no processo de aprendizagem, uma vez
que é possivel considerar que, para a formagao do esquema, o erro possa desempenhar

um papel extremamente importante.
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Esta mostrou-se como uma consideracao bastante importante desta teoria.
Contudo, outros aspectos emergem da teoria do esquema, justificando a sua importancia
no ambito da drea do controlo e aprendizagem motora.

Neste sentido, a introdugdo do conceito de programa motor genérico, ndo sé
explica a possibilidade de se realizarem movimentos novos, resultantes da especificagdao
dos parédmetros da resposta motora (resolvendo, portanto, o designado novelty
problem), como também sustenta a possibilidade de se realizarem movimentos similares
usando o0 mesmo programa motor (ultrapassando assim o obstaculo colocado ao
armazenamento da informagao - o chamado storage problem).

Para além disso, ao admitir o controlo de movimentos em circuito aberto e
fechado (modelo hibrido) permite explicar a realizacdo de movimentos rapidos e lentos.

Por fim, uma das principais predicdes da teoria do esquema revelou-se a hipdtese
da variabilidade das condicdes de pratica, onde se pressupde que a consolidacdo e a
construgdo de esquemas mais genéricos saem beneficiadas pela volubilidade das
experiéncias motoras proporcionadas ao individuo durante a pratica. Assim, a variagdo
das condigcOes de pratica parece favorecer o processo de aprendizagem.

Desta forma, a variabilidade das condigdes de pratica produzem, segundo esta
teoria, efeitos negativos temporarios na aquisicdo, mas positivos na retencdo e no
transfer de aprendizagem. Facto que pode sofrer alteracdes consoante as caracteristicas

da tarefa motora ou o nivel de desenvolvimento dos individuos (Barreiros, 1992).

Apesar da sua consisténcia fundamental, subsistem algumas limitacGes
decorrentes da teoria do esquema. Exemplo disso é a dificuldade em esclarecer o modo
como os programas motores genéricos sao edificados e a forma como se desenvolvem as
regras sobre os seus parametros, ja que, segundo esta teoria, o sujeito selecciona o
programa motor genérico correspondente ao movimento pretendido, mas ndo especifica
como € que o programa é seleccionado, esclarecendo apenas a forma como sd&o
seleccionados os seus parametros.

Para além disso, a especificacdo dos pardmetros do programa motor traduz-se em
impulsos (forgas aplicadas hum determinado momento) enviados pelo sistema nervoso
central, que comandam as acgbes musculares envolvidas na resposta. Este modelo de
funcionamento (impulse-timing model) é posto em causa pelas conclusdes de diversos
estudos que admitem que o controlo da resposta seja assegurado pelo designado modelo
de massa-mola (mass-spring model).

No seguimento, permanece a incerteza quanto a explicacdo da capacidade do
individuo realizar um movimento novo, antes da existéncia de qualquer esquema.
Também sdo questionaveis as propriedades de estabilidade e adaptabilidade associadas

ao conceito de esquema, uma vez que o pressuposto de que o esquema é uma regra

37



Conceptualizagdo do modelo de jogo

capaz de se manter estavel ao longo do tempo é incongruente com a premissa de que o
esquema pode sofrer alteragdes significativas com a pratica.

Na mesma linha, e apesar da hipdétese da variabilidade das condicbes de pratica
ter sido verificada em diversos trabalhos (por exemplo, Shea & Morgan, 1979, e
Barreiros, 1995), subsistem algumas questfes relacionadas com aspectos metodoldgicos
da experimentagdo que condicionam a generalizacdo dos resultados experimentais, como
por exemplo, a determinacdo da quantidade de pratica suficiente para produzir uma
alteracao significativa no desempenho durante a fase de aquisicao.

Também, e apesar dos esforcos nesse sentido, fica por esclarecer tedrica e
operacionalmente a nocdo de movimentos similares, no ambito da investigacao
produzida no contexto da teoria do esquema e da hipdtese da variabilidade das condicdes
de pratica.

Por fim, esta teoria em particular, e a abordagem cognitiva do controlo e
aprendizagem motora em geral, tém sido colocadas em causa por uma abordagem
ecolégica do comportamento motor. Esta abordagem contesta essencialmente a
necessidade de utilizacdo de constructos tedricos demasiado elaborados (como por
exemplo o esquema) para produzir explicagdes igualmente possiveis através de

concepgdes mais simples e naturais (Mendes et al., 2002b).

2.1.5.5. Teoria dos sistemas dindmicos (de accao)

A partir dos finais dos anos oitenta a tomada de decisao do atleta em competicao,
outrora compreendida de acordo com a perspectiva cognitivista, passou a ser estudada
sob uma perspectiva ecolégica e enriquecida por concepgodes oriundas das teorias da
complexidade e dos sistemas dinamicos (Aradjo, 2005a).

A perspectiva ecoldgica surge assim rejeitando a ideia conservadora de associar e
generalizar uma intencdao para o movimento a uma representagdo mental, que se
concretiza num dado programa motor localizado no sistema nervoso central (Schmidt et
al., 1999).

Na abordagem ecoldgica, as intencdes sdo apenas consideradas como padrdes de
conexdao no sistema nervoso central que evidenciam mais estabilidade, emergindo a
partir da accdo e da diversidade de influéncias especificas do meio onde o individuo se
insere. Assim, podemos induzir que o comportamento de um jogador dependera, nao sé
de uma panodplia de factores ambientais (como a proximidade e posicionamento do
atacante), da memodria e experiéncia passadas, mas também da consisténcia das
intencdes emergentes naquela accao (Davids et al., 2001).

Esta tendéncia para o realismo ecoldgico terd impacto em muitos dominios: no
enquadramento tedrico, na organizacdo experimental, na interpretacdo do

comportamento. Em certo sentido pode mesmo falar-se num novo paradigma que
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abrange quase toda a investigacdao do movimento humano. A releitura de alguns autores
como Bernstein e Gibson levou investigadores a enveredarem por outro caminho,
completamente divergente das perspectivas classicas de caracter informacional (Melo et
al., 2002b).

Assim sendo, 0s seus argumentos essenciais centram-se no facto dos sujeitos: i)
procurarem adaptar-se a estrutura do seu envolvimento; ii) terem acesso directo ao
contexto, sem ser essencial recorrer a representagdes mentais para percepcionar o que
se passa ao seu redor; iii) procurarem atingir os seus objectivos tdo bem quanto
possivel, onde as acgcbes sdo 0s meios para se atingir esses fins (Araujo, 2005a).

Nesta linha, a teoria ecoldgica da tomada de decisdo no Futebol deve prever que:
i) os jogadores possam alcancar os seus objectivos para a tarefa (i.e., nao sendo
“irracionais”); ii) mais do que determinada pelo conhecimento armazenado na memboria,
a tomada de decisao é baseada na exploracdo da informacao disponivel; iii) a aquisicao
da tomada de decisdo perita compreende uma transicdao de um modo probabilistico (i.e.,
exploratoério) de usar as informagoes para um modo perceptivo (i.e., afinado); iv) podem
detectar-se padrdes de coordenagdo estaveis entre o individuo e o ambiente, expressos
no seu comportamento; v) ha uma reorganizagdo subita do comportamento quando se
transita de um modo de coordenacdao para outro; vi) a manutencdo de um estado de
coordenacdo e a transicdo entre estados € o resultado da interaccdo de multiplos
constrangimentos (o que elimina a necessidade de haver um Unico factor controlador)
(Araujo, 2005a).

Esta linha de investigagdo cria sinergias com a teoria dos sistemas dinamicos
(também designada por teoria dos sistemas de acgdo), que defende que a variabilidade
do movimento humano é uma proposicdo essencial digna de ser estudada no seu
conteldo, devendo ser relacionada com processos de emergéncia de entre os
abundantes graus de liberdade que se encontram no organismo (Davids et al., 2003).

A teoria dos sistemas dindmicos apresenta-se, portanto, como uma alternativa a
compreensao da variabilidade demonstrada pelos sujeitos, aquando da construgdo de
padrdes de comportamento motor funcionais, orientados para um objectivo durante cada
desempenho (Davids et al., 2003). A variabilidade de execugao assume um papel
determinante na seleccdo de estruturas coordenativas que emergem sob a influéncia de
um conjunto de constrangimentos. Este processo é desencadeado a medida que estados
organizacionais do sistema com menor funcionalidade sdo abandonados (Esteves, 2007).
A variabilidade podera assim ser expressao de uma busca pelas solucdes mais eficazes
para uma determinada situacao (Pesce, 2002).

Nesta linha, o ruido poderd ter um papel essencial na excessiva estabilidade do
sistema em ambientes complexos, de modo que solugdes motoras funcionais sejam

descobertas durante a pratica exploratéria. Existem dados que indicam que a natureza
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da variabilidade do movimento é causada pela interacgdo entre as varias fontes de
constrangimentos da acgdo, levando, em dultima instancia, a performances Unicas e
particulares, de acordo com constrangimentos de tarefa especificos. Esta nova
perspectiva é vista como sendo funcional, permitindo que os atletas se adaptem a

panoplia de constrangimentos Unicos do desempenho desportivo (Davids et al., 2003).

Impulse-timing model versus mass-spring model

Na teoria do esquema a especificacdo dos parametros que possibilitam a
realizacdo de um programa motor desencadeia impulsos. Estas forcas aplicadas num
determinado tempo (impulse-timing), asseguram o comando das accdes musculares
envolvidas na resposta motora.

Para além disso, e de acordo com o impulse-timing model, a especificagdo da
duracdo e da intensidade do movimento baseia-se no conhecimento das condicOes
iniciais e no objectivo da tarefa.

No entanto, alguma experimentagao contrapl0e esta perspectiva, uma vez que
considera o sistema muscular como um modelo massa-mola (mass-spring model), que
concebe o controlo do movimento em termos das propriedades dinamicas e fisicas do
musculo. O musculo é, portanto, considerado um gerador de forga, fazendo-se a sua
analogia com uma mola. A forca produzida depende da sua enervagao (activacao) e do
alongamento que |lhe é imposto. Contudo, este sistema tem como caracteristica o facto
da relacdo tensdo-comprimento ndo ser linear. Inicialmente a hipotese do ponto de
equilibrio (Asatryan & Feldman, 1965) e mais tarde os desenvolvimentos de Bizzi, Polit &
Morasso (1976) contrapdem a ideia de que o sistema muscular funcione como um
detector de tensdes e comprimentos dos musculos agonistas e antagonistas, até pontos
criticos, em que existe um equilibrio entre ambos os lados da articulagao.

As condigdes iniciais sdo irrelevantes para o modelo mass-spring, pelo que a
teoria do esquema se vé contrariada neste aspecto particular. Schmidt e McGown (1980)
testam a hipotese explicativa da mass-spring aumentando ou diminuindo a carga de
forma inesperada, num movimento de posicionamento angular num tempo determinado,
concluindo pela sua verificagao.

A dificuldade em aceitar exclusivamente um destes modelos tedricos levou a
algumas tentativas de conciliagdo, como a de Wulf & Schmidt (1989) que sugere que a
pratica leva a representacdo, ndo dos pardmetros de tempo e forca previstos na teoria do
esquema, mas sim dos pontos de equilibrio entre forcas agonistas e antagonistas em
relacdo com o resultado da acgao.

Assim, apesar do modelo mass-spring se apresentar como o modelo mais
ajustado para explicar a realizacdo de movimentos de posicionamento que envolvem

apenas uma articulacdo, € reconhecida a sua limitagdo em explicar acgbes mais
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complexas, persistindo algumas duvidas quanto a forma como sdo controlados os pontos

de equilibrio pelo sistema (Melo et al., 2002b).

A interaccéo sujeito-ambiente

O comportamento decisional é visto como emergindo da interaccao continuada
entre o individuo e diferentes contextos, visando diferentes objectivos. Além disso, a
informacdo disponivel em cada situacdo, estda sempre para além da armazenada na
memdria do sujeito (Araljo, 2005a). E, pois, enfatizada a relacdo circular existente entre
o sistema perceptual e o sistema motor. A informacdo perceptual, flutuando sob a forma
de energia, constrange o movimento coordenado emergente a partir da actividade
funcional direccionada para um objectivo (Handford et al., 1997). Com efeito, quanto
mais minimizadas forem as tarefas de interpretacdo superior (cognitiva/cortical), mais
facilitada sera a adaptacdo motora ao envolvimento (Vicente, 2003).

Logo, a medida que o jogador se aproxima do objectivo, a informacdo vai sendo
cada vez mais especifica, reduzindo a amplitude dos caminhos possiveis de adoptar, até
que, em Ultima instancia, existe apenas um caminho (Kugler & Turvey, 1987). Assim
sendo, as suas decisdes e acgoes sao também informativas para o proprio jogador, uma
vez que é pela sua acgdo que este explora e conhece o seu contexto (Julio & Araujo,
2005).

Por conseguinte, é pela interaccdo com a competicdo que o jogador resolve os
seus problemas. Neste contexto, as situacdes ndao podem ser previamente resolvidas na
“cabeca” do mesmo, nem sdo resolvidas exclusivamente por este. Pelo contrario, o
jogador, mesmo com planos prévios de acgdo, explora e alcanca aquilo que o
envolvimento permite. Neste sentido, e de forma a captar a informacdo, sdao importantes
0os movimentos especificos do jogador e/ou dos objectos sobre os quais se vai agir. O
movimento origina alteragées nos fluxos de energia que fornecem informagao especifica
aos organismos sobre as propriedades dindmicas do envolvimento. Portanto, o jogador
deve ser activo, ou seja, deve acompanhar a dindmica do que se passa em seu redor, em
vez de ficar passivamente a espera de estimulos para produzir respostas. A sua acgao
exploratoria fornece-lhe informacdes Uteis para que atinja o seu objectivo, formando
ciclos de percepcdo-accao, ao longo dos quais existem pontos de escolha em que a
informacdo disponivel indica varios caminhos possiveis, ou seja, 0s acoplamentos

informagdo-movimento sdao multiplos e fracos (Araujo, 2005a).

O ciclo de percepcado-accao

Deste modo, tomar decisdes é possibilitar alteragdes ao longo da interacgao entre
jogador e contexto, visando um objectivo. Essas alteracdes na relacdo com o

envolvimento podem provir predominantemente do sujeito (nomeadamente na sua forga

41



Conceptualizagdo do modelo de jogo

muscular) ou do envolvimento (nomeadamente na inclinagdo do solo), mas resultam
sempre da interacgdo entre os dois (Araujo, 2005b). Por esse motivo, os problemas que
se colocam a cada jogador emergem da sua interacgao com o contexto sendo, em muitos
aspectos, imprevisiveis. Neste sentido, ndo é recomendavel estabelecer a priori qual o
gesto técnico que pretendemos que 0s nossos jogadores executem (Passos et al., 2006).

Os factores de indole cognitiva relacionados com a “inteligéncia de jogo”, tais
como a antecipagdo, a tomada de decisdo ou a criatividade podem constranger a
intencao do jogador, guiando a sua busca por solugdes optimais da tarefa (Davids et al.,
2001).

Nesta linha, no Futebol, dada a concomitancia no aparecimento dos problemas e
na imprevisibilidade dos mesmos, a tomada de decisdo emerge durante a accao. Assim,
cada decisao deve ser observada como funcionalmente dependente de outras decisdes
durante o desempenho do jogador, ja que no decurso de uma dada accdo, as decisdes
tomadas inicialmente vao constranger as acgdes e as decisdes subsequentes, ou seja, o

jogador tem de realizar sucessGes interdependentes de decisbes (Araujo, 2005a).

/7N

PERCEPCAD
(informagaio) (movimento)

\_/

Figura 5. Tomada de decisdo em série (Newell, 1986)

Deste modo, torna-se claro que as decisdes nao sdao momentos isolados ou
estaticos que acontecem na competicdo, mas sdao antes parte integrante da interacgao
sucessiva das acgbes do praticante com as situacdes da competicdo. E neste fluxo de
interaccbes entre constrangimentos que sucessivamente emergem as decisées (Araujo,
2005a; Araujo & Volossovitch, 2005; Araujo et al.,, 2006). Apesar de tudo, ainda
continuam a usar-se alguns desenhos experimentais que implicam a tomada de decisao
estatica (Williams et al., 1999), considerando os mecanismos da cognicdo de forma
isolada do sistema individuo-ambiente, e dos subsistemas percepgdo-accdo que os
expressam (Davids et al., 2001). Contudo, percepcionar as possibilidades de acgdo nédo é
uma questdo estatica, porque ocorre enquanto o individuo se movimenta, e por isso os
movimentos tém um papel fundamental na accdo de percepcionar, que ocorre

constantemente na competicdo desportiva (Aradjo, 2005a).
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Controlo central versus autonomia periférica do desempenho motor

Nesta linha, o esforco levado a cabo nas Ultimas décadas alargou assim as
perspectivas de andlise da realidade, abstraindo-se de alguns dados considerados como
adquiridos pelos cognitivistas. Ndo obstante, esta corrente ndo pode ainda arrogar-se a
designacao de teoria, uma vez que o trabalho cientifico produzido, ainda que da maior
importancia, ndo encontrou uma solida estrutura tedrica integradora (Melo et al., 2002b).

O primeiro e principal elemento de polémica, que tem originado bastante celeuma
na area do controlo motor e aprendizagem, refere-se a importancia relativa que cada
corrente atribui as representacées mentais e a participagdo de estruturas periféricas. A
guestdo em discussdo centra-se sobre qual o papel do sistema nervoso central no
controlo e aprendizagem ou, em sentido oposto, qual o grau de autonomia das estruturas
periféricas (Melo et al., 2002b).

Os estudos de desaferenciacdo sdo os mais ilustrativos desta discordia. Assim,
varios elementos sobre a importancia relativa do controlo periférico podem encontrar-se
em Sherrington (1906), que relata experiéncias conduzidas com caes aos quais foi
seccionada a via aferente e que manifestavam comportamentos tipicos do animal normal,
no que diz respeito ao reflexo de cocar, apds estimulagdao na pele ou pélo.

Nesta linha, a primeira evidéncia da capacidade de realizar acgdes sem a
intervencdo de circuitos de feedback surge através das constatagdes de Lashley & Ball
(1929) sobre um paciente que ndo recebe aferéncias, mas que realiza movimentos com
0s membros inferiores préximos de um individuo normal.

Estes dois trabalhos contribuiram seguramente para a elaboragdo, muitos anos
depois, de algumas teorias "classicas" do controlo e aprendizagem, como é o caso da
memory drum theory proposta por Henry & Rogers (1960). A prépria nocdo de programa
motor, introduzida por Keele (1968), muito deve a estas observacdes pioneiras. Mais
tarde, e particularmente em Adams (1971) e Schmidt (1975), é reequacionado o
processo de controlo, acentuando a importancia do mecanismos de feedback (Melo et al.,
2002b).

Apesar dos trabalhos de desaferenciacdao, que comprovam a possibilidade de
realizacdo de movimento sem interferéncia da informacao proveniente das estruturas
periféricas, a verificacdo da diminuicdo da eficiéncia do movimento pode ser entendida
em sentido antagdnico. Por outras palavras, é também confirmada a influéncia das
estruturas periféricas, ja que estas parecem desempenhar um papel preponderante no
controlo fino da resposta.

O papel combinado das estruturas centrais e periféricas € evidenciado quando se
observaram comportamentos distintos nas diferentes fases da marcha do gato, perante o
mesmo estimulo (pressdo na porcdo dorsal da pata): se essa pressdo ocorrer na fase

inicial do balanco, o gato prolonga a fase de extensdo, ao invés do que sucede se a
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pressdo for executada na fase final, o que provoca uma flexao da pata em questdo

(Forssberg, Grillner & Rossignol, 1977).

As affordances e as estruturas coordenativas

A tradicdo cognitivista enfatizou o papel da representacao na concretizacao das
accdes, enquanto que a teoria dos sistemas dinamicos abstrai-se desse elemento
tentando explicar a accao em funcdao dos constrangimentos externos (affordances) e
internos (estruturas coordenativas) da acgao.

Nesta linha, Gibson (1979) introduz o conceito de affordance para explicar o
processo perceptivo, concebendo o comportamento como produto de uma leitura directa
do ambiente, sem necessidade de mediacdo de qualquer representacao.

Para este autor, o sujeito procede de acordo com aquilo que a percepgao lhe
permite (o proprio termo to afford significa permitir). Os objectos dispostos no ambiente
manifestam em si préprios as affordances do que lhes é tipico. Por exemplo, a
observacao de uma laranja leva o sujeito a pensar em comer. Na mesma linha, a
observacao de uma fechadura leva-o a pensar em abrir).

Podemos assim dizer que o conceito chave da perspectiva ecoldgica representa
uma combinacdo invariante de multiplas variaveis do contexto, que permite um dado
comportamento por parte de um dado animal (Melo et al., 2002b).

Como se explica a vivéncia das mesmas impressées (sensacgdes, afectos,
sentimentos) relativamente a determinados objectos, pessoas, ou lugares, apdés muitos
anos? Isto explica-se pelo facto de eles terem sido avaliados a partir de uma escala
intrinseca (a altura dos olhos ou a largura dos ombros). Este fendmeno estéda bem
presente em diferentes acgdes realizadas quotidianamente.

Assim, somos capazes de saber se um determinado espaco é transponivel quando
andamos pela rua, em casa, ou quando estamos a conduzir um automoével. Este processo
ndo estd apenas relacionado com a percepgao espacial, ele estad também implicado em
fendomenos que envolvem uma estimacdo temporal, como o cruzamento entre duas
pessoas, ou viaturas (Melo et al., 2002b).

De forma mais radical, o conceito de percepcao directa admite a capacidade do
contexto, por si sd, ser capaz de proporcionar toda a informacdo necessaria para a
realizacdo da accdo, sem necessidade de qualquer mediador central de natureza
representacional.

Com efeito, na teoria dos sistemas dinamicos os jogadores utilizam as
possibilidades disponiveis no contexto para resolver os problemas do jogo (Julio &
Araujo, 2005), ja que se assume que os comportamentos e as destrezas motoras (Julio &
Araujo, 2005), os estados de comportamento preferidos (Williams et al., 1999) ou os

modos preferidos de coordenacgao (Corbetta et al., 1999), consistem numa adaptacao
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intencional aos constrangimentos impostos pelo contexto, durante a execucdo de uma
tarefa (Newell, 1996).

Em suma, os objectos observados pelo sujeito contém informacdo suficiente para
provocar e guiar um determinado comportamento. O comportamento é assim justificado,
ndao pela sua capacidade em armazenar na memoria solugdes correspondentes a
situagdes contextuais determinadas, mas pela capacidade de percepcionar do individuo.

Assim, o sujeito no decorrer da sua interaccao com o ambiente, actua de acordo
com as caracteristicas desse mesmo ambiente (affordance), e das suas proprias
capacidades nesse determinado momento. A especificidade individual provoca uma
relacdo particular com o contexto envolvente e, desta forma, as accdes produzidas serao
também especificas. Quer isto dizer, que existe uma métrica intrinseca (body scaled),
cujo comportamento do sujeito depende das suas caracteristicas antropométricas e/ou
capacidades funcionais. Existe, portanto, uma relacdo entre o animal e o contexto
relevante para uma determinada actividade, que se designa por ajuste dinamico animal-
envolvimento (fit). Esta relagdo de ajuste é natural e muito simplificadora da também
natural complexidade da regulacdo das accdes. No fundo trata-se da constatacdo de que
o comportamento dos individuos quando, por exemplo, sobem uma escada, depende das
suas caracteristicas antropométricas, nomeadamente da altura da sua perna.

Muitos dos estudos realizados sobre esta problematica verificaram
comportamentos tipicos em fungdo da existéncia de uma proporcionalidade entre os
aspectos criticos do ambiente e as caracteristicas criticas do individuo. Exemplo disso é o
estudo de Warren (1984), onde sobressai a ideia de que somos capazes de perceber
affordances com base em dados dimensionais a escala corporal. J4 Mark e Vogele (1987)
constaram que a percepgao que as pessoas tinham da maxima altura a que eram
capazes de se sentar dependia das suas dimensdes corporais. Por fim, e na mesma linha,
Warren & Whang (1987), através da analise do comportamento locomotor de individuos
ao passar por aberturas, verificaram comportamento analogo.

Contudo, nem todos os estudos verificaram esta relagdo directa entre o
envolvimento e o comportamento humano sem mediagdo de qualquer representacao
mental. Esta verificagdo indicia que, dependendo das caracteristicas da accdao e do
sujeito, assim este recorrera a processos mais directos ou mais indirectos de recolha de
informacao.

Assim, diversos movimentos humanos sdo categdricos, ou seja, admitem
diferentes categorias para a resolucdo de um mesmo problema. Um exemplo deste
aspecto é aquilo que sucede na locomocdo, onde cada técnica apresenta apenas um
ajuste perfeito, e sé um para cada individuo, a certas condicdes objectivas do

envolvimento ou para certos objectivos internamente definidos. Portanto, se a deslocacdo
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tiver de ser rapida, a marcha tem limitagdes quer de eficacia (velocidade maxima
reduzida), quer de eficiéncia (o custo energético para manter uma velocidade de marcha
muito elevada - por exemplo 9 km/h - é muito mais elevado do que se a locomocgédo se
efectuar em corrida). Com efeito, andar e correr sao exemplos de duas categorias de
accdo para cumprir o mesmo objectivo geral de deslocagdo e que parecem depender da
relagdo de eficiéncia conseguida com cada categoria especifica de accdao (Melo et al.,
2002b).

Neste sentido, na nocdo de affordance estd implicita, por efeito da percepgao
directa, a capacidade de cada organismo detectar directamente qual a categoria de acgao
que melhor se coaduna com as caracteristicas do envolvimento, com as suas proprias
caracteristicas e com a finalidade da accdo, procurando utilizar categorias mais
econdmicas e eficientes.

Em casos extremos, a affordance delimita o que é possivel e o que é impossivel
que o organismo efectue e, como se depreende facilmente, depende basicamente das
caracteristicas fisicas e funcionais de cada organismo.

Em suma, pode entender-se por categoria de accdo o conjunto de respostas
contidas na mesma solucdo global, frequentemente com conservacdao da estrutura de
solugcdo motora, que se define por oposicdo a outra categoria de accdo. De igual forma,
as categorias de acgao sao melhor e mais rapidamente seleccionadas por organismos
mais experientes e com melhor aprendizagem, devido ao afinamento perceptivo e a
estabilizacdo das estruturas coordenativas implicadas. Quando o ajuste dinamico entre as
caracteristicas do individuo e o contexto é perfeito (pontos éptimos), o comportamento é
fluido, estavel e efectuado com pouco dispéndio energético. Mas quando surgem pontos
criticos (ou seja, esse ajuste ndo é perfeito), o individuo tende a realizar movimentos
menos coordenados e com pequena eficiéncia, adoptando muitas vezes, para o0 mesmo

problema motor, mais do que uma categoria de acgao (Melo et al., 2002b).

Nesta perspectiva, affordance € vista assim como a utilidade funcional que um
objecto ou evento oferecem ao observador em fungao das suas capacidades de acgdao. No
entanto, alguns trabalhos questionam esta abordagem ecoldgica inspirada na concepgao
de affordance de Gibson.

Neste sentido, Marteniuk, MacKenzie & Leavitt (1990), através do movimento de
agarrar em dois objectos diferenciados, embora do mesmo tamanho (uma bola e uma
ldmpada), verificaram comportamentos distintos. Facto que somente pode ser justificado
pela ideia (representacdo) de fragilidade do objecto. Assim, a experiéncia anterior do
individuo, no que concerne a manipulacdao dos dois objectos, provoca uma diminuicdo da

velocidade na acgdo de agarrar da lampada. Concomitantemente, o movimento balistico
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de aproximacdo a lampada é efectuado mais cedo, de forma a aumentar o tempo de
aproximacao lenta ao objecto. Sem recurso as representacdes mentais, neste caso sem a
utilizacdo de uma representacdo do conceito intrinseco de fragilidade da lampada,
dificilmente se explica este comportamento.

Também Van Wieringen (1988), ao pensar nos dois modelos de percepgao em
debate, afirma que a percepcao directa poderia somente operar quando existisse um
vinculo perfeito entre o envolvimento e o organismo (como por exemplo no caso das

locomogodes) (Melo et al., 2002b).

Numa abordagem conciliadora poderiamos salientar que, dependendo das
caracteristicas da accdao e do nivel do executante, assim o sujeito poderia recorrer a
mecanismos mais directos de recolha de informacdao (com infima intervencdao das
estruturas centrais) ou a mecanismos mais indirectos (socorrendo-se das representacdes
mentais armazenadas no sistema nervoso central), quando a novidade ou a

complexidade da situagdo assim o exija.

Outro conceito importante nesta perspectiva é o de estruturas coordenativas. Este
refere que o movimento é possivel por indugdo perceptiva e porque as varias unidades
motoras implicadas actuam em sinergia. Estas estruturas constrangem e condicionam o
sujeito a realizar as acgdes, de acordo com as caracteristicas dessas estruturas e ndo de
acordo com qualquer plano determinado centralmente. Neste sentido, existe uma
conformacdo do movimento a estrutura que o suporta e ndo a um plano central definido
a priori.

Contudo, também esta autonomia periférica é posta em causa em processos de
modificacdo de comportamentos em que é evidente o controlo dos mecanismos reflexos,
ja que o processo de aprendizagem se caracteriza frequentemente por um controlo de
mecanismos reflexos. Como por exemplo, o guarda-redes aprende a nao fechar os olhos
quando o atacante remata. Assim, é levantada a questdo: como explicar esta
modificacdo do comportamento, este controlo de sincinésias, quando os mecanismos
reflexos sdo, provavelmente, os mais proximos das estruturas coordenativas?

A perspectiva cognitivista questiona-se mesmo se os programas motores da
perspectiva behaviorista e as estruturas coordenativas ndao serdo exactamente a mesma
coisa (Melo et al., 2002b).

Todavia, a existéncia de uma enorme complexidade no controlo dos movimentos
levanta — aos modelos computacionais — o problema do controlo de um vasto conjunto de
unidades motoras ou, seguindo a terminologia de Bernstein (1967), um grande numero

de graus de liberdade para controlar.

47



Conceptualizagdo do modelo de jogo

Analogamente, a corrente mais ecoldgica pretende, antes de mais, descrever essa
complexidade contrapondo-a a outros sistemas bioldgicos ou fisicos, e realcando a
capacidade auto-organizadora dos mesmos.

A teoria dos sistemas dindmicos estuda o comportamento ciclico comparando-o a
osciladores. Para além disso, induz perturbacdes e observa as transicdes de fase e as
adaptagdes subsequentes do sistema em novos estados. Estuda ainda o comportamento
do sujeito em relacdo as suas caracteristicas individuais e ndo em relacdo a uma
qualquer normalidade humana (body scaled).

Nesta perspectiva, imaginemos o movimento de um péndulo. O inicio deste
movimento foi certamente condicionado por uma determinada forca que deslocou o
objecto suspenso um numero determinado de graus para um dos lados. O movimento
subsequente até a sua paragem completa ndo necessita de qualquer outra forca e,
dependendo das caracteristicas do objecto e do atrito, assim pode demorar mais ou
menos tempo até a sua imobilizagdo completa.

Este exemplo expressa bem a ldgica de explicacdo dos fendmenos inerentes a
esta perspectiva de andlise. Para os mentores da teoria do esquema, por exemplo, era
necessario considerar a existéncia de um programa que controle cada contracgdo e,
portanto, todo o movimento até a imobilizacdo. Para a teoria dos sistemas de accdo
alguns comportamentos (como a marcha) sdo exemplos de movimentos pendulares que

exigem muito pouco controlo (Melo et al., 2002b).

Um fendmeno comum no seio de varios sistemas € o acoplamento (coupling).
Trata-se de um comportamento associado a outro comportamento e que tende a
realizar-se do mesmo modo e no mesmo tempo. A evidéncia do acoplamento pode
encontrar-se no meio animal com a sincronia de comportamentos de animais em grupo.
E o caso verificado nos pirilampos que fazem acender a sua luz, simultaneamente,
quando em danga reprodutora.

No campo socioldgico basta observarmos uma bancada de um jogo de Futebol
para verificarmos comportamentos de massas em conjunto que atingem graus de
sincronia admiraveis. J& no movimento humano é possivel observar diversos fenédmenos
de acoplamento. O fendmeno de enervagao reciproca condiciona o envio de informagoes
nervosas para ambos os membros, o que provoca movimentos simultaneos dos dois.
Esta evidéncia é verificada na dificil aprendizagem da escrita com a utilizacdo simultanea
das duas maos ou na execucao de duas accdes distintas com ambos os membros

superiores/inferiores.
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A auto-organizacdo e os constrangimentos

A auto-organizacdo é entendida como a mudanca entre padroes de movimento,
gue emerge das mudangas nos constrangimentos informacionais impostos a accgdo
(Aradjo, 2005a). Ela revela-se a partir de transicoes entre diferentes estados
organizacionais, devido a accdao de constrangimentos internos ou externos que
pressionam os componentes do sistema a mudarem o seu estado de organizacdao (Davids
et al., 2001; Davids et al., 2003; Davids et al., 2004; Araujo, 2005a; 2005c;). No fundo,
consiste no processo pelo qual as accdes e as decisbes podem acontecer (Araujo,
2005a).

Entende-se, assim, que o conhecimento do jogador estd na sua propria accdo.
Portanto, a decisdo emerge quando o jogador age intencionalmente no contexto
explorando as informacgoes relevantes para o seu objectivo. O conceito de emergéncia
comporta a ideia de que ndo existe um so6 factor em especial que determina a deciséo,
mas um conjunto de circunstancias que, quando conjugadas, levam a decisdo. E esta
conjugacao de constrangimentos, que em interaccdao numa determinada situacdo, se
designa de auto-organizagao (Araujo & Volossovitch, 2005).

Assim, de acordo com a teoria dos sistemas dindmicos, o comportamento dos
organismos bioldgicos estrutura-se a partir de processos de auto-organizagdao, que
originam o aparecimento de padroes espontaneos de coordenacdo entre os diversos
componentes do sistema, que, por sua vez, se encontra sustentado em constantes trocas
de energia com o contexto e, por isso, € de natureza termodindmica “aberta” (Davids et
al., 2003).

Para além disso, os sistemas bioldgicos complexos possuem a capacidade para se
relacionar de um modo estavel e instavel, podendo apresentar ndo-linearidade dos
comportamentos (Williams et al., 1999; Davids et al., 2004). Estas relagdes sucedem
quando os componentes do sistema motor espontaneamente se ajustam e adaptam uns
aos outros. Eles sao capazes de explorar os constrangimentos que os rodeiam de modo a
permitir que surjam padroes funcionais de comportamento em contextos especificos
(Davids & Araujo, 2005).

Habitualmente, pode acontecer que ligeiras alteracdes em determinadas variaveis
do sistema produzam enormes transformacoes (nao-lineares) nesse sistema, devido aos
processos de auto-organizacao (McGarry et al., 2002). As pressdes sdao impostas por um
parametro-chave a um nivel macroscopico do sistema dinamico (relagdo individuo-
ambiente), impondo ordem espago-temporal nos componentes microscopicos (no grande
numero de graus de liberdade dos diferentes grupos musculo-articulares, etc.) (Araujo,
2003; 2005c; Davids & Araujo, 2005). Quando um parametro-chave, que exerce pressdo
no sistema, altera o seu valor e os muitos componentes microscopicos interagem e

comecam a influenciar o comportamento dos outros componentes (Davids & Araujo,
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2005), o equilibrio temporariamente adoptado pelo sistema pode quebrar-se, fazendo
emergir uma solucdo inovadora, ou seja, um novo estado de coordenacao (Aradjo, 2003;
Araujo, 2005c).

Mais, o tempo de passagem de um estado de ordem para outro é curto, quando
comparado com o tempo passado nos estados estaveis, dado que o momento de
transicdo é de grande instabilidade (Araljo, 2005a). Nesta linha, os sistemas dinamicos
sdo propensos a funcionar em padrdes de organizacdao estaveis, devido ao processo de
auto-organizacdao. Contudo, apresentam um numero limitado de estados de organizagao
possiveis (Davids & Araujo, 2005), o que impede que este processo mutacional se torne
excessivamente aleatério (Araujo, 2005c). Portanto, existem estados preferidos do
sistema e estados onde o sistema nunca ira funcionar (Davids & Araujo, 2005).

Assim, o estado de ordem resultante encontra-se dependente das condigoes
iniciais do envolvimento e dos constrangimentos que canalizam o comportamento do
sistema (Vilar, 2008). Dai, que se afirme que um aspecto marcante desta teoria reside
no facto dos padrdes funcionais de coordenacdo emergirem de tarefas cooperativas e
competitivas, de constrangimentos ambientais e informacionais no sistema
neuromuscular (Newell, 1986). Estes sdo, assim, considerados como limites ou
caracteristicas que manifestam possibilidades de interacgdo, com a finalidade de balizar
os sistemas bioldgicos no processo de procura de estados Optimos de organizacgdo
(Handford et al., 1997).

Desta forma, estes comportamentos optimais parecem resultar da interacgdo das
classes de constrangimentos mais importantes no sistema neuromuscular, durante uma
actividade orientada para um objectivo (Araujo et al., 2004). Assim sendo, numa
determinada situagcdo, a possibilidade de confluéncia de constrangimentos reduz as
possibilidades de combinagdes possiveis, o que contribui para a geracdo de um padrdo
optimo de coordenagdo (Handford et al., 1997). Por outras palavras, ao exercerem
pressdao no sistema, os constrangimentos afectam a estabilidade do mesmo, podendo
quebrar a sua simetria temporaria e, por conseguinte, fazer surgir um novo estado
estavel (Davids & Araujo, 2005).

Com efeito, o comportamento auto-organiza-se perante a interaccdo de
constrangimentos de diferentes naturezas, ndo sendo determinado a priori por nenhum
aspecto em particular. Assim, o argumento para a tomada de decisdao ndo pode somente
focar-se em estruturas de conhecimento na memoria (Araujo, 2003).

Nesta linha, as representacbes inculcadas na memoria sao influenciadas por
diversos aspectos como a propria mente, corpo e contexto sociais e bioldgicos e formam-
se em estreita ligacdo com o envolvimento. Logo, é errado pensar a sua existéncia

afastada do envolvimento e do proprio sistema. Dai que se afirme que a auto-
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organizacdo do movimento é constrangida, mas ndo determinada pelas intengbes (Davids
et al., 2001).

Assim sendo, a teoria dos sistemas dindmicos entende que os padroes
cinematicos no sistema de movimento sdo um produto de campos de forca, que dao
origem a campos informacionais (Davids et al., 2003). Logo, o desempenho deve ser
visto em termos de formagdo e transformacdo nos padrdes espaco-temporais do
movimento (Kelso, 1995).

O objectivo desta linha de investigacdo é estabelecer equagdes dindmicas que
capturem a estabilidade e a perda de estabilidade do sistema (Davids et al., 2003). Esta
parece ser a razao pela qual as situacdes de 1x1, no contexto dos jogos desportivos
colectivos, tém vindo a ser muito estudadas a luz da teoria dos sistemas dinamicos, uma
vez que pode ser entendida como um tipo de coordenacdo interpessoal ou acoplamento
entre jogadores, dado o constante ajustamento entre a posicdao dos atacantes e dos
defesas (Araujo et al., 2004). Portanto, os padrdes ricos e variados que surgem nas
equipas sdo consequéncia da auto-organizagdo entre muitos acoplamentos dinamicos, ou

seja, entre os jogadores (McGarry et al., 2002).

O espaco-fase e os atractores

O espaco-fase de um sistema dinamico, com o objectivo de concretizar uma
tarefa especifica, tem sido metaforicamente descrito como uma paisagem perceptivo-
motora com muitos atractores ou regides de estabilidade (Davids et al., 2003). Os
constrangimentos actuam pressionando a dindamica evolutiva do sistema ao longo da
paisagem perceptivo-motora. A utilizacdo do vocabulo perceptivo-motor capta bem a
ideia de que o sistema de movimento humano é bastante flexivel e que, por ser sensivel
a informacgdo envolvente, pode adaptar-se a ambientes dinamicos, conseguindo utilizar
essa mesma informacado para planear e organizar accoes (Araujo et al., 2004).

Assim, é possivel tracar a geometria de um sistema bioldgico, ou seja, é possivel
desenhar o seu comportamento como uma trajectéria num espaco-fase, dado que este
representa o conjunto de todos os estados alcancaveis pelo sistema, conjuntamente com
as vias para esses estados (Araujo, 2003; 2005a).

Nesta linha, ao caracterizarmos o comportamento humano como dinamico e
complexo imediatamente identificamos condicdes de estabilidade e instabilidade,
mediadas por transicGes. Enquanto que o conceito de estabilidade se aplica a descrigdo
de estados ou formas de comportamentos existentes, o de instabilidade relaciona-se com
as transicbes entre diferentes estados organizacionais (Corbetta et al., 1999). Por
exemplo, o espaco-fase das moléculas de agua adquire apenas trés diferentes estados ou

formas de organizacgdo: liquido, sélido ou gasoso. Os sistemas dindmicos podem evoluir
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ao longo de diferentes caminhos, porque sdo sistemas “abertos”, ou seja, porque a sua
forma pode ser influenciada por muitos factores ambientais (Araujo et al., 2004).

Portanto, o espaco-fase de um sistema dindmico de movimento apenas
proporciona um estado de estabilidade temporaria, e ndo definitiva, dado que
frequentemente ocorrem modificagdes no préprio sistema que envolvem instabilidade e
transicbes. Os estados onde o sistema se fixa sdo designados pontos de equilibrio, se
bem que, em alguns sistemas, o comportamento de equilibrio pode ser caracterizado,
ndao como um ponto, mas como um ciclo ou uma area do espago-fase. Estes pontos de
equilibrio sdo conhecidos na linguagem matematica da teoria dos sistemas dinamicos
como atractores (Handford et al., 1997).

Os atractores actuam como imanes que atraem partes dinamicas do sistema para
formar o comportamento, sendo, por isso, estados funcionais atractores onde o sistema
se podera fixar (Araujo, 2005a). S3o estados irresistiveis a medida que o sistema se
desenvolve no tempo, como uma consequéncia dos constrangimentos do sistema motor
num determinado envolvimento. Se estes mesmos constrangimentos fossem diferentes,
os atractores poderiam estar localizados numa regido diferente do contexto local
(Handford et al., 1997). Assim, um atractor pode, a qualquer momento, ser radicalmente
alterado por acgdo dos constrangimentos (Araujo et al, 2004).

Desta forma, um atractor representa um padrdao de comportamento
temporariamente estavel, que resulta da tendéncia para a auto-organizagdo de um
sistema complexo (Williams et al.., 1999), encontrando-se dependente da adaptagao
intencional do sujeito a interaccdo das diferentes categorias de constrangimentos (Araujo
et al, 2004).

Em termos psicoldgicos, um atractor pode ser entendido como um objectivo para
o qual o individuo orienta a sua accdo. Assim sendo, o fluxo temporal dos
acontecimentos num sistema dinamico é essencialmente organizado pelos seus
atractores (Araujo, 2005a).

Um sistema pode ter um ou mais atractores € é o seu numero e a sua
configuracdo - ou seja, se o atractor se trata de um ponto de equilibrio ou de um ciclo -
que influenciam o seu comportamento (Williams et al., 1999; Araujo, 2005a).

Com efeito, a aquisicdo das habilidades pode ser vista como o processo de
estabelecimento de um estado coordenado temporario mais resistente as forcas
ambientais que perturbam constantemente a estabilidade do sistema, ou seja, o
processo de descoberta do atractor funcional mais apropriado, ao qual o sistema pode
estabelecer-se durante o desempenho de uma accao (Handford et al., 1997). Tomemos
como exemplo uma equipa em posse de bola, onde um jogador livre de marcacgao ou,
inclusive, uma desmarcacdao por si promovida, pode constituir-se um atractor para um

jogador com bola. Assim, este Ultimo, ao revelar-se sensivel a esta informacdo, podera
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convergir a sua decisdo e accdo no sentido do passe, promovendo a sua transicao de
fase de um estado com bola para um estado sem bola (Vilar, 2008).

Para além disso, os estados estruturais estaveis (i.e., atractores) sdo criados e
destruidos de acordo com as variagbes no campo perceptivo, permitindo ao executante
mudar para diferentes modos estaveis de comportamento. Esta capacidade de ser
sensivel aos constrangimentos do ambiente (tipico de um sistema bioldgico aberto)
ajusta-se a emergéncia de ordem num sistema de movimento e estd subjacente a

tomada de decisdo bem sucedida em contextos dinamicos (Davids et al., 2001).

Os parametros de ordem e de controlo

Com efeito, a energia que entra no sistema de movimento pode produzir efeitos
imprevisiveis e ndo-lineares a qualquer momento. Nesta medida, pelo facto da
estabilidade apresentar potencial para estabelecer interaccdes entre a energia do
ambiente e a energia ja existente no sistema, revela-se um problema para os sistemas
dinamicos (Kelso, 1995).

Assim sendo, a transicdo entre diferentes estados de organizacdo parece ser
norteada pela informacdo (i.e., energia) disponivel no contexto e assenta na mudanga de
alguns parametros de ordem.

Nesta linha, os parametros de ordem sdo importantes por descreverem as
relacbes entre os subcomponentes do sistema e sdo vistos como variaveis dependentes
(Kelso, 1995), ja que podem ser usadas para descrever a organizagao estrutural de um
sistema dinamico complexo (Haken, 1996). Por isso, pode afirmar-se que estes
parametros impdem uma ordem estrutural a todo o sistema considerado (Williams et al.,
1999).

No fundo, um parametro de ordem é uma variavel: i) essencial, porque capta a
coordenagdo num sistema dindmico (Handford et al., 1997), cobrindo todas as suas
propriedades qualitativas (Haken, 1996); e, ii) colectiva, porque sintetiza numa medicao
a organizacdo dos muitos graus de liberdade de um sistema em referéncia ao seu
contexto, como resultado das alteracdes noutros parametros — considerados parametros
de controlo (Kelso, 1995).

Assim, os parametros de controlo actuam como constrangimentos, forcando o
sistema a passar de um atractor estavel para outro (Davids et al., 2001). Assim, os
parametros de controlo consistem numa determinada propriedade que constrange o
comportamento no sistema dinamico, ja que, para o sistema decidir mudar o seu estado
para um outro, precisa de sofrer a sua influéncia (Kelso, 1995). Assim sendo, a
funcionalidade do parametro de controlo € promover a oscilagdo do sistema pelos seus

diferentes estados possiveis (Handford et al., 1997; Araujo, 2005a). Exemplos de
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parametros de controlo sdo as intengbes e o0s constrangimentos informacionais
(informacdes visuais ou fisicas do movimento) (Davids et al., 2001).

Todavia, o pardmetro de controlo, sendo considerado como um componente
ritmico de um sistema dinamico (McGarry, 2004), pode alterar-se continuamente, sem
que haja alteragdes no estado de fase (Kelso, 1995; Aradjo, 2005a), visto que pequenas
alteragbes continuas num paréametro de controlo critico podem ter um efeito reduzido no
estado do sistema (Handford et al., 1997).

Ainda assim, em valores criticos do pardmetro de controlo, o sistema torna-se
instavel e é observada uma alteracdo subita para outro padrdo de movimento,
modificando o sistema a nivel macroscopico (Araldjo, 2005a). Logo, a direccdo que o
sistema toma encontra-se dependente do parametro de controlo (Kelso, 1995). Por
outras palavras, existe um determinado ponto - designado como ponto de bifurcacdao -
onde as alteracdes num valor do parametro de controlo, tais como a informacgao
ambiental ou o estado dos segmentos corporais de um organismo, podem originar
transformacdes significativas e repentinas no estado global do sistema de movimento
(Kelso, 1995; Handford et al., 1997; Arauljo, 2005a). Este aspecto descreve o modo
como a auto-organizagdo ocorre nos sistemas vivos e é conhecido como transigdo de fase
(Handford et al., 1997).

A transicdo de fase &, assim, definida como a mutacdo descontinua na ordem
macroscopica do sistema, induzida por modificacbes constantes no parametro de
controlo, ou seja, numa varidvel que possa actuar como uma importante fonte de
informagdo num sistema especifico e que exerca uma influéncia consideravel na
estabilidade do sistema (Kelso, 1995).

O mecanismo de transicdo de fase é semelhante ao conceito de variavel
independente. Quando o desenvolvimento do parametro de controlo atinge determinado
ponto, surge a reorganizagdo na variavel dependente, ou seja, no estado do sistema
(Handford et al., 1997). Este mecanismo baseia-se, deste modo, num processo de
quebra de simetria (Kelso, 1995).

No entanto, a dinamica do sistema ndo se encontra especificada no parametro de
controlo. Os novos padrdes de comportamento emergem do sistema por um processo de
auto-organizacdo, quando este comeca a tornar-se instavel. Quer isto dizer, que o
sistema procura sobreviver dentro dos constrangimentos que o circundam e alteracdes
no parametro de controlo servem para desestabilizd-lo. Estas condicbes tornam a
transicdo de fase mais provavel de ocorrer em ordem a satisfazer as condigdes do
envolvimento. A susceptibilidade do sistema dindmico em transitar de fase, em fungao do
desenvolvimento do parametro de controlo, é conhecido como hysteresis (McGarry et al.,
2002; McGarry, 2004).
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Estas consideracGes tém sido alvo de uma linha de investigacdao, que partindo das
situagbes mais simples que podem acontecer em jogo (como por exemplo, as situagdes
de 1x1), analisa como emerge a decisdo na acgao real. Assim, através da analise
cinematica de trajectérias, a tomada de decisdo € descrita como um fendmeno de
transicao de fase, especificada numa quebra de simetria do sistema atacante-defesa-alvo
(cesto, baliza, etc.), onde se transita de um estado de equilibrio (defesa contrabalanca
accdes do atacante), para um estado de desequilibrio (atacante passa o defesa). Por
outras palavras, o sistema descrito evolui até um determinado momento, a partir do qual
existe uma ruptura (quebra de simetria) do estado do sistema, transitando para um novo

estado, que corresponde ao momento em que o atacante tem vantagem (Araujo, 2003).

Em suma, podemos afirmar que uma das caracteristicas descritivas dos sistemas
dindmicos é a transicdo ndo-linear num pardmetro de ordem, como resultado de um
aumento progressivo num dos parametros de controlo (McGarry et al., 2002; McGarry,
2004). Assim, e devido ao elevado numero de graus de liberdade disponiveis dificultarem
o controlo e a estabilizacdo do sistema de movimento (Aradjo, 2005c), o desafio que se
coloca ao jogador é o de reunir e assegurar, dentro desta imensiddo de combinacGes

possiveis, solugdes relativamente estaveis de comportamento (Davids et al., 1999).

Uma das configuracGes preferenciais que esta corrente metodoldgica tem optado
por investigar, no seio desses jogos desportivos, é a situacdo de 1x1 (entenda-se, um
atacante contra um opositor), dado que este tipo de coordenacdo interpessoal ou
acoplamento entre jogadores consiste num constante ajustamento entre a posicdao do
atacante e do defesa (Araujo et al., 2004). Através dela, pode-se concluir que: i) o
parametro de ordem corresponde a distancia do atacante ao alvo, porque esta constitui-
se como uma variavel colectiva que pode ser empregue para descrever a organizagdo
estrutural de um sistema dindmico complexo (Haken, 1996); ii) o parametro de controlo
corresponde a distancia entre o atacante e o defesa, porque influencia o comportamento
do sistema, conduzindo-o por diversos estados, manifestando, por isso, uma propriedade
que é apanagio dos proprios sistemas (Kelso, 1995).

Com efeito, segundo esta linha de pensamento, o jogador devera ser definido
como um sistema dinamico de movimento em busca de estados estaveis e funcionais de
coordenacdo (i.e., os atractores), durante actividades orientadas para um objectivo
(Handford et al., 1997). Desta forma, aprender é visto como um processo longo cujos os
jogadores procuram, adquirem e estabilizam estados coordenados estaveis e especificos
(Araudjo et al., 2004). Para isso, é necessario o jogador dominar a interaccao entre a
informacdo fornecida pelo sistema perceptual e os diferentes componentes do sistema

motor usados na acgdo, o que implica acomodar tarefas de elevada complexidade, ndo sé
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porque os diversos graus de liberdade do sistema motor humano tém de ser coordenados
e controlados pelo jogador, mas também porque os constrangimentos espaciais e
temporais tém de ser satisfeitos (Vilar, 2008).

Nesta linha, a variabilidade nos padrbes de movimento deve ser valorizada e
considerada como uma propriedade inerente ao sistema dindmico e ndo como um factor
limitador periférico, dado que potencia o processo continuo de busca por regides de
estabilidade ou atractores, dentro do espago-fase sob o qual o jogador interage.
Portanto, devemos permitir que este manipule as variaveis de controlo, rompendo com a
estabilidade do estado do atractor, obrigando-o a adoptar um novo estado, para que,
assim, adquira robustez no seu desempenho. Por conseguinte, a aprendizagem pode ser
descrita como a transicdo de um estado estavel para outro ainda mais estavel (Handford
et al., 1997).

Esta variabilidade, exemplificada pelas flutuacbes na estabilidade, é entendida
como um factor intrinseco da performance motora habil, uma vez que fornece
adaptabilidade e flexibilidade nos comportamentos - capacidade que os sistemas de
movimento complexos e dinamicos demonstram na adaptacdo a diferentes
envolvimentos, podendo utilizar essa informacdo para gerar novos ajustamentos e
transitar para um novo estado estavel. Esta manifesta contradicdo entre estabilidade -
processo de busca por estados de coordenagdo estaveis e funcionais (Aradjo et al., 2004)
- e variabilidade explica porque é que os jogadores peritos sdao capazes, ndo sé de
persistir, mas também de mudar o seu comportamento durante o desempenho (Davids
et al., 2003).

Esta premissa enquadra-se numa perspectiva de evolugao da performance motor

em proximidade com o contexto (Esteves, 2007).

Os constrangimentos

Assim, a exploracdo livre deve ser equacionada como uma consequéncia natural e
necessaria do controlo e aprendizagem motora, visto que, para a aquisicdo de
habilidades, a exploracao dos constrangimentos é sempre positiva para reestruturar as
solucdes para a accdo, quer ela seja bem sucedida ou ndo. Logo, a experiéncia de
perceber e descobrir a resposta correcta é essencial para a pesquisa do espaco-fase por
parte do jogador. Posto isto, a tarefa fundamental para os treinadores que seguem esta
perspectiva do treino desportivo prende-se com a descoberta dos parametros de controlo
gue actuam como constrangimentos ao parametro de ordem do sistema dindmico
(Handford et al., 1997).

Neste sentido, os exercicios que contemplam situagdes-problema, ao
reproduzirem total ou parcialmente os diferentes cenarios competitivos, sdo aqueles que

criam as condigdes mais favoraveis para uma adaptacdo adequada as exigéncias que
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derivam do processo competitivo (conjugando os graus de liberdade dos jogadores
relativamente as condi¢des do envolvimento) (Castelo & Matos, 2006).

Nesta linha, ensinar implica constranger as acgdes, promovendo um espago de
accao onde todas as solugbes requeridas, dentro desse espago, sdo possiveis de replicar
(Araujo, 2005a). Desta forma, um constrangimento é um aspecto especifico da
organizacao que baliza o espectro dentro do qual podem as solugbes ocorrer (Aradjo,
2005b), constituindo-se como agentes que possibilitam restringir a dindmica da resposta
(Newell, 1986). Sao, portanto, fronteiras que interagem para limitar a forma como os
sistemas bioldgicos procuram estados Optimos de organizacdo e, por conseguinte,
reduzem o numero de configuragdes disponiveis para um sistema dinamico, através da
estruturacdo do estado-fase de todas as configuragdes possiveis (Davids et al., 2003).

Dai, que quanto melhor o jogador conhecer os constrangimentos do jogo, mais a
organizacao destes lhe oferece solucdes (Julio & Araujo, 2005). A questdo fundamental
prender-se-a com a natureza dos constrangimentos que os jogadores devem satisfazer
durante a aprendizagem motora (Davids et al., 2004).

Por isso, pode-se seguramente afirmar que os constrangimentos ndo sao
influéncias negativas no comportamento, tal como opressores ou punidores, que retiram
a liberdade do sistema (Araujo, 2005a). Assim, um constrangimento ndo é mau, nem
bom, dado que a sua nogdo ndo tem necessariamente de acarretar um juizo de valor
(Aradjo, 2005b). Certo é, que a variabilidade no sistema de movimento, ajuda os
individuos a adaptar-se a especificidade Unica dos constrangimentos (individuais, da
tarefa e do ambiente) (Davids et al., 2003).

Constrangimentos individuais

Constrangimentos ‘ Constrangimentos
do ambiente

da tarefa

Coordenacéo e controlo

Figura 6. Comportamento influenciado pelos diferentes constrangimentos presentes no
desempenho (adaptado de Newell, 1986)
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Os constrangimentos individuais referem-se as caracteristicas especificas de cada
pessoa e podem potenciar ou limitar as suas adaptagoes especificas (Handford et al.,
1997). Representam recursos que sao trazidos para solucionar problemas, determinando
as intencdes do individuo na procura da resolucdo adequada para a accao a desempenhar
(Davids et al., 2001; Araujo et al., 2004). Assim, o treinador devera contempla-los
quando concebe o exercicio de treino, para, desta forma, adapta-lo as caracteristicas do
jogador (Aradjo, 2005a; Davids et al., 2005a). De salientar que estas caracteristicas sao
habitualmente utilizadas para, por exemplo, seleccionar as fungdes dos praticantes, as
suas posicoes especificas dentro de uma equipa ou, no caso do atletismo, determinadas
provas (Handford et al., 1997).

Nesta linha, os constrangimentos relativos ao jogador sao frequentemente
classificados em dois grupos: i) os constrangimentos de natureza fisica e estrutural; e, ii)
os de natureza psicoldgica e funcional (Araudjo et al., 2004; Araujo, 2005a; Davids et al.,
2001; 2005a; Handford et al., 1997; Passos et al., 2006).

Os primeiros contemplam todos os aspectos do sujeito que se mantém
relativamente constantes ao longo do tempo, como a morfologia, a composicao corporal,
0s genes, a altura, o peso, as conexodes sinapticas no cérebro, a fadiga fisioldgica, as
qualidades fisicas, o nivel de pericia numa dada funcdo (Handford et al., 1997; Araujo,
2005a; Passos et al., 2006). Assim, por exemplo, defeitos na percepcao visual podem
moldar o modo como os sujeitos abordam determinado objectivo de uma tarefa
especifica (Handford et al., 1997; Araujo et al., 2004; Davids et al., 2005a). Perceber
como é que as discrepancias intrinsecas na estrutura neuro-anatomica podem
constranger a coordenacdo e o controlo, pode ajudar os treinadores a elaborar
programas de treino, de acordo com a especificidade das zonas de instabilidade do
movimento (Davids et al., 2005a).

J&4 os segundos dizem respeito as caracteristicas psicoldogicas, tais como os
padrdes habituais de pensamento, as cognicdes, as emogdes, a confianca, a motivacao, a
antecipacao, a tomada de decisdo, a criatividade, a fadiga sinaptica, a concentracao que
o atleta apresenta antes, durante e apds a realizacdo da tarefa (Araujo, 2005a; Davids et
al., 2001; Passos et al., 2006). Estes constrangimentos funcionais vao originar formas
diferentes de explorar o envolvimento, pelo facto de existir a possibilidade de variarem
de execucdo para execucgao (Araujo, 2005a).

Assim, enquanto os constrangimentos estruturais, por serem mais constantes,
influenciam o jogador de forma mais duradoura e estdvel, os constrangimentos
funcionais tendem a provocar oscilagdes na performance motora, ja que as
caracteristicas que constrangem o comportamento sao mais voluveis.

Saindo dos constrangimentos relativos ao sujeito, chegamos aos

constrangimentos relativos a tarefa. Estes sdo, provavelmente, a categoria de
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constrangimentos mais marcante que o treinador pode manipular (Aradjo, 2005), porque
possibilitam uma manipulagao directa, que contribui para a aquisicdo de solugdes
coordenativas individuais e funcionais (Araujo et al., 2004). Podemos subdividi-la em trés
diferentes componentes: i) os objectivos especificos de sucesso da tarefa; ii) as regras
de um desporto especifico ou as condigbes especificas de um dado exercicio; e, iii) os
utensilios e engenhos utilizados durante uma actividade, os campos e as respectivas

marcacles (Araujo, 2005; Davids et al., 2005a).

A sua relevancia aumenta, a medida que o jogador vai explorando a dinamica da
tarefa. Essa é a razdo para encontrarmos tantos artigos e livros de exercicios de treino.
No entanto, o exercicio de treino, por si s, faz pouco sentido. E essencial que as
actividades propostas pelo treinador sejam pertinentes para o desenvolvimento dos
jogadores, e ndo somente porque sdo actividades novas e engracadas (Araujo, 2005). Ou
seja, o treinador deve ser capaz de manipular os constrangimentos-chave de uma forma,
ndo s6 imaginativa, mas também funcional (Davids et al., 2004). Essa funcionalidade é
garantida pelo principio do acoplamento informagdao-movimento, que indica que as
actividades devem ser estruturadas através do processo de simplificacdo, em vez do
tradicional reducionismo da habilidade pela decomposicdo da tarefa em partes (Davids et
al., 2004; Araujo, 2005). A simplificacdo refere-se ao processo de criar versoes reduzidas
dos exercicios de treino, para simplificar ao jogador o processo de deteccdo de
informacgdo e o respectivo acoplamento aos padrdes de movimento (Araldjo, 2005). Este
€ um principio fundamental para criar um ambiente de aprendizagem efectiva, que é

também fulcral para tarefas a desenvolver futuramente (Davids et al., 2004).

Neste sentido, quando se defende que os exercicios de treino devem ser
contextualizados, quer-se dizer que devem conservar a funcionalidade da competicao,
ainda que se concebam regras que ndo existem em competicdo (Araujo, 2005a). Aqui
assume particular importancia a manipulagdo dos constrangimentos, onde se revela
essencial existir uma constante relacdo entre as caracteristicas do treino e da
competicdo. Estas sdo designadas de tarefas ecoldgicas, porque mantém as fungbes e a
estrutura essenciais presentes na competicdo (Aradjo & Volossovitch, 2005; Aradjo,
2005a).

Portanto, do ponto de vista ecoldgico, a organizacdo das sessodes de treino torna-
se num meio de manipular a exploracao da tarefa ao longo de um espaco-fase (Handford
et al., 1997), onde esta apresenta as informacdes que especificam acgdes, tal como se
pretende que acontecam em competicdo, nao devendo, por isso, quebrar os

acoplamentos entre percepgdo e acgdo (Araujo, 2005c). Assim, expondo o praticante a
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um maior espaco-fase, através da modificagdo dos constrangimentos da tarefa, geramos
informacdo adicional, permitindo uma exploragdao mais extensiva e uma produgdao de
accdes com maior variabilidade. Em consequéncia, sdo formados movimentos mais
elaborados, oferecendo a possibilidade de multiplas solugbes para a mesma tarefa -
caracteristica fundamental para os sistemas complexos. Usando esta abordagem, é
possivel constatar elevados indices de transfere entre tarefas, produto da variabilidade
de pratica, sem recurso a teoria tradicional do processamento da informagao (Handford
et al., 1997).

Assim, variar o tamanho, o peso ou o numero de bolas em circulacdo, o nimero e
o tamanho de balizas ou a colocacao de alvos, sé sera pertinente se se mantiver a
ligacdo entre percepcdo e accdo ecoldgica. Ao invés, quando se treina o remate numa
maquina de musculagdo, perdem-se os aspectos relevantes de rematar contra um
guarda-redes, tal como acontece em competicdo (Araujo, 2005a).

Estas premissas sustentam a conviccdo de que a especificidade do treino é
providenciada pelo principio do acoplamento entre informacdo e movimento, em ordem a

obter-se uma aprendizagem bem sucedida.

Com efeito, as solucdes da tarefa emergem a partir do momento em que o atleta
percepciona a informacdo relevante para a accao até ao momento em que a informacgao
de retorno sobre a sua acgdo (feedback) é recebida. Com a ligacdo entre informacdo para
agir e agir para criar informacdo, emergem com a pratica acoplamentos percepcgéao-
accdo, entre jogador e ambiente, e formam a base primordial para estruturar tarefas
progressivas de desenvolvimento da aprendizagem. Assim, o comportamento
exploratério pode e deve ser encorajado pela manipulacdo dos constrangimentos-chave
do exercicio, para que os jogadores direccionem a sua procura para solugbes

coordenativas eficazes (Davids et al., 2004).

Por conseguinte, o constrangimento da tarefa mais relevante a considerar é a
informacgdo disponivel nos contextos especificos do desempenho, que os jogadores
podem utilizar para coordenar as suas acgdes (Davids et al., 2005a). A manipulagao do
exercicio, e mais concretamente dos constrangimentos informacionais, permite aos
atletas construir relagdes entre o movimento e a informacao, que concorram para se
atingir o objectivo da tarefa. Com o estabelecimento deste acoplamento, os jogadores
tornam-se mais capazes para detectar as varidveis informacionais que especificam os
movimentos, de entre miriades de variaveis informacionais irrelevantes presentes nesse
ambiente. Para além disso, os atletas podem afinar os seus movimentos a fontes de

informacgdo essenciais, descobertas através da pratica, constituindo assim acoplamentos
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informacdo-movimento que regulam o comportamento eficaz num determinado jogo
(Araujo, 2005a).

E de salientar, contudo, que os constrangimentos relativos & tarefa sdo mais
especificos que os constrangimentos do ambiente (Aradjo et al., 2004; Araujo, 2005b),
apesar destes também exercerem influéncia sobre o desempenho do jogador (Araujo,
2005a; Handford et al., 1997; Passos et al., 2006).

Assim, os constrangimentos ambientais abrangem as condicdes do envolvimento
gue rodeiam cada individuo, sendo, por isso, externos ao mesmo e a tarefa (Araujo,
2005a; Handford et al., 1997; Passos et al., 2006). Podem ser subdivididos em duas
componentes distintas: i) os constrangimentos fisicos, como sejam a gravidade, as
condicbes do piso, o vento, a chuva, a luz ambiente, a altitude, a temperatura, etc.
Podem também ser materializados sob a forma de correntes de energia, como a
informacao visual ou auditiva em redor do jogador; e, ii) os constrangimentos sociais,
tais como a familia, os amigos, o publico, as normas culturais, as expectativas sociais, 0s
valores, etc. (Araljo, 2005a; Davids et al., 2005a; Handford et al., 1997; Passos et al.,
2006).

Dai, que seja bastante mais complicado manipular os constrangimentos do
ambiente (Araljo, 2005a), exigindo do treinador uma enorme criatividade (Vilar, 2008).

Em suma, a primeira tarefa de um treinador devera ser identificar os
constrangimentos-chave da tarefa, do ambiente e organismicos a actuar no jogador e
perceber como cada um potencia a auto-organizagdo do comportamento desejavel
(Davids et al., 2004), ja que todas estas categorias influenciam a capacidade de tomar

decisdes em competicdo (Araujo, 2005b).

Psicologia cognitivista versus psicologia ecoldgica

A perspectiva dinamica do comportamento é uma area cientifica interdisciplinar
gue concebe o comportamento humano como um fendmeno dindmico, ou seja, que muda
a medida que o tempo decorre (Araujo, 2005a), contrastando com a perspectiva
cognitivista (informacional) que concebe o comportamento como um resultado de

processos computacionais localizados no cérebro (Aradjo, 2005c).
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Tabela 1. A perspectiva informacional versus a perspectiva ecoldgica

Perspectiva ] o
] ) Perspectiva ecoldgica
informacional

Psicologia Cognitivista Ecoldgica

Origem filosofica Dualismo Homem-envolvimento  Sinergia Homem-envolvimento

Fisica moderna e biologia

Modelo tedrico Engenharia e computagdo o
teorica
Organizagao e
controlo do Prescricdo de cima para baixo Controlo de baixo para cima
movimento
Estruturas de o _
Programas motores genéricos Estruturas coordenativas
controlo
Representagdes do - . o
) Presentes e essenciais Ausentes e/ou ndo essenciais
movimento
.. Fundamental para aquisicOes a Irrelevante em termos
Papel da memoria ]
longo prazo conceptuais
, Executa ordens enviadas das Determina a dindmica do
Papel do musculo _ _
estruturas centrais movimento
Independéncia em relagdo a
Relacao com a accao Percepcdo e acgdo ligadas
percepcao (modelo de fases distintas e (percepgao directa)

sequenciais)

. . Percepcdo melhoria das

Aprendizagem vista Melhoria no processamento ) ) .
invariantes essenciais do

como informacional

contexto

(adaptado de Abernethy & Sparrow, 1992)

Outro aspecto que parece provocar a discordia entre as perspectivas
informacionais e as perspectivas ecoldgicas prende-se com o problema da validade
ecoldgica. Assim, enquanto as perspectivas informacionais, em termos experimentais,
recorrem a tarefas habitualmente simples (com um reduzido nimero de graus de
liberdade) e a individuos nao treinados - cuja finalidade é tentar compreender quais as
modificagdes nas estruturas centrais que resultam do efeito da pratica — as perspectivas

mais ecoldgicas pretendem apenas descrever os fendmenos encontrados, quando
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observam o comportamento de individuos treinados, em situacGes naturais, e aceder aos

principios essenciais da percepgao-acgao.

Alguns autores, criticando a organizacdo experimental ndo ecoldgica, afirmam
mesmo que paradigmas experimentais criados artificialmente sd poderdo resultar em
comportamento artificial por parte do individuo (Neisser, 1976). Outros consideram que a
especificidade das situagbes representa um forte condicionante para o aproveitamento e
generalizacao dos resultados obtidos em situacdes de grande constrangimento para os
individuos (Von Hofsten, 1986).

Contudo, e dado o enorme desenvolvimento tecnoldgico que permite cada vez
mais utilizar tarefas de alta complexidade com a capacidade de manipular um vasto
conjunto de variaveis online e sem grandes constrangimentos para o individuo, parece

pouco credivel tal argumentacao.

Apesar do exposto, a relevancia ou ndo das representacdes mentais parece ser o
aspecto gerador de maior divergéncia entre as diversas perspectivas explicativas do
comportamento motor e da sua alteracao ao longo do processo de aprendizagem e, por
conseguinte, causador de maior numero de criticas.

Por conseguinte, é complicado explicar, de acordo com a perspectiva dos sistemas
dinamicos, porque razao o comportamento do sujeito se modifica imediatamente uma
vez aprendidas as regras da actividade que pratica, dado que ndo ocorreram alteracdes
na situagcdo, nem na capacidade de leitura do envolvimento, visto que naturalmente
nenhuma transformacgdo é possivel de um momento para o outro.

E também dificil compreender as razdes pelas quais a pratica mental ou a mera
reflexdo sobre a accdo podem actuar muitas vezes na melhoria imediata da resposta,
sem recurso a pratica. Ou entdo, como um jogador em campo efectua movimentos pré-
definidos num esquema tactico, sabendo que estimulos idénticos e situagoes
semelhantes podem produzir comportamentos diferenciados de acordo com diferentes
visbes do jogo e, portanto, a implementacdo de esquemas de jogo também
diferenciados.

De igual forma, esta perspectiva ndo consegue explicar como € que um individuo
€ capaz de realizar movimentos com o mesmo nivel de eficiéncia utilizando outras fontes
de informacao (fechando os olhos, por exemplo), uma vez que considera que o individuo
(como resultado da experiéncia) possui a capacidade de recolher a informacgao pertinente
para determinada situacdo e que é apenas a estimulagdo contextual que condiciona o
comportamento do sujeito.

Também ndo consegue explicar como sdo possiveis as accdes na danga, cuja

valorizacdo prende-se com uma dimensdo estética, jd que ndo é aceitavel que tal
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desempenho seja somente consequéncia de um aperfeicoamento no processo de recolha
de informagdo. Na realidade a maioria das acgdes humanas sao influenciadas
fundamentalmente pela cultura. Assim, o comportamento ndo pode explicar-se apenas
pela relagao directa entre a percepcdo € a accdo como eventualmente no caso das acgoes
ditas "naturais", como é o exemplo da marcha. E mesmo discutivel quais as condicdes

que, num animal cultural, podem ser classificadas como naturais.

Dai que Paillard (1985) tenha apresentado a hipdétese da existéncia de dois niveis
de processamento informacional: um que se refere ao didlogo entre o organismo e o
contexto, mediado pelo sistema sensério-motor, e outro relacionado com as actividades
cognitivas que recorrem as representacdes armazenadas na memobria para produzir
movimentos. Assim, ambos o0s mecanismos podem ser concebidos em paralelo e a
aprendizagem pode ser entendida como um processo de delegacdo de controlo.

Outro aspecto prende-se com a capacidade de transferéncia de competéncias
(facto por diversas vezes comprovado), que permite que um sujeito que nunca tenha
experienciado determinada situacdo possa patentear um desempenho relativamente
elevado. Alids, s6 se pode conceber o transfer resultante de experiéncias anteriores
relacionadas com a situacdo actual com recurso a representacdes armazenadas na

memdaria, nomeadamente programas motores genéricos ou esquemas.

Todavia, a introducdo da nogdo de estrutura coordenativa, como solugdo tedrica
viavel para a abordagem da coordenacdao de movimentos, ou a riqueza do conceito de
escala corporal, para a compreensao do ajustamento entre organismos de dimensdes
diferentes e contextos em que estes actuam, estdo seguramente entre os melhores

contributos desta abordagem ecoldgica.

Por fim, o conceito de categoria de acgdao parece promissor para ajudar a
compreender a flexibilidade comportamental de organismos habeis, tal como para
fundamentar a prodigiosa evolucgdo do comportamento motor ao longo do
desenvolvimento (Melo et al., 2002b). Estas descobertas tem assim implicagbes
importantes para a forma como os treinadores de Futebol interpretam os padrdes
motores de criancas e atletas, e como podem eles mudar no decurso do tempo (Davids
et al., 2000).

Resumindo, a teoria dos sistemas dinamicos sustenta-se no argumento de que o
comportamento pode ser explicado de acordo com a sua posicdo e com a sua mudanca
de posicdo, num espaco-fase que compreenda todos os estados possiveis do sistema de

movimento (Araujo, 2005a; 2005c). Para além disso, tem-se revelado uma abordagem

64



Revisdo de Literatura

metodoldgica de grande importancia, ndo s6 porque permite captar o comportamento
tactico dos jogadores e das equipas nos jogos desportivos com bola, mas também
porque possibilita a produgdao de novos pressupostos para o seu treino desportivo (Vilar,
2008).

2.1.5.6. Aplicacao das diferentes teorias ao treino de Futebol

A teoria cognitivista do controlo motor e aprendizagem tem sido também aplicada
no desporto (Williams et al., 1999), por muitos treinadores, atletas e cientistas do
desporto (Handford et al., 1997). De acordo com as suas premissas fundamentais, o
treino deve assentar na construcdo de representagdes mentais que sustentem a relagdo
unidireccional entre estimulo e resposta. Para além disso, devera procurar atenuar ou
eliminar progressivamente o grau de variabilidade, na busca de uma melhoria na
estabilidade do sistema, dado que esta é visto como um factor limitador da performance
e, por conseguinte, caracteristica dos atletas mais inexperientes.

Com efeito, o treinador deve prescrever ao seu jogador, com base num padrao
ideal de desempenho, quais os elementos criticos de um dado gesto técnico, dado que se
considera que este tipo de instrugao contribui para o desenvolvimento do conhecimento
cognitivo, a partir do qual as capacidades perceptivas se desenvolvem. A intervencao do
treinador centra-se nos jogadores e no modo como estes realizam a acgdo proposta,
desconsiderando a influéncia das condigdes do envolvimento e da tarefa (Passos et al.,
2006).

Com esta perspectiva cognitivista, a resolugao dos problemas do jogo depende da
escolha da solugdo motora mais acertada para determinada situacao, armazenada na
memoéria de cada individuo (Ribeiro & Araujo, 2005). Desta forma, os jogadores sdo
modelados como decisores racionais que elegem uma resposta a partir das opcodes
inculcadas nos modelos de representacao mental (Williams et al, 1999; Arauljo et al.,
2005).

De igual forma, também no que diz respeito aos condicionalismos tacticos, esta
perspectiva foi (e ainda o é) bastante utilizada, desde a introducdo do conceito de acto
tactico. Este conceito, de certa forma, veio revolucionar a teoria dos jogos desportivos ao
colocar maior énfase sobre a dimensdo tactica. Assim, a tomada de decisdo baseia-se em
conhecimento tactico armazenado na memédria a longo prazo (Araujo, 2003), onde o acto
tactico se caracteriza por um processo mental e psiquico, onde ocorre uma sucessdo de
accoes em estreita inter-relacdo: i) percepcdo/analise da situagdo, onde o sujeito
identifica o problema que lhe é colocado; ii) solugdo mental/tomada de decisdo, onde o
sujeito elabora a solucdo mental, que pensa ser a mais adequada para resolver o
problema; e, iii) solucdo motora/execucao, onde o sujeito executa eficazmente, do ponto

de vista motor, essa mesma solucao (Mahlo, 1969).
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Apesar de ter sido uma perspectiva seguida durante bastante tempo por imensos
treinadores, ela vem sendo - com a evolugdo da psicologia - ferida por varias criticas,
uma vez que existiam graves incorrecgdes e premissas que dificilmente conseguiriam ser
explicadas.

Assim, através desta perspectiva, e dada a natureza complexa e dinamica dos
acontecimentos do jogo e as infinitas possibilidades existentes no mesmo, era exigido ao
jogador uma enorme quantidade de informagao armazenada (Aradjo, 2005a). Nao quer
isto dizer que as representacdes armazenadas na memoria dos jogadores ndo sejam
importantes, jd que, na auséncia das mesmas, dificilmente poderemos conceber a
existéncia de efeito de treino ou de transfere (Garganta, 2005). Todavia, o seu grau de
determinacdao sobre o movimento nao pode ser sobrevalorizado, uma vez que qualquer
accdo pressupde uma actividade cognitiva (Aradjo, 2003).

Com efeito, ndo é possivel utilizar-se esta perspectiva tradicional que funciona tao
bem noutras areas do conhecimento, uma vez que o desempenho humano ndo é
determinavel a priori, produto da relagdo nao-linear entre individuo e envolvimento
(Araljo, 2005c). Assim, este tipo de técnicas explicativas revela-se desajustado para
sistemas complexos com padroes de movimento coordenados, caracteristicos de
ambientes dindmicos de muitas actividades desportivas (Handford et al., 1997).

Por conseguinte, os jogadores mais inteligentes e com maior capacidade de
memorizagdo noutras areas do conhecimento também o deviam ser no Futebol. No
entanto, estudos apontam que os niveis de pericia desportiva ndo sao descriminados pela
inteligéncia geral (Araujo, 2003).

Na mesma linha, outro aspecto que esta perspectiva tradicional dificiimente
conseguira explicar - com a crenca de que o comportamento é determinado a priori nas
estruturas superiores - prende-se com a (in)capacidade do jogador de se adaptar a
variabilidade do contexto situacional. Assim, a luz desta teorizagdo, seria impossivel
conceber um processo de adaptabilidade do jogador ao contexto, uma vez que este, dada
a prépria dinamica de jogo de Futebol, se encontra em permanente transmutacao
(Araujo, 2003). Ou seja, a conceptualizagdo do desempenho em contextos cujas
condicbes se alteram constantemente, dificilmente ¢é explicada pelos modelos

cognitivistas para o processo decisional (Esteves, 2007).

Uma acgao representa mais que a simples organizacao de estruturas anatdémicas e
nao pode ser desagregada do jogador que a manifesta, ja que se funda numa interaccao
funcional entre o individuo e o seu envolvimento. E uma actividade onde o sistema
cognitivo esta intrincadamente ligado, incorporado, no sistema motor (Araujo, 2005b).

Assim sendo, deve-se procurar direccionar e manter um fluxo continuo de
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comportamentos em direccdo a um dado objectivo, em vez de um conjunto de episddios
discretos envolvendo dilemas de escolha (Brehmer, 1996).

Este aspecto encontra-se na génese da substituicdo do conceito de “acto tactico”
por “accdo tactica”, uma vez que a perspectiva cognitivista considera a accdao como
resultado de uma solucdo previamente organizada na memdéria e ndo como uma relagéo
funcional do jogador com o seu envolvimento, na procura da utilizagdo selectiva de
recursos para uma dada finalidade - o que, de certa maneira, se incompatibiliza com o
conceito de “acgao tactica” (Araujo, 2003).

De facto, “accdo tactica” aproxima-se mais a natureza do préprio jogo, ja que nao
representa um somatoério de diversos “actos isolados”. A descricdo sumaria de um
conjunto de intervencdes parcelares confere-lhe um sentido redutor, que é incompativel
com a natureza imprevisivel e complexa do jogo (Esteves, 2007).

A “accdo tactica” pretende, assim, ilustrar uma dinamica sequencial de actos ou
relacdes interdependentes, que se processam numa competicdo, em ordem a atingir-se
um objectivo (Aradjo, 2003), com decisGes seguidas por novas decisGes, seguidas por

novas acgdes: um processo continuo (Williams et al., 1999).

A andlise a jogadores peritos revela que estes tém a capacidade de depressa
percepcionar as mudancgas relevantes que acontecem no jogo, mesmo quando estas
mudancas sao subtis ou estdo prestes a acontecer. Ou seja, os jogadores peritos
antecipam as mudancas. Esta capacidade de antecipagdo esta intimamente ligada a
capacidade de se “impor” em campo, obrigando os adversarios a adaptar-se ao que o
jogador perito faz por antecipagdo. Assim, o processo de treino ndao deve ter como
objectivo fazer com que os desportistas analisem e compreendam as situacdes durante o
jogo. Os jogadores devem ser treinados para que sejam capazes de se adaptar de forma
eficaz ao que sucede no jogo, o que é uma questdo diferente (Laguna, 2005). Revela-se,
portanto, insuficiente que o jogador treine para o contexto instdvel do jogo apenas
comportamentos “estereotipados” decorados no processo de treino (as “jogadas” pré-
estabelecidas). O treino deve, em primeiro lugar, preparar o jogador para resolver por si
proprio, os problemas decorrentes do envolvimento do jogo, fazendo um sistematico
apelo as suas capacidades decisionais. Para isso € necessario explorar a informacdo de

cada situacdo do jogo (Araujo & Volossovitch, 2005).

Ao operacionalizar-se esta premissa no treino, isto &, ao dirigir-se o sistema para
padrdes motores pré-definidos, estd a adoptar-se uma metodologia que elimina as varias
hipoteses de accao que poderiam ser mais adequadas a alguns jogadores. O modelo de
execucdo prescrito podera, por um lado, promover um desempenho totalmente ajustado,

isto €, permitir que o atleta atinja sucesso na tarefa, ou por outro lado, promover um
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desempenho totalmente desajustado as caracteristicas do sujeito, ndo permitindo que
este atinja o seu objectivo uma Unica vez. Assim, determinados modelos de execugdo
poderdo estar desajustados para determinadas situagdes que o jogo impde, dado os
desempenhos de sucesso ndo se caracterizarem por movimentos utilizados de forma
estereotipada, mas sim pela adequacdo fisica e temporal a cada situacdo (Passos et al.,
2006).

Os problemas relativos a abordagem tradicional da tomada de decisdo centram-
se: i) na utilizacdo do paradigma do processamento de informagdao, com o0s seus
principios mecanicistas, para compreender o comportamento adaptativo dos individuos; e
ii) na visdo normativa da racionalidade, importada da teoria econdmica (Araujo, 2005a).
Portanto, é necessario desenvolver uma teoria que considere explicitamente a relacao
individuo-ambiente, para além dos processos mentais do praticante. Especificamente
deve considerar-se, ndo apenas o conhecimento sobre as accdes, armazenado na
memdéria, mas as proprias accbes como parte integrante de um processo dinamico na
relacdo atleta-ambiente (Araujo, 2005a).

Mais questbes sdo ainda levantadas por este autor: Sera que esta teoria, baseada
no processamento de informagdo, é verificavel em competicdo? Quanto tempo levaria
este processo a acontecer? As situacOes de competicdo ddo assim tanto tempo aos
atletas? Por outro lado, serd que os praticantes ndo vdo eles préprios a procura das
informagdes que lhes interessam, em vez de ficar a espera de certos estimulos? Sera que
os desportistas ndo descobrem respostas exclusivas para resolverem a situacdo que tém
em maos, ndo sendo por isso possivel seleccionar de entre as respostas “previamente
armazenadas”? Se a resposta € nova como € que pode ter sido programada
antecipadamente? Como é possivel ser-se criativo com este tipo de explicagdo teorica?

Para responder a estas questdes é necessdrio analisar-se a especificidade da
competicdo, caracterizada pela sua complexidade e dindmica, ou seja, a ecologia (Aradjo,
2005b).

A perspectiva ecoldgica surge com o intuito de colmatar estas lacunas, rejeitando
a ideia conservadora de associar e generalizar uma intencdo para o movimento a uma
representacdo mental, que se concretiza num dado programa motor localizado no
sistema nervoso central (Schmidt et al., 1999). Na perspectiva ecoldgica, as intencoes
sdo apenas consideradas como padrdes de conexdao no sistema nervoso central que
evidenciam maior estabilidade, emergindo a partir da accdao e da multiplicidade de
influéncias especificas do envolvimento onde o sujeito se encontra.

Assim sendo, de acordo com esta abordagem o comportamento de um jogador

dependera, ndo s6 de uma panodplia de factores ambientais, como a proximidade e
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posicionamento do atacante, da memodria e experiéncia passadas, mas também da
consisténcia das intencdes emergentes naquela acgao (Davids et. al., 2001), onde os
jogadores: i) procuram adaptar-se a estrutura do seu envolvimento; ii) tém acesso
directo ao envolvimento, sem ser essencial recorrer a representacdes mentais para
percepcionar o que se passa em seu redor; iii) procuram alcancgar os objectivos tdo bem
quanto possivel, sendo as accdes os meios para se atingir esses fins (Araujo, 2005a).

Por conseguinte, é enfatizada a relagdo circular existente entre o sistema
perceptual e o sistema motor. Desta forma, a informacao perceptual, flutuando sob a
forma de energia, constrange a resposta coordenada emergente a partir da actividade
funcional direccionada para um objectivo (Handford et al., 1997). J& a adaptacdo motora
ao envolvimento é tanto mais facilitada quanto mais minimizadas forem as tarefas de

interpretacao superior (cognitiva/cortical) (Vicente, 2003).

Para além disso, estudos recentes sugerem que os atletas sdo mais capazes de se
adaptar a alteragdes informacionais contextuais do que aquilo que era previsto. Este
aspecto cria, de certo modo, alguma dificuldade as perspectivas tradicionais para
explicarem, ndo sé a grande variabilidade do desempenho motor (Handford et al., 1997),
mas também os fendmenos de criatividade e adaptabilidade humana (Araujo, 2005a),
gue se constituem como elementos fundamentais para a obtencdo de sucesso em
actividades desportivas complexas como o Futebol (Vilar, 2008).

Assim, a abordagem ecoldgica encara a variabilidade de forma positiva, ja que
possibilita a ocorréncia de processos de adaptagcdo, que conduzem a performances

qualitativamente superiores (Davids et al., 2001).

A teoria ecoldgica da tomada de decisdo no desporto deve, entdo, prever que: i)
os atletas possam atingir os seus objectivos para a tarefa (ndo sendo “irracionais”); ii)
mais do que determinada pelo conhecimento armazenado na memdéria, a tomada de
decisdo é baseada na exploracdo da informacado disponivel; iii) a aquisicdo da tomada de
decisdo perita compreende uma transicdo de um modo probabilistico (exploratério) de
usar as informagdes para um modo perceptivo (afinado); iv) podem detectar-se padroes
de coordenagdo estdveis entre o sujeito e o0 ambiente, expressos no seu comportamento;
v) ha uma reorganizacdo subita do comportamento quando se transita de um modo de
coordenacdo para outro; vi) a manutencao de um estado de coordenacdo e a transicdo
entre estados é o resultado da interaccdo de multiplos constrangimentos (o que elimina a

necessidade de haver um unico factor controlador) (Araujo, 2005a).

Tal como na aquisicao de habilidades motoras, o desenvolvimento da capacidade

de decisdo do praticante constitui-se como um processo de emergéncia de solugdes de
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movimento, que se suporta num afinamento (attunement) progressivamente superior
aos constrangimentos situacionais (Davids et al., 2001).

A flexibilidade em se adaptar as condicoOes locais € potenciada pela capacidade dos
parametros estruturais de coordenacao estarem afinados a informacdo, de forma que os
objectivos da tarefa sejam atingidos (Davids et al., 2003). Assim, a adaptacdo resulta da
manifestacdo de um elevado grau de sensibilidade a informacado circundante, que permite
organizar e influenciar as acgles realizadas (Aradjo et al., 2004).

Para que a percepcao possa ocorrer, € determinante estabelecer-se esta relacao
de attunement (afinacdo) entre uma affordance e uma invariante que descreva
informacdo relevante do envolvimento, como por exemplo a aceleragdao de um objecto na
retina. A emergéncia do comportamento, a partir de um conjunto de influéncias, nao
surge de forma automatica. E imprescindivel que o atleta progressivamente se sensibilize
na utilizacao das informacgdes relevantes do contexto. Esta sensibilizacao implica que o
atleta detecte, de uma forma cada vez mais precisa, as informacdes que lhe permitem

tomar a decisdo mais acertada em cada situagdo (Araujo, 2005c).

Esta linha de investigacdo cria assim sinergias com a teoria dos sistemas
dinamicos, que defende que a variabilidade do movimento humano é uma proposigao
essencial digna de ser estudada no seu contelddo, devendo ser relacionada com
processos de emergéncia de entre os abundantes graus de liberdade que se encontram
no organismo (Davids et al., 2003), onde o comportamento decisional é visto como
emergindo da interaccao continuada entre o sujeito e diferentes contextos, visando
varios objectivos e onde se assume que a informacao disponivel em cada situacdo, esta

sempre para além da armazenada na memoria do individuo (Aradjo, 2005a).

Para os enigmas que surgem no jogo, o jogador apresenta solugbes, nao a partir
de representacgdes “dentro da sua cabecga”, mas dentro “de onde estd a sua cabega”, isto
€, no contexto do jogo e na interacgao que se estabelece entre o jogador e esse contexto
(Araujo & Volossovitch, 2005).

Nesta medida, a decisdo, mais do que dependente da capacidade do individuo,
encontra-se condicionada pelo que o envolvimento permite fazer. A informacdo é
“processada no contexto”, portanto “fora da cabeca” do sujeito. Ela é rica durante a
competicdo, sendo necessario o jogador usa-la activa e directamente. Quer isto dizer,
que a informacdo ndo precisa de ser introduzida no cérebro do individuo para ser
identificada, ja que se apresenta significativa por si s, no sentido de revelar ao jogador,
que interage de corpo inteiro com o envolvimento, como alcancar o seu objectivo
(Araujo, 2005a).
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Neste sentido, muitas decisGes ndo tém de ser optimais (maximizantes, ideais),
uma vez que isso implica que se conheca a partida, ndo sé as alteragbes contextuais que
a accao escolhida desencadeia, bem como todos os componentes do envolvimento e de
que forma esse envolvimento evolui por si s6. E a experiéncia demonstra que esta
previsdo é impossivel, dado que ninguém sabe previamente o resultado do jogo, nem tdo
pouco o desenvolvimento de uma competicdo (Araujo, 2005b).

Assim sendo, a tomada de decisdao do desportista acontece na sua acgao, nao
sendo um processo que se passa apenas “na sua cabeca”. Exige-se outro modo de
considerar a accdo, a decisdo e a tactica: ndo como algo estritamente determinado a

priori, mas como algo que resulta da interaccdo com o envolvimento (Araujo, 2005b).

A variabilidade e a contingéncia latentes remetem o estudo da organizacao e
desenvolvimento do comportamento para os modelos do caos, suportados pela premissa
da ordem emergir a partir da desordem (Gleick, 1994).

Assim sendo, ideias de paradigmas cientificos como da teoria do caos e das
ciéncias da complexidade tém sido integradas com conceitos e ferramentas da teoria dos
sistemas dindmicos, com o intuito de remodelar a nossa compreensdao do comportamento
motor (Davids et al., 2003). Estas ideias sdao ainda completadas com os
desenvolvimentos da fisica, quimica, biologia e matematica, para melhorar o nosso
entendimento acerca do funcionamento do sistema perceptual e motor do organismo
bioldgico (Handford et al., 1997).

Deste modo, a teoria do caos tem o propédsito de identificar a ordem num sistema
caotico, determinando as relagdes universais e os limites desse sistema. Para esse fim,
utiliza modelos para descrever o comportamento dos sistemas complexos, conseguindo
analisar e perceber o “todo” na sua forma mais simples. Nesse contexto, destacamos a
anadlise fractal que visa a identificacdo de similaridades entre o comportamento de

subsistemas e o comportamento de sistemas globais (Davids et al., 2004).

Dentro da abordagem ecoldgica, a teoria dos sistemas dinamicos tem ganho
bastante popularidade na ultima década para explicar a coordenagdo motora. A base
teodrica desta perspectiva alicerca-se no conceito de que o sistema humano biomecanico
pode ser modelado com um sistema dinamico complexo, uma vez que estes sistemas
apresentam: i) muitos graus de liberdade independentes que sdo livres de variar; ii)
diferentes niveis; iii) outputs comportamentais ndo-lineares; iv) a capacidade para
estabelecerem relacdes padronizadas de natureza estdvel e instavel entre as diferentes
partes do sistema - entenda-se por estados coordenados — emergindo as mesmas por
um processo de auto-organizacao; e, v) a capacidade de componentes do subsistema

para constranger o comportamento de outros subsistemas (Handford et al., 1997).
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Esta abordagem com base na teoria dos sistemas dindmicos € enfatizada visto
que: i) procura uma explicacdo integrada, em vez de escalas unitarias de analise; ii) a
variabilidade no comportamento pode ser funcional, emergindo da interacgao de muitos
constrangimentos; iii) pode ser obtida uma melhor compreensdao do funcionamento
humano, ao descrever-se a dindmica de diferentes subsistemas perceptivo-motores e por
compreender-se a interaccao entre diferentes niveis de andlise (Davids et al., 2003;
Araujo, 2005c).

E uma abordagem explicita de mudanca que procura, ndo sé estudar o
comportamento dos sistemas complexos, onde existem varios componentes que
interagem ao longo do tempo, com influéncias mutuas e tendéncia para o equilibrio,
considerando os factores do envolvimento como constrangimentos na aquisicao de acgao
e movimentos coordenados (Newell, 1986), mas também identificar, analisar e perceber
as transicOes estruturais e comportamentais que ocorrem em todos os sistemas vivos
(Corbetta & Vereijken, 1999).

Enfatiza o estudo da estabilidade, perda de estabilidade, variabilidade e
adaptabilidade dos padroes de movimentos coordenados, procurando integrar
instrumentos e conceitos da dinamica ndo-linear (Beek et al., 1996).

A teoria dos sistemas dinamicos €, assim, uma abordagem multidisciplinar Uutil
para descrever sistemas que estdo em constante mutagdo e evolugdo em diferentes
escalas (Davids et al., 2003), de acordo com leis dinamicas elaboradas segundo um
conjunto de equagdes matematicas (Araujo, 2005c). Assim, um sistema considera-se
como um conjunto de partes relacionadas que se percepcionam com uma unica entidade
e ser dinamico indica que o sistema se altera a medida que o tempo passa. Portanto,
aquilo que ndo se faz num determinado momento, deixa de ter pertinéncia no momento
seguinte, dada a evolucdo da interaccdo entre praticante e ambiente. Logo, a pertinéncia
da deteccdo e do uso da informacao contextual esta dependente do momento em que
ocorrem essas interacgoes (Araujo, 2005a).

Assim, para que a tomada de decisdo seja levada a cabo com sucesso, é
necessario que seja concebida dentro de um tempo Util, que é irreversivel e claramente
controlado pelo envolvimento (nomeadamente o decurso do jogo) (Aradjo &
Volossovitch, 2005). Neste sentido, cada jogador pode ser visto como um sistema de
movimento altamente integrado, que muda constantemente ao longo do tempo (Davids
et al., 2005a).

Esta abordagem centra-se na diade organismo-envolvimento, onde as estruturas

e configuracOes sao consideradas como um todo. Mais do que examinar os elementos de
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cada um, ignorando a interacgdo existente, assume que a relacdo entre elementos em
contextos naturais é caracterizada por uma enorme complexidade (Turvey, 1990).

Assim, podemos afirmar que sistemas complexos e dindmicos ndo-lineares sao
sistemas altamente interconectados, compostos por diversas partes em interaccao
(Gréhaigne & Godbout, 1995), capazes de mudar continuamente o seu estado de
organizacao (Davids et al., 2004). Desta forma, a aquisicdo de diversos padrdes de
comportamento surge em resultado do potencial de interaccao dos componentes do

sistema complexo (Araudjo et al., 2004).

A teoria dos sistemas dinamicos possui elevado potencial para o estudo dos jogos
desportivos colectivos com bola, como o Futebol, ja que é utilizada para explicar os
processos coordenativos nos sistemas fisicos, bioldgicos e sociais.

Alias, estudos recentes tém observado os processos de coordenacdao em dois
niveis distintos: i) o primeiro, remete-se a coordenacdo e controlo das acgdes técnicas
dinamicas; e, ii) o segundo, tem como objectivo modelar a dindmica da coordenagao
interpessoal de acordo com padrdes de jogo emergentes em subfases caracteristicas do
jogo (como seja o ataque e a defesa) e as situacdes de 1x1 (Davids et al., 2004). Ambas
estas vertentes metodoldgicas consubstanciam-se na premissa de que o comportamento
pode ser entendido geometricamente, ou seja, em funcado da posicdo e da mudanca de
posicdo num espaco de todos os estados possiveis do sistema (Aradjo, 2005a; 2005c).

Assim sendo, emergem diferentes possibilidades para a construcdo do processo
de treino, auxiliando os jogadores: i) a ultrapassarem as desvantagens criadas pela
decomposicdo dos gestos e das accOes de jogo; ii) a saberem antecipar e explorar as
situagoes criticas do jogo (Davids et al., 2004); e, iii) a ultrapassarem as implicacbes
negativas provocadas pela descontextualidade do processo de treino, através da
utilizacdo de exercicios que reproduzam as caracteristicas e particularidades dos

problemas de jogo (Castelo, 2003).

Nesta linha, cada vez mais autores afirmam que é necessario considerar-se uma
interaccdo de multiplos factores e ndo somente os constrangimentos cognitivos, para
compreender-se a tomada de decisdo no desporto (Araujo, 2003). Por outras palavras, é
premente ter-se em conta a dindmica da interaccdo entre jogador-envolvimento (Julio &
Aradjo, 2005), dado que a eficacia do treino, enquanto melhoramento da eficacia do
jogador em competicdo, ndo se adquire pela mera memorizacdo de uma panodplia de
jogadas, decoradas nas sessoes de treino. Assim, no final do jogo ndo ganha o que mais
conhecimento apresenta, mas antes aquele que melhor se adapta aos acontecimentos
(Laguna, 2005).
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O treino deve, em primeiro lugar, preparar o jogador para resolver por si proprio,
os problemas decorrentes do envolvimento do jogo, fazendo um sistematico apelo as
suas capacidades decisionais. Para isso € necessario explorar a informacdao de cada
situacdo do jogo. E preciso, pois, saber aplicar e variar os exercicios de treino de acordo
com as exigéncias da situacao competitiva (Araujo & Volossovitch, 2005).

Com efeito, o treino devera propiciar a possibilidade de pesquisa por solugoes
motoras dos problemas de jogo, num espaco perceptivo-motor gerado pela interacgao de
constrangimentos de natureza do individuo, do contexto e da tarefa (Davids et al.,
2001).

Por exemplo, em ordem a concretizar o objectivo do jogo, um atacante devera
saber agir com bola e sem bola, ou seja, devera saber interagir com a contextualidade
competitiva em ordem a concretizar os seus propdsitos. Assim, na criacdo de uma
situacdo de golo eminente, cada jogador intervém ciclicamente, com o sem bola, por
forma a concretizar o mesmo. As suas decisdes no terreno de jogo surgem em fungao
das acgles prévias e vice-versa (Vilar, 2008).

Desta forma, o poder explicativo da teoria do processamento de informacao
relativamente ao desenvolvimento da tomada de decisdo no jogo pode ser mais

guestionavel que esclarecedor (Araujo, 2005a).

Em suma, existem distintas teorias explicativas para o processo de aprendizagem
e controlo motor, das quais se podem retirar aspectos bastante importantes para o
desenvolvimento do treino do Futebol. Por conseguinte, os treinadores ndo devem
considerar somente uma destas diferentes abordagens ideoldgicas na construcdao dos
exercicios de treino, mas antes retirar os varios aspectos positivos que estas correntes
tém para oferecer.

Neste sentido, vilar (2008) refere que os treinadores nao deverao assumir
posicdes extremistas e radicais, j@ que considera que, enquanto a perspectiva cognitiva
permite compreender os fendmenos de retencdo de aprendizagens e transfere das
mesmas de uma forma mais ajustada, a abordagem ecoldgico-dinamica permite explicar
fendmenos como a variabilidade e a imprevisibilidade da acgdo dos jogadores.

Assim sendo, a luz do cognitivismo e através da teorizagao de que as informagoes
vividas e os padroes motores praticados sdao armazenados na memoria, é possivel
compreender que 0s jogadores apresentam melhorias significativas na sua performance,
decorrente de uma pratica repetida. E também por intermédio da memoéria que se
justifica a pré-concepcao de planos estratégicos e a sua aplicacdo no decorrer da
competicdo, ndo negligenciando, porém, a dindmica de incerteza contextual em que os

mesmos decorrem, manifestamente enunciados pelas teorias da complexidade.
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Nesta linha, os planos de acgdo pré-determinados influenciam bastante a acgdo
dos jogadores e das equipas. De outra forma, ndo faria sentido a analise de videos dos
adversarios, nem a construcdo de planos e modelos de jogo. Assim sendo, estas
premissas de cariz estratégico sdo fundamentais para a concretizagdo de modelos de
competicao e de treino, dado que, pela identificacdao de rotinas na coordenacdo de jogo
do adversédrio, podemos incutir conceitos de organizacdo na nossa equipa que
contraponham a sua estrutura de jogo e permitam atingir os nossos objectivos. Por
exemplo, consideremos uma equipa adversaria que utiliza o contra-ataque como método
de jogo ofensivo preferencial. Se jogarmos com o nosso “bloco” recuado, ndo irao existir
espacos livres na nossa retaguarda, ndo permitindo a sua exploracdo. Esta decisdo é
eminentemente prévia a prépria accdo e é armazenada na memoria pelo efeito do treino
(Vilar, 2008).

Esta importancia relativa dos fendmenos de memorizacdo no Futebol ndo se cinge
Unica e exclusivamente ao processo de treino. Também no decorrer da competicdo,
podem ficar armazenados na memoria dos nossos jogadores os padroes de coordenagdo
dos adversarios, permitindo antecipar as accées dos mesmos e, por conseguinte, atingir
com sucesso os objectivos imediatamente preconizados. Sendo vejamos: em processo
defensivo verificamos que, nas primeiras trés jogadas, o avancado realizou o seu drible
para o lado esquerdo, procurando intervir com o seu pé habil. Provavelmente, na
situagdo seguinte de 1x1, o defesa ird colocar-se mais do seu lado direito, impedindo o
drible do avangado por esse mesmo lado, o que muito possivelmente originara o sucesso
na recuperacao da posse de bola. E a perspectiva cognitivista do controlo motor que

melhor explica esta situacao (Vilar, 2008).

Apesar de se considerar que a aplicacdo do modelo de produgdao motora a
envolvimentos caracterizados pela incerteza contextual € um dos aspectos que a
abordagem cognitivista tem alguma dificuldade em explicar, nem todos os momentos de

um jogo de Futebol apresentam estas caracteristicas.

Com efeito, existem certos periodos, cuja dindmica de jogo é mais estanque e,
por esse facto, possibilitam o desenvolvimento de accdes pré-concebidas, organizadas
sob a forma de programas na memoria dos jogadores, como sdo o caso dos esquemas
tacticos nas situacdes de bola parada (cantos, livres, lancamentos e grandes
penalidades). Daqui € levantada a seguinte questdo: até que ponto devera o marcador
de uma grande penalidade dirigir a sua atencdo para aspectos extrinsecos da sua acgao
(por exemplo, para a posicdao que o guarda-redes ocupa na baliza), em vez de

concentrar-se nos aspectos internos da sua técnica de remate? Obviamente que, se o

75



Conceptualizagdo do modelo de jogo

guarda-redes colocar-se junto a um dos postes, o jogador devera estar sensivel a esta
informacgdo. Porém, habitualmente ndo é isso que sucede (Vilar, 2008).

Sem embargo, a perspectiva ecoldgico-dindmica apresenta conceitos inovadores e
importantes para a aprendizagem e controlo motor das accdes do jogo de Futebol. Uma
das suas principais revolugdes metodoldgicas prende-se com a relagdao entre jogador e
competicdo. O conceito de interacgao entre ambos veio admitir, ndo s6 a possibilidade do
jogador alterar o jogo em seu proprio beneficio, mas também a faculdade do
envolvimento induzir que o jogador actue de determinada forma. Assim sendo, a equipa
vencedora é normalmente aquela que melhor interage com o envolvimento de forma a

construir situacdes favoraveis a concretizacdo dos seus objectivos (Vilar, 2008).

Nesta linha, o jogador mais eficaz é aquele que esta melhor afinado as variaveis
informacionais-chave proporcionadoras de acgdes ajustadas ao contexto (affordances) e,
por conseguinte, identifica essas varidveis e adapta a sua resposta em funcdo das suas
capacidades e dos seus objectivos. O jogador age, assim, em funcdo da sua percepgao
das invariantes informacionais-chave e, a sua propria accdo, cria informagdo no contexto.
Deste modo, a acgdo de um jogador em competicdo ndo € mais vista de uma forma
independente e descontextualizada, mas sim como um ciclo continuo de percepcbes e
accdes em direccao a um determinado objectivo (Vilar, 2008).

Assim, e ainda de acordo com esta abordagem, o conceito de pratica na
aprendizagem e aperfeigoamento, implica repeticdo sem repeticdo, ja que se procura que
as contextualidades situacionais provoquem, constantemente, uma adaptacdo do
comportamento, em detrimento de uma simples repeticdo mecanica de solugdes de jogo.
Esta dindmica deve também ser consubstanciada nas movimentagoes estandardizadas,
como é o caso dos exercicios padronizados (i.e., exercitacdo em condigdes similares nos
quais sdao conhecidos os comportamentos individuais e movimentacdes colectivas, em
que, as configuragdes sdo mais ou menos conhecidas e previsiveis) (Castelo & Matos,
2006).

Com efeito, através das inumeras e irreplicaveis condigbes contextuais que o jogo
propicia, a variabilidade da accdo dos jogadores é vista como algo natural e funcional. E
a teoria dos sistemas dindmicos que melhor permite compreender este fendmeno. Assim,
em cada micro-situacdo do jogo, ela identifica um parametro de controlo que permite
compreender como a coordenacao entre jogadores transita de fase (i.e., alteracdo no
parametro de ordem). Dito de outro modo, accdes diferentes (i.e., varidveis) sdo
possiveis de replicar dentro do espaco-fase de cada micro-situacao competitiva. Ao invés,
qualquer situacdo fora desse espaco-fase é inadequada e impossibilita a obtencdo dos

objectivos do jogador. Por exemplo, numa situagdo de 1x1, o atacante podera dar o
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numero de toques na bola que achar apropriado. No entanto, a partir de uma distancia
critica ao seu defensor directo, sera forcado a tomar a decisdo de passar, driblar ou
rematar, sob pena de perder a posse de bola e promover uma transicao de fase
imprdpria a concretizacdo dos seus objectivos. Neste ambito, a teoria dos sistemas
dindamicos revela-se uma mais-valia para compreender os fendmenos de coordenagao
entre jogadores em competicdo, sejam eles da mesma equipa ou ndo. Por conseguinte, é
possivel afirmar que ela permite modelar a organizagdao dinamica do jogo de Futebol
(Vilar, 2008).

Para além disso, a tomada de decisdo direccionada a um objectivo, integrada
numa organizacao propria de uma equipa, ocorre em funcdo da interaccdo dos seus
préprios constrangimentos, com os do envolvimento e os da tarefa especifica. Neste
sentido, a manipulacao dos constrangimentos por parte do treinador apresenta-se assim
como um meio a privilegiar no processo de treino em Futebol.

Posto isto, cabe ao treinador, ndo s6 efectuar um diagndstico da congruéncia
entre a légica interna do jogo de Futebol e as lacunas competitivas de um jogador, mas
também manipular o exercicio de treino, atendendo a natureza dos restantes
constrangimentos, no sentido de promover a exploracao contextual do jogador para

procurar a informacdo propicia a acgao (Vilar, 2008).

Resumindo, a utilizacdo de um modelo hibrido, assente na complementaridade
das diferentes perspectivas referidas, acaba por se revelar a melhor solugdo, ja que tanto
a perspectiva cognitivista, como a ecoldgico-dinamica da acgdo tactica, possuem
propriedades importantes para a elaboragdo de um modelo de treino.

Neste sentido, vilar (2008) afirma que o treino permite ao jogador afinar a sua
relacdo com o contexto competitivo em geral e com as suas invariantes informacionais-
chave, ficando a mesma armazenada na memoria dos sujeitos sob a forma de
representagdes, apesar de considerar que esta questdao ainda necessita de um maior

aprofundamento.

2.2. Modelo de jogo

De alguns anos a esta parte, nas Ciéncias do Desporto € em particular no ambito
do treino desportivo, tem-se recorrido aos conceitos de modelo e de modelagao. No
Futebol, expressdées como modelo de jogo, modelo de jogador e modelo de preparacao,
fazem ja parte do vocabulario quotidiano de treinadores e investigadores (Garganta,
1996).

Nesta linha, todos nds possuimos um modelo mental do Mundo, a partir do qual
interpretamos e assumimos significados sobre os acontecimentos que nos rodeiam.

Simultaneamente a este modelo mental, cridamos também, uma forma de percepcionar e
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agir sobre a maioria das situagdes que necessitam de intervencdao e, para as quais
importa dar uma resposta. A adaptagao a estas situacdes, ndo depende somente de uma
aprendizagem consciente e orientada. Na verdade, antes de tomarmos contacto com o
Mundo que nos rodeia, jd estamos munidos dos mecanismos basicos para agir sobre ele.
Assim sendo, o facto de construimos meios para decidirmos e agirmos sobre o nosso
envolvimento, caracteriza-nos como seres humanos (Castelo, 2008b).

Assim, a construcao de um modelo é um processo que se cumpre através de um
ciclo que se desenvolve num campo tedrico, que é o] da
problematizacdo/conceptualizacdo, e num campo empirico que é o da observacdo.
Constitui-se através de um permanente vaivém dum campo para o outro (Walliser,
1977).

J4, a modelacdo pode ser entendida como a accao de elaboracdo e de construgao
intencional, por composicdo de simbolos, de modelos susceptiveis de tornar inteligivel
um fendmeno complexo (Le Moigne in Pinto & Garganta, 1996). No entanto, ao modelar-
se um sistema complexo perde-se parte do real (Cunha e Silva, 1999), uma vez que o
modelo é uma representacdo simplificada, uma forma mais ou menos abstracta e se
possivel matematizada, de uma ou varias relagbes, do tipo causal ou descritivo, que
reine os elementos de um sistema (Castelo, 1994). Por ser uma interpretacdo e uma
sintese, pode ser considerado como um mediador entre um campo tedrico e um campo
empirico (Walliser, 1977).

A nocao de modelo aplica-se, deste modo, a toda a representagao ou transcricao
abstracta de uma realidade concreta, qualquer que seja a sua forma (fisica ou abstracta)
ou linguagem utilizada (literal, grafica ou matematica) (Durand, 1992). No fundo, é uma
construgdo tedrica que, procura definir e reproduzir, o sistema de relagoes
consubstanciado pelos elementos que formam uma realidade (Castelo, 2008b).

A sua importancia reside no facto de ao reunir-se os seus elementos especificos,
procuramos estabelecer trés objectivos: i) compreendé-los melhor quando analisados
isoladamente uns dos outros (visdo analitica do problema); ii) estabelecer hipdteses
sobre o seu comportamento de conjunto, ou seja, as interdependéncias dos seus
elementos (visdao estrutural do problema); e, iii) tentar prever as suas modificacdes
(reacgles) em funcdo da variabilidade das conjecturas, que promovem a emergéncia de
novas inter-relagdes (Castelo, 2008b).

Neste sentido, os desportos colectivos com bola fornecem um contexto onde,
tanto a coordenacdo do individuo como a da equipa sdo relevantes (Tavares, 1996;
Damasio, 2006; Araujo, 2005a). A sua actuacao conjunta pressupde accdes isoladas e
eficazes, de cada jogador, que se coordenam entre si. Nao obstante, cada uma destas
accdes tem de se basear nos pontos de vista tacticos da equipa e de ser coerentemente

aplicada em acgOes tacticas colectivas. Elas realizam-se sempre em cooperacdo directa
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com os colegas de jogo e em oposicdo aos adversarios. Para que esta cooperacao seja
eficaz é necessario um conjunto de capacidades especificas para a organizacao interna do
desenvolvimento do jogo, para a coordenagao das acgbes colectivas e para as relagbes
reciprocas de comunicacdo-cooperacao (Tavares, 1996).

Nesta linha, e ao revermos a evolucao do jogo de Futebol, temos a percepcao
que, sempre existiu uma concepgao teorico-pratica de como os jogadores deveriam
racionalizar os seus comportamentos no espago de jogo e em funcdo da emergéncia da
resposta a cada situacdo. Idealizando operacionalmente, de forma mais ou menos
precaria, uma organizacdo de dimensao estrutural (sistema tactico) e funcional
(sincronizacdo comportamental dos jogadores). Partindo desta “percepgao histérica”, é
possivel entender-se a inexisténcia de um sé e Unico modelo de jogo, mas antes tantos
modelos quantas as filosofias e concepgdes de jogo subjacentes aos diferentes
treinadores, circunstancias e condicionalismos sociais, referentes a cada pais ou clube
(Castelo, 2008b).

Assim, um mesmo modelo de jogo aplicado a distintas realidades provocara
diferentes efeitos. Mesmo quando um determinado modelo de jogo tenha apresentado,
no passado, excelentes resultados desportivos, isso ndo significa que serd sempre o
melhor, nem t3o pouco o Unico. A operacionalizagdo de um mesmo modelo de jogo por
um mesmo treinador, em duas equipas diferentes (i. e., duas realidades diferentes),
resultaria sempre singular, referente a forma de jogar de cada uma das equipas, ja que
uma equipa de Futebol é um sistema dindmico que luta para impor uma forma de jogar,
contendo uma iniciativa, controlo e gestdo do jogo, que se: i) adapta aos obstaculos
colocados pelos adversarios durante a partida; ii) prepara para a competicdo em fungao
dos conhecimentos do préximo adversario; e, iii) converte (retransforma) a partir da
obtencdo ou ndo dos objectivos estipulados, estarem ou ndo a serem atingidos (Castelo,
2008b).

E neste didlogo de cooperacdo/oposicdo, num espaco onde brota as relacdes
previsiveis e imprevisiveis, suportadas por uma auto-regulacdo minimamente pré-
planeada da organizacdo da equipa, que se constrdi cenarios competitivos plausiveis de
acontecerem. Mas também e simultaneamente, pela contingéncia das situacdes e, pelas
capacidades de adaptacdao as imposicées colocadas pelo adversario, que derivam da sua
forma de interpretar e aplicar o jogo de Futebol, cujos comportamentos variam nao
linearmente com o tempo. Daqui se desenvolve, uma permanente atitude estratégico-
tactica, em que cada decisdo e accdo de resposta se regem a cada instante pela
contextualidade situacional, que pode ser abrupta (caracter complexo e imprevisivel) ou,
de forma gradual e suave (caracter menos complexo e previsivel) (Castelo, 2008b).

Com efeito, o jogo de Futebol evidencia contextos e conjunturas, de caracter

estratégico e tactico, que dependem e surgem da maior riqueza dos contextos
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situacionais e da emergéncia da sua resolugdo, decorrendo de diferentes graus de
aleatoriedade, imprevisibilidade e transitoriedade. Por outras palavras, por mais evoluido,
desenvolvido e completo que seja o0 modelo de jogo na sua reflexdo, estudo e concepgao
para uma dada equipa, este jamais poderd contemplar e predeterminar a reproducdo de
situacdes, cuja natureza brota de todos os paréametros e plausibilidades possiveis, bem
como da imprevisibilidade de acontecerem, quer no plano mental (decisdo), quer no
plano motor (execucao). Na verdade, o modelo de jogo parte de uma ideia ou concepgao
de jogo, que se baseia em construcdes simbdlicas, através das quais e, simultaneamente
se: i) define um projecto de accdao (planeamento); ii) promove ferramentas operacionais
(processo de treino); e, iii) avalia o processo em funcao da sua eficacia (analise do jogo)
(Castelo, 2008b).

Nesta perspectiva, o modelo deve ser sempre perspectivado como uma
aproximacdo ou uma simulacdo da realidade, com um elevado grau de afinidade ou
exactiddo. No entanto, importa desde ja referir que, considerando o jogo de Futebol
como um fendmeno global, este apresenta um maior nivel de complexidade que a
reproducdo de um qualquer modelo de jogo podera evidenciar, ainda que este seja
conceptualizado e operacionalizado na sua mais abrangente plenitude. Este € um aspecto
basico fundamental, para se compreender o elevado grau de grandeza do jogo de
Futebol, relativamente a uma qualquer forma especifica deste ser jogado (modelo)
(Castelo, 2008b).

Por conseguinte, o desenvolvimento dos comportamentos dos jogadores num jogo
decorre da relacdo entre a permanéncia das ‘“invariantes”, a manifestacdo de
“regularidades” e a “producdao de novidade” (Garganta, 1997). Isto porque, apesar da
incerteza e variabilidade, existem também no jogo invariantes, entendidas como
propriedades, que, apesar das transformagdes que o sistema sofre, se revelam
permanentes. Sao regularidades que significam comportamentos que ocorrem
frequentemente ao longo de diferentes momentos do jogo e/ ou varios jogos, e que
perfilam tracos que exprimem a aplicacdo de regras de accdo e de gestdao do jogo
(Garganta, 1997). Neste sentido, os conceitos de “principios de jogo” e “constantes do
sistema” tornam-se (teis para compreender como os jogadores tratam a informacdo. A
posicdo e o movimento dos jogadores sdo parametros fidveis para a analise de jogo. Para
0s golos serem obtidos ha que construi-los e optimizar a tomada de decisdao dos
jogadores. Apenas se podera obté-los se os principios de jogo forem respeitados; senao,
a Unica maneira de obter um golo é por sorte ou engano dos defesas (Grehaigne et al.,
1997).

Os principios de jogo constituem normas orientadoras de acgdo, através das quais
0s jogadores dirigem e coordenam a sua actividade (individual e colectiva) ao longo de

uma fase de ataque ou de defesa (Queiroz, 1986; Garganta & Pinto, 1998; Teodorescu,
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2003; Castelo, 2004a), com o objectivo de resolugdo das situagbes que o jogo coloca
(Castelo, 2004b). Da adequacdo da sua aplicacao durante o jogo, decorre uma maior ou
menor qualidade e eficacia dos mesmos (Garganta & Pinto, 1998). Em funcdo destes
principios, as equipas em confronto irdo operar como colectivos, organizados de acordo
com um légica particular (Garganta, 1997; Garganta & Gréhaigne, 1999). Em funcao dos
diferentes principios de jogo, podemos estabelecer dois diferentes niveis de modelos do
jogo de Futebol: um modelo técnico-tactico, que decorre duma analise de jogo das
equipas de um nivel superior de rendimento, e um modelo de jogo, demarcado pelas
ideias e concepcao de jogo do treinador (Castelo, 1994; Oliveira, 2003; Castelo, 2005;
Castelo & Matos, 2006).

Torna-se importante perspectivar a forma como multiplos executantes se
comportam em torno de um projecto singular, como se fossem uma entidade Unica,
embora mantendo as suas individualidades (Damasio, 2006). E necessario introduzir nos
jogadores e nas equipas tracos comportamentais que induzam a forma de jogar
pretendida (Garganta, 2000). Neste sentido, pode ser concebida uma categoria especial
de constrangimentos. Cada equipa actua como um sistema, onde os seus componentes
(jogadores) estdao organizados de tal forma que podem ser considerados um

superorganismo (Araujo, 2005a).

2.2.1. Conceptualizacdo do modelo de jogo

O modelo de jogo refere-se a uma ideia ou conjectura de jogo (Oliveira, 2003),
que decorre dos seus constrangimentos estruturais, funcionais e regulamentares
(Garganta, 1996). Constitui-se por um conjunto de orientagdes, regras de acgao e
principios, que funcionam como ponto de partida essencial e referencial para a orientagdo
geral da acgao da equipa e para a sua organizagao (Castelo, 1996; Garganta, 1996;
2000; 2003; Santos, 2006). Assume uma importdncia essencial na modelacdo do
pensamento e o comportamento tactico dos jogadores (Garganta, 1997; Castelo, 2006;
2008; Castelo & Matos, 2006) e suporta-se na convergéncia de um conjunto de
elementos estruturais especificos que derivam: i) da concepcdo de jogo do treinador; ii)
dos constrangimentos de ordem cultural, estrutural, econdmico e humanos do Clube; iii)
da dimensdo estrutural da equipa; iv) da dimensao funcional da equipa; e, v) de
principios de orientacdo de resposta tactica da equipa, perante as diferentes situacdes de
jogo (Castelo, 2008b).

Esta identidade comportamental da equipa, ou seja, esta dada forma de jogar
(Graca & Pinto, 2004), procura orientar as decisdes dos jogadores, condicionando a
organizacao da percepcao, a compreensdao das informacdes e a resposta motora
(Garganta et al., 1998). Determina um cddigo de leitura, permitindo aos jogadores

identificar e englobar os multiplos e diversos factores que constituem a realidade
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competitiva, conjugando-os e relacionando-os uns com os outros (Castelo, 1994). Ira
proporcionar a cada jogador e a equipa na sua globalidade, a possibilidade de recorrer a
um codigo especifico de leitura da realidade situacional, que procura identificar e
englobar os multiplos e diversos factos que constituem a realidade competitiva,
conjugando-os e relacionando-os uns com os outros (Castelo, 2008b). Neste dominio, os
jogadores sabem o que devem fazer e, em simultaneo, o que ndo devem fazer (Castelo &
Matos, 2006).

O modelo de organizacdo do jogo de uma equipa de Futebol, refere-se ao
conjunto de orientacdes e regras, que uma organizacao deve ter, constituindo-se assim,
como o seu quadro de accao. Modelo esse que amplifica e intensifica os canais de
comunicacdo dentro da equipa, ja que a leitura, interpretacdo, decisdo e resposta
motora, que derivam de cada situacdo de jogo, no quadro do modelo de jogo adoptado,
devem ser potenciadas tanto no quadro do treino como da competicdo. Desta forma,
melhora-se a comunicacdo: i) entre o treinador e os jogadores, uma vez que todo o
processo de preparacdo para a competicdo é realizado e aplicado de forma inteligivel e
sistematica, onde o treinador deverd seleccionar diferentes exercicios de treino em
funcdo do modelo de jogo, ajustando a dificuldade e a complexidade destes,
relativamente aos niveis de rendimento dos jogadores, da organizacdo dindmica da
equipa, da temporalidade existente entre o momento da sua aplicacdo e os efeitos
positivos que dai advém. Assim, os jogadores, por seu lado, compreendem a necessidade
da sua execugao, como um meio para se atingir um modelo organizativo de jogo eficaz,
com o intuito de atingir os objectivos delineados para a época desportiva; e, ii) entre os
jogadores, dado que o modelo de jogo ajuda os jogadores a melhorarem e a ampliarem
as suas competéncias, independentemente do posicionamento e das tarefas tacticas
dentro da organizagdo dindmica da equipa. Desenvolvendo as tarefas tacticas a que
estao adstritos, direccionam especificamente os seus comportamentos em fungao de um
significado que atribuem a cada situagao de jogo e de uma finalidade que desenvolvem
durante a resposta motora realizada, sendo esta partilhada e compreendida de forma
semelhante pelos diferentes colegas de equipa. O incremento comunicativo entre os
jogadores, é igualmente observado ao nivel da sincronizacdo das accdes destes,
realizadas de forma simultanea ou sequencial na unidade de tempo, bem como, da
constante criacdo de um leque opcional de resolucao das situacdes de jogo (Castelo,
2008b).

Neste ambito, o modelo de jogo surge com o intuito de fazer com que cada um
leia, entenda e exprima uma concepcao Unica de uma forma de jogar, orientando
especificamente as respectivas decisdes e respostas motoras (Castelo, 2008a). Assim, a
sua escolha criteriosa determina o sentido de jogo das equipas (Garganta, 1997). Aqui, o

processo de percepcdo e analise das situagdes de jogo decorre da pauta interpretativa e
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da leitura da situagdo, providenciada pelo modelo de jogo da equipa e
concomitantemente pelas experiéncias assimiladas, partindo do enquadramento em que
o0 jogador se encontra, em relacdo ao contexto situacional. Através destas vertentes
retém o que é pertinente, organiza-o e confere-lhe um sentido préprio, a luz do modelo
adoptado (Castelo, 2008b).

Assim, o modelo de jogo representa um conjunto sistematizado de conhecimentos
teodrico-praticos que assenta sobretudo em conceitos (Mateus, 2004), que deverdo definir
e reproduzir todo o sistema de relacdes que se estabelecem entre os diversos elementos
de uma dada realidade (Castelo, 1994).

Deste modo, procura criar uma rede de inter-relagbes entre as unidades de um
conjunto, no sentido de compreender a globalidade e as multiplas relacdes que se
estabelecem (Castelo, 1994), e surge numa logica na qual se define tarefas e funcdes
tacticas aos jogadores, obrigando-os a manterem-se constantemente atentos e activos,
influenciando e, em simulténeo, ser influenciado pelo desenvolvimento do jogo (Castelo
& Matos, 2006; Santos, 2006).

O modelo consubstancia-se, assim, numa conjuntura de jogo fundada em regras
de decisdo e acgdo, através das quais pontifica um modo particular de jogar de uma
equipa, ou seja, uma identidade tactica propria e comum a todos os jogadores, onde a
intervencdo do treinador na construcao de um modelo de jogo para a equipa, regula e
potencia, no mesmo momento, uma forma especifica de jogo. Por isso, pressupée uma
concepcdo unitaria para um desenlace especifico e eficaz da accdao da equipa, podendo
ser mais construida e pausada ou impulsiva e rapida no seu desenvolvimento e ser
baseada na fase ofensiva ou defensiva do jogo, deliberada ou prudente e reservada ou
espectacular. Desta forma, procura-se fomentar uma padronizagao secundada por um
conjunto de preferéncias (parametrizacdo), tanto na tomada de decisdo, bem como na
escolha da accdo motora de suporte a essa decisdo estabelecendo uma singularidade de
jogo (Castelo, 2008b).

Nesta dimensdao o modelo de jogo, bem como os principios que lhes estdo
associados, sdo elementos nucleares de uma forma especifica de jogar e de expressao
tactica da equipa perante o processo de treino ou de competicdo. Cada equipa pode ser
caracterizada pelas particularidades e pela expressdo tactica da sua forma de jogar.
Assim, existem tantos modelos como equipas. Sendo fundamental proceder a definicdo e
caracterizacao, de um modelo de jogo e de um conceito de jogo (Castelo, 2008b).

Neste sentido, sistematiza-se por sectores, considerando as interaccdes no seio
de cada qual (relacao intra-sectorial) e entre eles (relacdao intersectorial ou grupal)
(Santos, 2006). Para além disso, é importante realcar que métodos e sistemas de jogo
diferentes correspondem a sincronizagcdes comportamentais e enquadramentos

posicionais e missfes tacticas diferentes, respectivamente (Castelo, 2008a).
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Importa, entdo, tentar perceber, segundo a optica de diversos autores, como os

treinadores deve construir e adaptar o modelo de jogo.

2.2.2. Construcéo e adaptacdo do modelo de jogo

A construgao e desenvolvimento de um modelo, ndo correspondem a um caminho
continuo e progressivo, mas sim a um conjunto de roturas entre modos sucessivos de
explicacdo e interpretacdo do jogo. Desta forma, a medida que se vai concebendo e
desenvolvendo um modelo de jogo, torna-se necessario recorrer a reflexao e concepgao
l6gica: i) de abstracgdo, na qual se considera em separado aquilo que na realidade ndo
esta. Assim, destaca-se os elementos considerados mais importantes do todo; e, ii) de
generalizagdo, através do qual, se une os elementos especificos que se aplicam a um
grande numero de situacbes, ou seja, representa o que ha de “uno” entre “muitos”.
Sendo através desta analise sistematica, que se vai desconstruindo e reconstruindo o
modelo, mas mantendo os tracos que derivam de uma identidade apresentando
caracteristicas proprias (Castelo, 2008b).

Assim sendo, e pelo facto do modelo de jogo se encontrar sistematicamente
aberto a novos acrescentos, estando por isso em continua (re)construcdo e evolugdo, o
modelo final é sempre inatingivel (Oliveira, 2003; Castelo 2008b). Deve entender-se,
entdo, como o ponto de referéncia e ndao como modelo a atingir em absoluto (Pinto et al.,
1996).

Neste sentido, € comum referir-se que o modelo de jogo se fundamenta numa
interpretacdo e concepcao de jogo por parte do treinador (Castelo, 1996; Castelo,
2008b), derivando dos conhecimentos que o mesmo possui sobre o jogo de Futebol
(Castelo, 1996). Contudo, ndo é o Unico responsavel pela sua construgdo, ja que outros
elementos influenciam significativamente o} estabelecimento de uma
identidade/integridade de conjunturas, de rotinas, de padrdes, de principios, etc., que
contribuem para um quadro de accdo especifico dos jogadores e da equipa,
caracterizando uma forma de jogar (Castelo, 2008b).

A verdade é que, independentemente de quem idealiza, elabora ou influencia o
modelo de jogo, este deve considerar diversas dimensdes: i) a compreensdao dos
diferentes elementos constituintes do jogo, o que pressupde um determinado grau de
inteligibilidade do jogo que, nos é acessivel a cada momento deste, bem como, daquilo
qgue é realmente importante e exequivel face as particularidades dos jogadores que
constituem a equipa; ii) a organizacdo de como todos estes elementos podem relacionar-
se. Esta dimensdo é determinada pelos diferentes graus de organizacdo do jogo, os quais
sdao adquiridos pelos jogadores e pela equipa, ao longo do processo de treino e
competicdo. Com efeito, um novo estado organizativo da equipa evidenciara, de forma a

subsistir, a emergéncia de novos e complexos problemas que teremos de resolver, sem
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0S quais ndo é possivel fazer evoluir o seu rendimento, nem tao pouco estabiliza-lo; iii) a
direccao que os elementos constituintes do jogo podem tomar de acordo com uma ldgica,
estabelecendo uma dada coeréncia de funcionamento que, define e baliza a nossa forma
de jogar, dentro de varias possiveis, oferecidas pelo contexto competitivo em que a
equipa esta inserida e pelas concepgoes do treinador; iv) a evolucdo que atende ao
aparecimento de diferentes niveis de complexidade do jogo, sendo determinada pela
necessidade permanente do aperfeicoamento do modelo, devido a evolugao do jogo e do
seu conhecimento. Assim, em funcdo de uma melhor compreensdao da nossa forma de
jogar (através da anadlise do jogo), da velocidade de assimilacdao e aplicacdo do modelo
de jogo por parte da equipa e de uma melhor concepcao de jogo pelo treinador, havera
repercussdes e eventuais alteracbes do modelo de jogo antes concebido; e, v) a
adaptacdo que promove a inter-relacdao dos distintos elementos do jogo. Esta dimensao
deriva das capacidades e particularidades dos que estdo a disposicao do treinador e, por
conseguinte, visa, ndo s6 adequar o modelo aos jogadores, potenciando e valorizando as
suas competéncias, mas também combind-las numa dimensdo de coesdo,
homogeneidade e funcionalidade efectiva da equipa. Quer isto dizer, que, aquando da
construcdo e adaptacdo do modelo de jogo, e de acordo com as dimensdes acima
referidas, importa compreender e explicar a complexidade do jogo, interagir com a
mesma, atender a sua emergéncia e inter-relacionar todos os seus elementos
constituintes (Castelo, 2008b).

Assim, analisada a época desportiva anterior, estabelecido o modelo de jogo da
equipa e os jogadores escolhidos para a constituirem, o treinador, conjuntamente com os
directores do Clube, determinardo qual o objectivo para a préxima época desportiva.
Partindo de pressupostos coerentes e idoneos, é possivel estabelecer objectivos que ndo
sejam constantemente mudados, quer no plano positivo como negativo, no decorrer da
época desportiva. Os presentes objectivos devem ser posteriormente transmitidos aos
jogadores, para que estes: i) saibam quais os niveis de expectativa e que tipo de andlise
o seu trabalho ird estar sujeito; e, ii) facam coincidir os seus objectivos pessoais (como
jogadores) com os objectivos colectivos da equipa.

Com efeito, a construcdo de um modelo de jogo depende largamente dos
objectivos a atingir durante a época desportiva. Assim, em funcdo das condigdes
econdmico-financeiras do Clube, poder-se-a estabelecer como objectivo atingir: i) um
rendimento maximo, de forma a conseguir todos os titulos em que a equipa esta
envolvida; ou, ii) um rendimento maximo, em funcdo das capacidades dos jogadores que
temos a nossa disposicdo. No primeiro caso, parte-se de um nivel de performance e
muda-se o que for necessario para hipoteticamente se atingir um modelo de jogo
competitivo e compativel com os titulos que se pretendem alcancar. Na segunda

hipétese, parte-se das capacidades dos jogadores de que se dispde e procura-se atingir
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um rendimento maximo. Este rendimento é fruto do “produto interno”, sendo a base
para, mais tarde ou mais cedo, o Clube poder abordar um objectivo que englobe todos os
titulos desportivos em que esta envolvido (Castelo, 2008b).

Para além disso, a sua elaboragdo deverda, em larga medida, decorrer da
informacdo retirada do jogo (Garganta, 1997), e da observagdo e modelacdo de niveis de
jogo diferenciados: do jogo elementar ao jogo de alto nivel, registando as invariantes e
singularidades, estruturais e funcionais, que os caracterizam (Garganta, 1996).

Todavia, o treinador devera proceder a adaptagdes, face a especificidade dos
jogadores (Pinto et al., 1996; Castelo, 1996; Oliveira, 2003; Castelo, 2006), isto &, o
modelo de jogo deverd adaptar-se as reais capacidades dos jogadores e as suas
possibilidades de evolugdo num futuro préximo (Castelo, 2006; Castelo & Matos, 2006).
Deverd, no fundo, constituir-se como importantes utensilios (Garganta, 1997), ja que
procura maximizar as potencialidades individuais dos jogadores, procurando tirar o maior
proveito possivel destes e da interaccdo que pode existir entre eles (Oliveira, 2003).

Desta forma, a construcdo de um modelo de jogo deve suportar-se: i) nos
conhecimentos evoluidos e exequiveis, bem como, da experiéncia acumulada por parte
do treinador; ii) na analise cultural, dos recursos econémicos e humanos do clube; iii) no
recrutamento e da avaliacdo do desempenho desportivo dos jogadores e, das suas
margens de progressdo; e, iv) na optimizacdo do processo de treino, escolhendo-se
criteriosamente os meios para a sua efectivacdo. S6 desta forma é possivel, adoptar um
modelo de jogo consentaneo com a realidade, através da qual, se ajusta e se adapta as
competéncias evidenciadas pelos jogadores e, pela equipa na sua globalidade, bem como
das caracteristicas da competicdo, em que estes estdao envolvidos. Uma das pericias
técnico-profissionais do treinador &, de criar modelos criativos e adaptados a realidade.
Sendo bem mais facil, neste ambito, mudar de modelo do que reescrevé-lo (Castelo,
2008b).

Contudo, o desenvolvimento da competicdo, na maioria das vezes, nao decorre
como os treinadores projectam (Castelo, 2008b), dado que se encontra manifestamente
influenciado: i) pela prestacdo da equipa; ii) pela actuagdo do arbitro; iii) pelo resultado;
iv) pelo aparecimento de situagdes de superioridade ou inferioridade numérica; v) pelo
aparecimento de lesdes; vi) pelo desenrolar do tempo de jogo (Vilar, 2008).

Ao longo da partida, verificam-se contingéncias (positivas ou negativas), que
obrigam o treinador e a equipa a responderem estratégica e tacticamente, para melhorar
ou manter o rumo dos acontecimentos. Estabelecem-se assim, alteracbes de ordem
estrutural ou funcional, cuja profundidade e a amplitude ndo deverdo, em principio,
ultrapassar o perimetro estipulado pelo modelo de jogo adoptado, ou seja, assegura-se,
apesar das alteragdes introduzidas, a identidade e a integridade da forma de jogar da

equipa. Assim, o jogo da equipa poder-se-a alterar em virtude da acgdo e das alteragoes
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da equipa adversaria estarem a resultar na pratica, devido a resultados numéricos
positivos ou negativos, cuja margem é minima (1-0, 1-2, etc.), por situacdes de
superioridade ou inferioridade numérica (11x10, 10x11, etc.), ou ainda, devido ao
cansaco em decidir e executar em condigdes minimas de eficacia. Para além disso, sendo
o tempo de jogo - conjuntamente com o resultado numérico - um elemento estruturante
nas tomadas de decisdo e de resposta motora dos jogadores, ao aproximarmo-nos do
final da partida, existe uma enorme propensao para se modificar as rotinas e os padrdes
de jogo da equipa, sobretudo quando esta ndao consegue cumprir os objectivos a que se
prop0s (Castelo, 2008b).

Ai, cabe ao treinador relacionar a congruéncia da prestacdo da equipa (ou de cada
um dos seus elementos) com o modelo de jogo preconizado, pois sé assim sera possivel:
i) superar as dificuldades inerentes a organizacao hierarquica do jogo; ii) analisar cada
tema de rendimento em funcdo da dinamica do todo; iii) criar cenarios de treino, mais ou
menos complexos, sem desvirtuar a ldgica organizacional da equipa (Castelo, 1994;
Garganta, 1997; Garganta, 2003; Mateus, 2004); e iv) potenciar a existéncia de um
tema sobre o qual os jogadores concordam e estabelecem uma linguagem comum
(Castelo & Matos, 2006), permitindo-lhes resolver em consondncia de forma precisa,
segura e econdmica, uma determinada situacdo de treino ou de competicdo (Castelo &
Matos, 2006; Castelo, 2008a).

Neste quadro, poder-se-a alterar, consciente e inconscientemente, o jogo da
equipa através de indicagles, ajustamentos ou substituicbes com o intuito de: i)
melhorar fisicamente a equipa; ii) aumentar o seu poder ofensivo ou defensivo; iii) trocar
jogadores que ndo estdo a ter uma prestacdo desportiva expectavel; iv) contrapor
solugbes tacticas, de forma que os adversarios tenham que se confrontar com situagées
menos favoraveis e mais complexas de solucionar. Todavia, de todos os instrumentos
tacticos exequiveis, o treinador deve ter em atengdo se estes decorrem do modelo de
jogo adoptado e se sao preparados para estas situacdes especiais ou se sao realizados
devido a imprevisibilidade da situagdo, por se considerar que é preciso fazer algo para
modificar os acontecimentos da competicao (Castelo, 2008b). Assim sendo, a modelagao
tactica do jogo de Futebol permite, no fundo, rentabilizar a prestacdo dos jogadores e
das equipas no ensino, no treino e na competicao (Garganta, 1996).

Com efeito, para além do desenvolvimento e aperfeicoamento do modelo de jogo,
as equipas deverdao treinar formas alternativas de jogar, que se constituam como
variantes do mesmo modelo, para serem aplicadas em situacdes e cenarios competitivos
particulares. Neste sentido, os meios de treino do modelo de jogo devem, por um lado,
ser moldados de forma a amplificar as regularidades funcionalmente significativas da
equipa e, por outro, construir situacdes de jogo dindmicas, que impliguem e induzam os

jogadores a uma constante adequacdo a um contexto situacional sempre em mudancga,
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quer do ponto de vista da accdo de jogo, quer das circunstancias do seu envolvimento
(tempo, resultado, etc.). Isto significa, que uma identidade deve ser encarada como uma
qualidade que se distingue das outras equipas e, que se mantém intacta e integra
independentemente das circunstancias, conjunturas e contingéncias observadas antes,
durante e depois da competicao (Castelo, 2008b).

Nesta linha, as formas alternativas de jogar, s tém efeito pratico na partida,
quando estamos perante situacdes de emergéncia estratégico-tactica, isto é, depois de
aplicado o modelo de jogo durante grande parte da competicdo. Esta subita alteracao,
tem por objectivo fundamental, levar os adversarios a se equivocarem na leitura e
resolucdo das situacdes de jogo, perante uma nova organizacdo da equipa contraria.
Nesta dindmica, os meios de treino, devem conter em si préprios a possibilidade de
potenciar as rotinas, a fluidez, e a regularidade das acgdes individuais e colectivas, mas
simultaneamente, devem confrontar os jogadores em responder as situacbes de
desordem, desequilibrio, instabilidade, etc., provocadas pelos obstaculos colocados pelos
adversarios (Castelo, 2008b).

Estas formas alternativas de jogar devem ter um enorme impacto nos jogadores
ampliando a sua motivacdo e responsabilidade levando-os a assumir um maior empenho,
vontade, risco e consciéncia das suas decisGes e as suas acgoes motoras, quer no plano
individual (superacao), quer no plano colectivo (sincronizacdo). Contudo, deve-se evitar
dar mais énfase a capacidade individual do que ao factor organizativo da equipa. Neste
ambito, importa conceber meios para uma determinada forma de jogar, promovendo
decisdes e rotinas comportamentais, em fungdo de uma certa ordem e uma organizagao
propria, mas simultaneamente, criar condigdes para que os jogadores atendam a
emergéncia da criatividade e a autonomia, como factores contribuintes para resolugao
das contingéncias competitivas (Castelo, 2008b).

Assim sendo, parece ser consensual que os processos de ensino e treino do
Futebol ganham coeréncia e eficacia, se referenciados a modelos ajustados a
complexidade do jogo (Garganta, 1996), ja que através de um modelo de jogo é possivel
estimular e desenvolver, de forma planeada e sistematica, um comportamento individual
e colectivo (Queiroz, 1986; Garganta, 2003; Oliveira, 2003). Posteriormente a sua
aceitacdo, aplicacdo e avaliagdo é baseada na eficacia da sua operacionalidade, ou seja,
dos resultados da competicdao relativamente aos objectivos estabelecidos para cada

partida ou fase da competicdao desportiva (Castelo, 2008b).

2.2.3. Modelo de jogo versus modelo de preparacao

Desta perspectiva de modelo de jogo, este deve ser suportado, na mesma e
precisa dimensdo, por modelos congruentes de treino, na procura de uma aproximacao

capaz de encontrar um fio condutor, para a implantacdo de uma ordem de jogo, onde os
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jogadores deverao ser simultaneamente capazes de dialogar com as vicissitudes de uma
aparente desordem, que deriva do imprevisto, do aleatério e da variabilidade inerente a
cada situacdo de jogo. Assim, as concepgdes e caracteristicas do modelo de jogo
adoptado, devem condicionar o processo de treino, para que este seja congruente com
os objectivos pretendidos. A construgdao de um modelo de jogo irad tornar inteligivel um
fendmeno complexo, assegurando as referéncias que orientam a conceptualizacdo dos
exercicios, bem como a potenciacdo de determinadas decisOes e respostas motoras.
Partindo desta perspectiva, uma metodologia especifica de treino devera elaborar
ferramentas operacionais, que fornecam representacdes contextuais e conjunturais,
direccionadas para o modelo de jogo que se pretende adoptar. Neste sentido, cada
exercicio aplicado sera considerado especifico ou ndo especifico, em funcdo do grau de
semelhanca ou ndo semelhanca com o modelo de jogo que se procura implementar
(Castelo, 2008b).

Assim, um aspecto fundamental e caracteristico da elaboragdo dos programas de
accdo, € a reprodugdo sistematica do modelo de jogo a atingir pela equipa no futuro, que
por sua vez deve reproduzir a actividade competitiva na qual a equipa esta inserida.
Desta forma seleccionam-se meios, métodos e, condicGes de treino que exercem sobre o
organismo dos jogadores, um estimulo eficaz, que dé resposta aos problemas ligados a
melhoria funcional (bioldgica), técnica, tactica e psicoldgica, quer no plano individual,
quer no plano da equipa no seu conjunto (Castelo, 2008b).

Desta forma, por meio da aprendizagem e memorizacao os jogadores criam uma
coleccdo pessoal de mapas cognitivos (Garganta, 2001), que se constituem como
modelos de explicacdo, pelos quais o jogador concebe e percebe o jogo que orientam as
decisbes, condicionam a organizacao da percepgao, a compreensdo das informagdes e a
resposta motora (Garganta, 1998). Pretende-se, pois, que o jogador estabeleca esta
relacdo com o modelo de jogo (Garganta, 1997).

Assim, as dimensOes de preparagao da equipa, no plano sectorial (trabalho de
sectores), padronizado (circulagdes tacticas ofensivas e defensivas), meta/especializado
(potenciar as missdes tacticas de base dos jogadores), competitivo (aqueles que se
desenvolvem sob condicdes muito préximas da realidade competitiva) etc., devem
assumir uma proporcionalidade e um grau de mobilizagdo compativeis, com as exigéncias
do modelo de jogo preconizado. Contudo, a aplicacdo dos diferentes temas ou contelidos
programaticos do treino, ndo devem ser encarados como uma fragmentacdo do jogo,
mas sim, como uma ldgica de continuidade estrutural (sistema de jogo), metodoldgica
(método de jogo ofensivo e defensivo), relacional (principios de jogo), procedimental
(accdes individuais e colectivas) e estratégica (elaborando planos de preparacao e

intervengdao na luta competitiva) (Castelo, 2008a).
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Neste sentido, uma metodologia especifica de treino ndo pode ser suportada por
todos e quaisquer exercicios possiveis de exercitar (Castelo, 2008a). Nao chega que o
exercicio de treino seja representativo do jogo de Futebol. A qualidade do treino é
também determinante na qualidade da organizacdo do jogo de uma equipa. Os
problemas que se colocam ao nivel da organizacdo do jogo sao relativos a transicao de
um projecto individual para um colectivo (Garganta, 1998). Através do treino em
Futebol, procura-se transmitir/assimilar, activamente, uma cultura de jogo, materializada
num conjunto de regras de accdo e principios de gestdo em relacdo com os diferentes
cenarios acontecimentais e, sobretudo, com as respectivas probabilidades de evolucdo.
Do nosso ponto de vista, o processo de treino em Futebol consiste, por um lado, em criar
respostas adaptativas a constrangimentos e, por outro lado, em desenvolver condigdes
para que os jogadores e a equipa possam constranger o adversario (Garganta, 2005).

O exercicio de treino devera, entdo, apresentar um caracter inovador,
encontrando elementos estruturais (tempo, espaco, numero, etc.), cujas inter-relacdes
enriguecam, valorizem e potenciem a pratica dos jogadores e da equipa (Castelo,
2008a). Esta deve ser orientada numa direcgdo i) Unica, relativamente ao projecto que
se pretende implantar (Castelo, 2005; 2008a), e ii) flexivel, adaptando-se aos diferentes

quadros e possibilidades situacionais (Castelo, 2008a).

Neste sentido, a definicdo de modelos tacticos, ao tornar inteligivel um fenémeno
complexo (Castelo, 2002), funciona como um complexo de referéncia que orienta a
construgao de situagdes/exercicios de treino (Pinto, 1996; Garganta, 1997). As equipas,
enquanto sistemas complexos, revelam propriedades cujo conhecimento nos permite
desenvolver um processo de treino mais especifico, e, portanto, mais ajustado as
exigéncias da modalidade e as caracteristicas do(s) modelo(s) de jogo e dos jogadores
que o(s) procuram interpretar (Julio & Aradjo, 2005). O estabelecimento e a pratica na
direccdo de um modelo de jogo pré-estabelecido, potencia a existéncia de uma certa
intencionalidade que precede o ciclo percepgao-accao, dirigindo o comportamento do
jogador para um dado padrao de resposta concordante com as orientacdes, os
objectivos, os principios e a organizacao colectiva que se pretende implantar (Castelo &
Matos, 2006).

A especificidade é um fendmeno racional e inteligivel, que recoloca o processo de
treino em interaccdo com as exigéncias da competicdo (Garganta & Gréhaigne, 1999).
Visa um maior efeito de transferéncia entre ambos, tendo como elemento central o
modelo de jogo adoptado pelo treinador (Carvalhal, 2001; Castelo & Matos, 2006;
Castelo, 2008a; Pinto et al., 1996; Garganta, 1997; 1999; Garganta & Gréhaigne, 1999;
Queiroz, 1986).
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Nesta perspectiva, quanto maior for o grau de correspondéncia entre os exercicios
de treino e o0 modelo de jogo adoptado, melhores e mais eficazes serdo os seus efeitos.
Fundamenta-se assim a optimizagao do processo de treino, acelerando e intensificando
0s processos de adaptacao (Castelo & Matos, 2006; Castelo, 2008a).

Assim, a cada modelo de jogo corresponderda, necessariamente, um modelo
especifico de preparagdo dos jogadores e da equipa, o qual possibilita atingir, os
seguintes trés aspectos: i) superar dificuldades, que derivam da organizacao hierarquica
dos diferentes factores e conteddos especificos resultantes do modelo de jogo adoptado,
podendo-se assim separar o que é fundamental do que é acessoério; ii) realizar uma
analise operativa, através da procura de caracter provisional de cada factor ou contetdo
preponderante na estrutura do rendimento da forma de jogar. Analisa-se assim, a parte
em funcdo do todo, sem perder a possibilidade de analisar isoladamente cada factor de
rendimento; e, iii) criacdo de contextos situacionais com diferentes niveis de
complexidade, de forma a conservarem-se as informacdes pertinentes das quais derivam
as decisOes, as atitudes e os comportamentos substanciais e significativos de uma forma
de jogar, procurando-se, assim, independentemente do nivel de complexidade do
exercicio de treino, que este nunca desvirtue a sua légica fundamental (Castelo, 2008b).

Portanto, os exercicios de treino devem fazer um apelo, total ou parcial, aos seus
comportamentos especificos, potenciando fragmentos do modelo de jogo sem se
desvirtuar o todo. A interdependéncia dos seus diferentes elementos deve-se manifestar,
dando espago ao aparecimento de propriedades emergentes (Castelo & Matos, 2006).
Quanto mais os exercicios aproximarem os jogadores a um denominador comum, mais
facil se tornara constituir-se um espaco de relagdes que permita, por outro lado, criar
uma identidade que ao produzir-se conduzird a um colectivo de dimensdo tactica
evoluida (Bayer, 1994; Castelo & Matos, 2006).

Neste sentido, menor serd a possibilidade de proliferacdo do acaso, de
interferéncia negativa dos factores que ndo sdo possiveis de controlar no treino e melhor
se reforca a direcgao e controlo dos diferentes patamares de preparacdo desportiva dos
jogadores e da equipa (Castelo & Matos, 2006). Ao invés, qualquer desvio intencional ou
acidental, na preparacao relativamente ao modelo de jogo original, ndo sé criara
confusdo nos padrdes e rotinas de jogo anteriormente assimilados pelos jogadores, como
também provocard um gasto inutil de energias e de tempo (Castelo, 2008a). Os
processos de adaptacado especifica e de aumento do rendimento especializado é afectado
negativamente quando predomina no treino outros factores ndo especificos, mesmo
guando de ocorréncia temporaria (num determinado momento da sessdo de treino ou
num determinado periodo de preparacdo para a competicao) (Castelo, 2002).

Dado o modelo de jogo ser uma construcao complexa, a sua assimilacdo,

reproducdo e evolucdo devem ser realizadas a partir de todos os exercicios e todas as
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sessbes de treino. Estes constituem-se como oportunidades Unicas para se construir o
futuro no momento presente (Castelo, 2004b; 2008a). Quando, com o decorrer do
tempo, ndo se exercita um certo tipo de comportamentos técnico-tacticos, promove-se o
processo de esquecimento devido a ndo utilizacdo da informacao retida na memoria e as
instrugdes para a sua execucgao (Castelo, 2002).

Neste sentido, a ldgica da construcdo de um modelo de jogo é suportada, pela
possibilidade imperiosa de modelar e optimizar, as atitudes e comportamentos dos seus
jogadores. Adaptando-os as dinamicas situacionais de jogo, disponibilizando-os para
estarem ao servico da equipa. Neste ambito, é possivel desenvolver atitudes nos
jogadores de treinarem como se tivessem em competicao e alimentar a ideia da
possibilidade de uma superacdo constante. Isto quer dizer, que o treinador devera
procurar: i) seleccionar ambientes similares a competicdo, quer no plano das
componentes, quer das condicionantes estruturais do exercicio de treino; e, ii) estimular
o0 desenvolvimento de atitudes e o aperfeicoamento de comportamentos motores de
resposta a situagdo-problema estabelecida pelo exercicio, num quadro potenciador de
qualidades fisicas especificas e, num clima psico-emocional similar ao que se verifica na
competicao (Castelo, 2008b).

Por conseguinte, as concepgdes e as caracteristicas do modelo de jogo adoptado
devem condicionar o processo de treino, para que este seja congruente com o0s
objectivos pretendidos (Castelo, 2008b).

Desta forma, os exercicios especificos de treino, de acordo com o modelo de jogo
adoptado, permitem tratar dos problemas colocados pelo jogo através de heuristicas
(raciocinios plausiveis) os quais sdao econdmicos, pois, quando o numero de hipoteses de
resolugdo de uma situacdo é elevada, a eliminagdo de hipoteses menos viaveis diminui
com o tempo da decisdo mental (Castelo & Matos, 2006). Tém como intengdo inocular
nos jogadores/equipas tragos comportamentais que induzam a forma de jogar pretendida
(Garganta, 2000), sob as condigdes de esforco caracteristico das respectivas acgbes
(Queiroz, 1986). Nao pondo em causa 0s seus niveis de performance, possibilita um
menor indice de fadiga fisica e psicoldgica, promovendo elevados niveis de prontiddo do
jogador e da equipa. Desta forma, estes poderdao responder de forma adequada a
ascensao de um novo patamar de rendimento (Castelo, 2008a). A sua construcao deve
ter em conta os diferentes estados organizativos que cada uma das fases, defensiva e
ofensiva, pode assumir (Castelo, 2008a).

Assim, cabe ao treinador criar exercicios e regularidades que levem os jogadores
da mesma equipa a pensar da mesma forma perante uma situacdo de jogo. Visa que
desenvolvam uma linguagem comum (Castelo, 1994), isto €, uma forma concreta de ler,
entender e responder as situacdes de jogo (Castelo, 2008a). Eles deverdo direccionar e

regular o trabalho individual e colectivo da equipa (Castelo & Matos, 2006).
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A cada modelo de jogo referencia-se um modelo especifico de preparagao
(Garganta, 1997; Castelo, 2006; Castelo & Matos, 2006; Pinto et al., 1996; Santos,
2006; Pinto & Silva, 1989), através do qual o "design" dos exercicios de treino devem
estar intimamente ligados e, subjacentes a contextos situacionais e conjunturais que o
suportam (Castelo, 2008a).

Contudo, este também condiciona o modelo de jogador que se pretende (Pinto &
Garganta, 1996; Castelo, 2003; Castelo, 2005). Assim, o modelo de jogo especifica um
determinado perfil de jogador, mais consentaneo com as suas necessidades intrinsecas,
as quais qualquer processo de prospeccao e captacdao de jogadores devera atender
(Castelo, 2008b). Portanto, vai ajudar a definir novos critérios de deteccao e selecgao de
talentos, que sujeitos ao tal perfil de preparacao, fazem evoluir o modelo de jogador e ao
mesmo tempo o préprio modelo de jogo mais evoluido (Pinto & Garganta, 1996).

Concluindo, o modelo de jogo implica um caminho a percorrer o qual condiciona
um modelo de treino que contém modelos de exercicios, um modelo de preparagdao dos
jogadores funcionando como um garante de uma procura permanente da evolucao

individual e colectiva (Castelo, 2008b).
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3. METODOLOGIA

3.1. Amostra
3.1.1. Caracterizacao da amostra

A amostra sera constituida por 8 treinadores de Futebol, do sexo masculino,
possuidores do curso de treinadores UEFA Professional (IV Nivel). Refira-se que este
curso de nivel IV é o ultimo patamar na formacdo de um treinador, sendo destinado a
todos aqueles que estdo na iminéncia de chegarem ao topo das suas carreiras e que
poderdo ser chamados a orientar seleccdes nacionais ou a trabalhar em equipas que

participem nas provas da UEFA.

3.1.2. Critérios de seleccdo da amostra

Tendo presente o objectivo do estudo, a seleccdo da amostra sera elaborada
recorrendo a treinadores de Futebol que tenham o curso de treinadores UEFA
Professional (IV Nivel), porque a probabilidade de encontrar um modelo técnico-tactico
de jogo evoluido é seguramente maior.

Para além disso, serdo seleccionados apenas os treinadores de Futebol que se
encontrem a exercer a sua actividade, dado que s6 dessa forma poderdo responder ao
modo como procedem na organizacdo do treino e da equipa, perante diferentes aspectos

do jogo, bem como a questdes tdao actuais, como as relacionadas com o modelo de jogo.

3.2. Descricdo dos procedimentos e dos instrumentos de recolha

Como vimos, na organizacao de uma equipa de Futebol deve ser assumida uma
abordagem integradora de todos os processos, na qual o modelo de jogo se revela um
instrumento vital na regulacdo do comportamento dos jogadores.

Nesta tentativa de maior compreensao sobre este tema complexo ganham
importancia os métodos qualitativos, porque facilitam um entendimento mais global e
contextualizado acerca do problema em estudo, produzindo uma grande riqueza de
informacdo que nem sempre é possibilitada por outros métodos de avaliacao (Valles,
1999). Por outro lado, a utilizacdo de métodos qualitativos de investigacdo pode também
facilitar o surgimento de novas indicacdoes e dominios de estudo que ndo sao
contemplados pela investigacao quantitativa (Gomes, 2006).

Com efeito, dentro dos métodos qualitativos, a entrevista foi o escolhido, porque,

em nosso entender, é aquele que melhor concorre para a resolucédo do nosso problema.
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3.2.1. A entrevista

A entrevista é um método de recolha de informacbGes que consiste em conversas
orais, individuais ou de grupos, com varias pessoas seleccionadas cuidadosamente, cujo
grau de pertinéncia, validade e fiabilidade é analisado na perspectiva dos objectivos da
recolha de informacdes (Ketele, 1999), ou seja, &, na sua esséncia, uma conversa tendo
em vista um objectivo (Ghiglione & Matalon, 2001).

Porém, nem todas as entrevistas sao iguais, existindo assim trés grandes tipos de
entrevistas, de acordo com o grau de generalizacao e abertura que a questao, colocada
pelo entrevistador, possa oferecer ao entrevistado (Heinemann, 2003):

a. Entrevista ndo directiva, ndo estruturada ou livre: o entrevistado tem a
total liberdade para responder o que quiser e como quiser. A
informacgdo recolhida é de dificil analise e quantificagdo, mas permite
atingir os pensamentos mais profundos do interrogado;

b. Entrevista semidirectiva, semi-estruturada ou guiada: o0 entrevistado fala
abertamente mas, sempre que se afastar dos objectivos da entrevista,
é reencaminhado pelo entrevistador. Sdo utilizadas perguntas-guia,
relativamente abertas, a propdsito das quais é imperativo receber
uma informacdo da parte do entrevistado. Serve para recolher
informacdo com alguns objectivos precisos; €,

c. Entrevista directiva, estruturada ou dirigida: o entrevistado responde
oralmente como se estivesse a preencher um questionario. As
perguntas sdo dirigidas sempre pela mesma ordem e da mesma
forma, de modo a ndo darem margem de manobra ao entrevistado.
Serve para recolher a informagao de uma forma estandardizada.

Assim sendo, e segundo o mesmo autor, a metodologia de entrevista escolhida
pelo entrevistador deve adequar-se com o tipo de investigacao a ser desenvolvida. Nesta
linha, quando a intencdo é a verificacdo de um dominio de investigacdo cuja estrutura
conhecemos a partida, mas da qual queremos saber mais ou quando o intuito visa o
aprofundamento de um campo cujos temas essenciais conhecemos antecipadamente,
mas que ndo consideramos suficientemente explicado num ou noutro aspecto, a
entrevista deve ser semi-estruturada.

Para além disso, este tipo de entrevista, embora possa requerer pessoal
qualificado para recolher os dados e implicar grande disponibilidade de tempo, ndo s6 da
a oportunidade para que o entrevistador aprofunde determinado tema com maior
flexibilidade de tempo e se adapte a novas situacdes e a diversos tipos de entrevistados,
como também permite que estes se exprimam oralmente, o que possibilita a recolha de

um elevado nimero de dados diversificados.
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Com efeito, a entrevista semi-estruturada €é normalmente aplicada em
investigagdes do tipo de verificagdo e de aprofundamento da area em estudo e procura
garantir que os diversos participantes respondam a questdes semelhantes. Caracteriza-
se, por conseguinte, pela existéncia de um guido previamente preparado que serve de

eixo orientador da entrevista.

3.2.1.1. Principios metodoldgicos adoptados na construcao do guido da

entrevista

Os pressupostos fundamentais seguidos na elaboracdo do guido da entrevista
basearam-se primordialmente nas entrevistas ndo-estruturadas, uma vez que nao
propomos previamente categorias de resposta pré-definidas, nem qualquer sistema de
codificacdo que “encaixe” as informacgdes recolhidas em certas categorias, que sdo dois
dos procedimentos fundamentais das entrevistas estruturadas (Fontana & Frey, 1994;
Kerlinger, 1986). De qualquer modo, isto ndo significa que a estrutura final represente
apenas um conjunto de temas gerais de discussdo, pois procuramos estabelecer bem os
topicos de debate, admitindo-se uma combinagcdo entre questOes abertas e mais
fechadas, de modo a recolher os dados necessarios sobre os temas em causa em cada
uma das fases da entrevista acabando, deste ponto de vista, por aproximar este guido as
entrevistas semi-estruturadas (Flick, 1998). Ou seja, apesar de alguns assuntos

A\Y

discutidos apontarem, “a priori”, para uma determinada area em estudo ndo foram
delimitadas antecipadamente categorias de resposta dentro destes temas mais gerais,
podendo a organizacdo final dos dados reflectir, ou ndo, a estrutura definida
anteriormente.

Assim, a edificacdo das questdes incluidas na entrevista procurou abordar os
temas de interesse do trabalho, bem como atender a um conjunto de directivas
enunciadas por diversos autores. Os assuntos discutidos relacionam-se Unica e
exclusivamente com o problema estabelecido na investigacao e com os objectivos
associados a este tema de estudo, evitando-se entrar desnecessariamente em areas do
foro pessoal e intimo. As questdes foram construidas de forma clara e objectiva,
prestando-se particular atencdo a ndo inclusdo de perguntas com duplo sentido ou com
algum tipo de ambiguidade. Em termos da conducdo da entrevista, tentou-se elaborar
questdes que ndo facilitem a sugestdao das respostas por parte do entrevistador, nem a
inducdo de desejabilidade social nos entrevistados. Paralelamente, procurou-se utilizar
uma linguagem simples e de acordo com o quadro de referéncia dos participantes.

Quanto a disposicdo concreta das questbes, foram seguidas as directivas
enunciadas por Flick (1998) e Patton (1990), que aconselham a apresentacao dos temas
através de trés fases distintas: comecar por abordar os assuntos através de questoes

nao-estruturadas, do tipo aberto, passando de seguida para uma abordagem semi-
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estruturada, onde se esclarece melhor os tdpicos e, por ultimo, recolher informagoes
mais especificas e clarificadoras através de perguntas estruturadas, do tipo fechado. A
finalidade deste procedimento prende-se, de acordo com os autores, com a necessidade
de prevenir que o quadro conceptual de referéncia dos investigadores se imponha aos
participantes, dado que a opgao pela maior directividade nas etapas iniciais do didlogo,
podera levar os entrevistados a orientar as suas respostas de acordo com as expectativas
e interesses teoricos do responsavel pelo estudo.

O guido de entrevista é, desta forma, um instrumento para a recolha de
informacdes na forma de texto, que serve de base a realizacdo de uma entrevista
propriamente dita. E constituido por um conjunto ordenado de questdes abertas
(resposta livre), semi-abertas (parte da resposta fixa e outra livre) e/ou fechadas
(resposta fixa).

Este, constituido por um total de vinte questdes, elaboradas de acordo com os
objectivos inicialmente propostos, foi decomposto em trés partes distintas (Anexo I):

1. Conceptualizacdo do modelo de jogo: onde se procurou perceber como
cada profissional conceptualiza esta problematica;

2. Construcao e adaptacao do modelo de jogo: onde se procura identificar
guem constroi o modelo de jogo para a equipa e quais os
constrangimentos que influenciam e condicionam essa edificacdo. Para
além disso, procurou-se reconhecer se esse modelo de jogo adoptado
permanece imutavel perante varios factores do fendmeno desportivo
ou se se molda diante desses acontecimentos; e,

3. Modelo de jogo versus modelo de preparacao: onde se tenta compreender
a congruéncia entre a ideologia produzida para a equipa e o modo

como essa ideologia é difundida para os jogadores.

3.2.1.2. Validacéo da entrevista

O guido desta entrevista foi validado, logo apdés a sua construcdo. Para que tal
fosse possivel, foi dado a conhecer a trés peritos (dois licenciados em Ciéncias do
Desporto possuidores de, pelo menos, o curso de II Nivel da Federacdo Portuguesa de
Futebol e um especialista em investigacdo qualitativa), que alteraram os erros sintatico-
gramaticais e os termos menos claros e objectivos, bem como a ordenacao de algumas
questdes, de acordo com os objectivos do estudo.

Posteriormente, foi efectuada uma aplicacdo piloto a um treinador de Futebol
possuidor do curso de II Nivel da Federagcdo Portuguesa de Futebol e reformulados os
pormenores que correram menos bem.

Por fim, foi de novo apresentado a trés especialistas em Ciéncias do Desporto,

novamente possuidores de, pelo menos, o curso de II Nivel da Federagdo Portuguesa de
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Futebol, onde os comentarios, as criticas e as sugestbes foram tomados em linha de
conta, levando o guido a sua configuracao final. Todas estas apreciacdes encontram-se

explicitas no Anexo II.

3.2.1.3. Recolha de dados

Inicialmente foram contactados os oito treinadores de Futebol possuidores do
curso de treinadores UEFA Professional (IV Nivel), clarificados os objectivos e o ambito
do trabalho e exposta a necessidade da sua participacdo na entrevista. Depois de
resposta afirmativa por parte dos treinadores contactados, foram calendarizados o
melhor momento e o local mais adequado para levar a cabo a supracitada entrevista.

De seguida, e ja no referido local, foi gravado todo o didlogo utilizando um
suporte audio da marca Sanyo, com cassetes Olimpus xb 60.

Conhecendo bem o funcionamento do gravador, efectuaram-se alguns ensaios
para adaptar o tom de voz e verificar o bom nivel da gravagao.

Depois, e ainda antes de se iniciar a aplicagdao da entrevista, o entrevistador teve
em conta alguns aspectos introdutdrios e procurou esclarecer os seguintes pontos
prévios com o profissional em causa:

i) Informou o ambito da realizacdo do trabalho de investigacao;

ii) Informou acerca dos objectivos da investigacdo e a necessidade de realizar
a entrevista;

iii) Informou sobre o modo como pretende utilizar as informagdes recolhidas e
difundir os resultados obtidos;

iv) Solicitou a autorizagdo para a gravacgao da entrevista; e,

v) Verificou a disponibilidade do entrevistado para uma leitura posterior da

transcricdo da entrevista, pronunciando-se sobre a exactiddo e o grau de

concordancia com as informacdes transmitidas.

Posto isto, iniciou-se a recolha de informacdes acerca do entrevistado, através de
um breve questiondrio, tendo em vista, ndo so aspectos logisticos, como também
averiguar diversos aspectos como a identificacdo pessoal, a formagao académica e a sua
situacdo profissional. Assinalou-se também a hora de inicio da entrevista e, mais tarde,
do final da mesma, de modo a poder-se aferir a sua duracao total.

Realizados estes procedimentos prévios, deu-se inicio a entrevista propriamente
dita, utilizando as questdes constantes no guido previamente estabelecido. Esta foi
conduzida seguindo um conjunto de pressupostos, para que a sua validade possa ser
garantida logo a partida:

1. Fomentar um bom ambiente durante a entrevista, sem tolhimento de
gualquer ordem, mantendo uma posicdo neutra nao impondo ideias ou

influenciando as respostas, sempre colocando o entrevistado numa posicao
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de informador e dando a sensagdao que ele contribuiu realmente para o
inquérito;

2. Construcdo de perguntas curtas, com uma linguagem simples e acessivel,
sem terminologia demasiado técnica, verificando a sua neutralidade, de
forma a nado forgar uma determinada resposta;

Manter a ordem inicial das perguntas;

4. Anotar, se possivel, gestos e expressdes do entrevistado; e,

Captar a atencdao do entrevistado desde as perguntas iniciais, evitando
entrar num campo demasiado pessoal ou controverso, que coloquem em
causa o ego, os valores e a personalidade do entrevistado.

Assim, de forma a se obter uma determinada légica e consisténcia na conducdo
das entrevistas, o entrevistador manteve na generalidade a ordem das questbes a
abordar, evitando o mais possivel a formulacdo de conviccdes pessoais na discussao dos
assuntos, bem como a elaboracdo de interpretagdes face as respostas ou ideias dos
entrevistados. Isto significa que a sua atitude se centrou fundamentalmente nos
comportamentos verbais e ndo-verbais facilitadores do relacionamento interpessoal e
promotores de um ambiente adequado a expressdo das opinides pelos participantes
(Olabuénaga, 2003). Paralelamente, e pelo facto do investigador pretender realizar mais
do que uma entrevista, tentou cumprir alguns critérios basicos de uniformidade na
utilizacdo do guido, formulando as questdes de acordo com o modelo sugerido e
garantindo situagbes de aplicacdo similares, através da sua realizacdo em locais proprios,
onde a confidencialidade e a privacidade foram sempre asseguradas (Valles, 1999).

Logo apds o final da gravacgdo, esta foi ouvida na integra para se verificar se se
encontrava em boas condicbes e se existiam lapsos ou erros susceptiveis de serem
corrigidos (ou apenas assinalados) por uma breve gravagdo adicional (comentario).

No prazo de um dia, ou nalguns casos ainda no préprio dia, procurou-se
transcrever a gravacgao a “protocolo escrito”. Na elaboracao deste protocolo ouviu-se e
copiou-se, de cada vez, uma parte do relato com cerca de cinco segundos. A escrita foi
efectuada em sequéncia e, quando uma palavra nao foi bem percepcionada, procurou
deixar-se um espacgo para posterior preenchimento, aquando da realizagdo das audigbes
integrais. Cada protocolo foi, por conseguinte, transcrito para um documento em suporte
informatico, no programa Microsoft Word®. Uma vez completada a escrita do protocolo,
foi realizada uma audicao total, de modo a obter um texto que corresponda exactamente
a gravacao.

De referir, que foi sempre o observador a transcrever o relato, ndo sé porque
pode mais facilmente corrigir eventuais erros e omissdes, como também porque pode
comparar o conteldo com a memobria recente dos factos, embora nunca tenha

modificado o que relatou.
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Por fim, foi realizada uma analise de conteldo, através de um sistema de

categorias.

3.2.1.4. Andalise de Conteudo

O instrumento utilizado foi a analise de conteddo, que é representa conjunto de
instrumentos metodoldgicos cada vez mais subtis em constante aperfeicoamento, que se
aplicam a discursos (conteldos e continentes) extremamente diversificados. O factor
comum destas técnicas multiplas e multiplicadas - desde o calculo de frequéncias que
fornece dados cifrados, até a extraccdo de estruturas traduziveis em modelos — é uma
hermenéutica controlada, baseada na dedugdo: a inferéncia (Bardin, 1977). Podemos
entdo inferir, tendo por base a analise de frequéncias e de co-ocorréncias, as opinioes
veiculadas por aquele tipo de comunicacdo. Pode-se, a partir dos dados da analise,
descer aos efeitos das caracteristicas das comunicagdes (Carmo, 2000).

Existe, desta forma, uma combinacdo entre a analise quantitativa e a qualitativa
na Analise de Conteldo. A analise quantitativa pretende, como o proprio nome indica,
quantificar dados através de uma frequéncia que nos da a informacdao de algumas
caracteristicas do conteludo. Neste sentido, a andlise de conteldo quantitativa permite
obter dados descritivos através de um método estatistico e assume varias orientagbes: i)
a anadlise de ocorréncias, onde se determina o interesse do narrador, em fungdao da
frequéncia de ocorréncia no discurso de indicadores relativos a um determinado objecto;
ii) a andlise avaliativa, onde atributos ou caracteristicas sdo associadas a um
determinado objecto; e, iii) a analise de co-ocorréncias, onde se procura verificar a
associacdo ou dissociagdao dos objectos entre si. Pretende verificar as associacdes
simultaneas de dois ou mais objectos entre si (Vala, 1980). ]J& a analise qualitativa
atribui especial atencdo a presenca ou auséncia de uma determinada caracteristica e a
todos os outros indicadores que nao foram contemplados pela grelha de analise. Sdo os
dados qualitativos que se apresentam no momento da producdo do material, que sao
tidos em conta (Paias, 2003).

Esta investigacdo combina esta versao estatistica com uma mais intuitiva,
baseada na inferéncia (através do conhecimento cientifico, baseado num suporte
tedrico). Os objectivos formulados baseiam-se na analise qualitativa, que permite sugerir
possiveis entendimentos, que sao posteriormente verificadas através da analise
quantitativa. E, portanto, nesta dupla andlise que o nosso trabalho incide.

Assim, procurando definir e delimitar as orientacdes de pesquisa, o trabalho deve
pressupor a constituicdo de varias fases ou etapas (Vala, 1980): i) designagdo dos
objectivos a estudar, bem como o quadro de referéncia tedrico de base; ii) constituicdo
de um corpus, que representa o conjunto dos documentos tidos em conta para serem

submetidos aos procedimentos analiticos (Bardin, 1977); iii) definicdo de categorias.
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Através de um termo-chave que as designa, permitem aceder ao significado do conceito
que se quer aprender e, desta forma, inferir que a inclusdao de um fragmento do texto no
seu campo, pressupde o reconhecimento do indicador dessa mesma categoria, ou seja,
atribui-se um sentido aquele fragmento do material (Paias, 2003); iv) definicdo de
unidades de andlise: a) unidade de registo, que é definida pelo segmento mais curto de
conteldo necessario para que se possa analisa-lo e colocad-lo numa determinada
categoria, indo de encontro aos objectivos previamente estabelecidos para a investigagao
e visando o registo frequencial. Esta unidade de registo tanto pode aparecer como
palavra ou como fragmento de uma frase; b) unidade de contexto, que € um segmento
mais longo de ser considerado para codificar a unidade de registo, por forma a
compreender a sua significacdo total. Se a unidade de registo € uma palavra, podemos
considerar a unidade de contexto como a frase; e, c) unidade de enumeragao, que
permite proceder a quantificacdo dos dados. Os resultados brutos sdo tratados por
operacoes estatisticas. Para esta pesquisa foram utilizadas as analises de ocorréncia e de
co-ocorréncia; e, v) interpretacdo dos resultados obtidos, em que os dados quantitativos
e qualitativos sdo analisados, englobados e confirmados ou infirmados, tendo em conta

os objectivos anteriormente delineados e suportados no quadro tedrico de referéncia.

Como forma de suporte, foi utilizado o programa estatistico de tratamento e
gestdo da informacdo, desenhado especificamente para a Analise de Contelddo: o Mocho
(versao 1.03 - Copyright © Paper-bits, 2002). Este concebe modelos de classificagdao e
codificacdo, e permite a realizagdo das operacbes necessarias inerentes a Analise de
Conteudo.

Numa primeira fase, as respostas dos treinadores foram inseridas no programa e
foi criada uma grelha de classificagdo., para que posteriormente pudéssemos categorizar
o material em analise. De seguida, os dados foram tratados estatisticamente,
permitindo-nos aceder a anadlise da frequéncia das ocorréncias e co-ocorréncias das
categorias elaboradas. O Mocho da-nos, desta forma, uma sistematizacdo e inventariagao

dos dados estatisticos que originam a analise quantitativa.
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3.2.1.4.1. Modelos de Classificacao

MODELO DE CLASSIFICACAO DA MODELO DE CLASSIFICACAO DA
PERGUNTA 1 PERGUNTA 2
Utilizacdo de um modelo de jogo Gerar sinergias
Sim Subordinar os interesses individuais aos
N3o colectivos
Justificac&o Fomentar a coesdo e adaptagao
Andlise organizacional Modelar atitudes e comportamentos
Orientador Seleccionar ambientes similares a
competicao

Auxiliar da compreensao i ) .
Estimular o desenvolvimento de atitudes e

de comportamentos
Criar condigdes para uma superagao

Conceptualizador do jogo
Definigao de objectivos

Rendimento constante
Responder a muitas variaveis Realinhar compreensdes e significados
Conjunto de alternativas Entre o treinador e jogadores
Articulagdo entre subsistemas Entre jogadores
Sem justificagdo Implementar uma cultura de disciplina e
de responsabilidade
Outros
Outros

Figura 7. Modelos de classificagdo para as perguntas 1 e 2

MODELO DE CLASSIFICAGAO DA MODELO DE CLASSIFICAGAO DA
PERGUNTA 3 PERGUNTA 4
Dimensdes Dirigentes
Compreensao Presidente
Organizacao Director desportivo
Direcgao Outros dirigentes
Evolugdo Treinadores
Adaptacao Treinador principal
Outros treinadores
Jogadores

Capitaes de equipa

Outros jogadores
Outros elementos

Outros elementos

Figura 8. Modelos de classificacdo para as perguntas 3 e 4
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MODELO DE CLASSIFICACAO DA
PERGUNTA 5

Dirigentes

Presidente

Director desportivo

Outros dirigentes
Treinadores

Treinador principal

Outros treinadores da equipa técnica
Jogadores

Capitaes de equipa

Outros jogadores
Outros elementos

Outros elementos
Justificacao

Funcoes

Responsabilizagdo

Conhecimento técnico

Conhecimento dos jogadores

Outras

Sem justificacao

MODELO DE CLASSIFICACAO DA
PERGUNTA 6

Aspectos a considerar no modelo de
jogo
Concepgao de jogo do treinador

Constrangimentos culturais, estruturais,
econdmicos e humanos do clube

Dimensao estrutural do modelo
Dimensao funcional do modelo
Dimensao relacional do modelo

Figura 9. Modelos de classificagdo para as perguntas 5e 6

MODELO DE CLASSIFICAGCAO DA
PERGUNTA 7

Contou apenas com ideias proéprias
Treinador principal

Contou com a intervencao de outros
Restante equipa técnica
Jogadores
Outros elementos

MODELO DE CLASSIFICACAO DA
PERGUNTA 8

Especificidades dos jogadores da equipa
Sim
Nao

Figura 10. Modelos de classificagao para as perguntas 7 e 8

MODELO DE CLASSIFICAGCAO DA
PERGUNTA 9

Modelos anteriores
Sim
Nado

MODELO DE CLASSIFICAGAO DA
PERGUNTA 10

Adaptado aos constrangimentos do
clube

Sim
Nao

Figura 11. Modelos de classificagao para as perguntas 9 e 10
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MODELO DE CLASSIFICAGAO DA MODELO DE CLASSIFICAGAO DA
PERGUNTA 11 PERGUNTA 12
Sistemas téacticos Alteracdo do modelo de jogo, durante o
Apenas um sistema tactico jogo, de acordo com:
Mais do que um sistema tdctico A prestacéo da equipa
Justificacédo Sim

Caracteristicas dos jogadores N&o

Rotatividade dos jogadores A actuagéo do arbitro

Maior riqueza tactica Sim

Maior adaptabilidade N&o

Mais solucdes O resultado

Surpreender/confundir adversario Sim

Sem justificagdo N&o

O aparecimento de situacdes de
superioridade/inferioridade numérica

Sim
Ndo
O aparecimento de lesbes
Sim
Nao
O desenrolar do tempo de jogo
Sim
Nao

Figura 12. Modelos de classificacdo para as perguntas 11 e 12

MODELO DE CLASSIFICACAO DA MODELO DE CLASSIFICACAO DA
PERGUNTA 13 PERGUNTA 14
Alteracdao do modelo de jogo, no jogo Somente sob a forma de pensamento
seguinte, de acordo com: Sim
O local do encontro (casa/fora) N3o
Sim Materializacdo do modelo de jogo
Nao Papel
O clube adversario (dimenséo e tradicéo Suporte Informatico

do clube, os resultados anteriores,
tratar-se de um derby, etc.)

Sim
Nao
O resultado obtido no ultimo jogo
(vitériaZempate/derrota)
Sim
Nao
A prestacao da equipa no ultimo jogo
Sim
Nao

Figura 13. Modelos de classificagdo para as perguntas 13 e 14
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MODELO DE CLASSIFICACAO DA
PERGUNTA 15

Modelo de jogo condiciona o modelo de

preparacao
Sim
Nao
Justificacdo

Correspondéncia entre conceptualizagdo e

operacionalizacao
Serve de avaliador

MODELO DE CLASSIFICACAO DA
PERGUNTA 16

Modelo de jogo condiciona o modelo de
jogador
Sim
Nao
Justificagado
Caracteristicas dos jogadores
Modelo de jogo abrangente

Figura 14. Modelos de classificagdo para as perguntas 15 e 16

MODELO DE CLASSIFICAGCAO DA
PERGUNTA 17

Metodologia especifica de treino
Sim
Nao

MODELO DE CLASSIFICAGAO DA
PERGUNTA 18

Formas

Construindo exercicios com accdes pré-
determinadas (sem oposicao)

Manipulando os constrangimentos do
exercicio

Treino de conjunto
Jogo Formal
Outras

Figura 15. Modelos de classificagdo para as perguntas 17 e 18

MODELO DE CLASSIFICAGCAO DA
PERGUNTA 19

Os exercicios consideram o nivel de
apropriacao
Sim
Nao
Métodos para avaliar o nivel de
apropriacéo
Estatistica
Questionamento
Observacao e analise do treino
Observacdo e analise da competicao
Nao sabe responder

MODELO DE CLASSIFICAGAO DA
PERGUNTA 20

Indicado por:
Confianga no modelo
Caracteristicas dos jogadores
Resultados

Figura 16. Modelos de classificagao para as perguntas 19 e 20
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3.2.1.4.2. Definicdo das categorias

PERGUNTA 1
Utilizacdo de um modelo de jogo:

i) Sim: todas as respostas que apresentem os seguintes vocabulos (sim, claro,
obvio, afirmativo, evidente, etc.) ou que manifestem concordancia; e,
ii) Ndo: todas as respostas que apresentem os seguintes vocabulos (ndo, nunca,

jamais, negativo, etc.) ou que manifestem discordancia.

Justificagao:

i) Anadlise organizacional: o treinador justifica a utilizacgdo de um modelo de jogo

pela necessidade de desenvolver uma forma de confrontar o desempenho competitivo
e as rotinas pretendidas;

ii) Orientador: o treinador justifica a utilizagdo de um modelo de jogo pela
necessidade de criar um guia que consagre todas as linhas norteadoras do treino e do
jogo;

iii) Auxiliar da compreensdo: o treinador justifica a utilizacdo de um modelo de jogo

pela necessidade de criar um instrumento que sirva de base para a compreensao dos
processos da equipa;

iv) Conceptualizador do jogo: o treinador justifica a utilizacao de um modelo de jogo

pela necessidade de desenvolver um instrumento que permita expor as suas ideias;

v) Definicdo de objectivos: o treinador justifica a utilizacao de um modelo de jogo

pela necessidade de definir objectivos;
vi) Rendimento: o treinador justifica a utilizacdo de um modelo de jogo pela
necessidade de desenvolver uma forma capaz de obter maior rendimento na equipa;

vii) Responder a muitas varidveis: o treinador justifica a utilizacgdo de um modelo de

jogo pela necessidade de conceber um instrumento que permita responder ao maior
numero de variaveis em treino e em jogo;

viii) Conjunto de alternativas: o treinador justifica a utilizagdo de um modelo de jogo

pela necessidade de contemplar um conjunto de alternativas;

ix) Articulacdo entre subsistemas: o treinador justifica a utilizacdo de um modelo de

jogo pela necessidade de articular diversos subsistemas; e,

X) Sem justificacdo: o treinador, apesar utilizar um modelo de jogo como elemento

orientador do processo de treino e de jogo da sua equipa, ndo apresenta qualquer

justificacao.
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PERGUNTA 2
Gerar sinergias:

i) Subordinar os interesses individuais aos colectivos: o treinador refere que

pretende, com a criacdo de um modelo de jogo, que os interesses individuais nao se
sobreponham aos interesses colectivos; e,

ii) Fomentar a coesdo e adaptacdo: o treinador refere que pretende, com a criagao

de um modelo de jogo, fomentar a coesdo da equipa e aumentar a sua capacidade de

adaptacao ao contexto situacional.

Modelar atitudes e comportamentos:

i) Seleccionar ambientes similares a competicdo: o treinador refere que pretende,

com a criacdo de um modelo de jogo, reproduzir, da forma mais préoxima possivel, o
contexto situacional observado normalmente na competicao;

i) Estimular o desenvolvimento de atitudes e de comportamentos: o treinador refere

que pretende, com a criagdo de um modelo de jogo, promover a emergéncia de
regras de conduta e linhas de acgdo, por parte dos jogadores e da equipa, que
permitam solucionar os diferentes obstaculos colocados pela competicao; e,

iii) Criar condicOes para uma superacao constante: o treinador refere que pretende,

com a criagao de um modelo de jogo, potenciar o aparecimento de uma atitude de

progresso, aperfeicoamento e ambigdo continua.

Realinhar compreensdes e significados:

i) Entre o treinador e jogadores: o treinador refere que pretende, com a criagao de

um modelo de jogo, melhorar a afinidade e a comunicacao entre ele e todos os
elementos que compdem o plantel;

ii) Entre jogadores: o treinador refere que pretende, com a criacao de um modelo de

jogo, melhorar a afinidade e a comunicacdo entre todos os elementos que compdem

o plantel; e,

iii) Implementar uma cultura de disciplina e de responsabilidade: o treinador refere

que pretende, com a criacdo de um modelo de jogo, conceber e operacionalizar um

codigo de regras de conduta, que todos os jogadores deverdo respeitar e cumprir.
Outros:

i) Outros: o treinador refere que pretende, com a criagdo de um modelo de jogo,

alcancar outros objectivos, para além daqueles anteriormente mencionados.
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PERGUNTA 3
Dimensoes:

i) Compreensdo: os treinadores entrevistados definem o modelo de jogo como a
compreensao dos diferentes elementos constituintes do jogo;

ii) Organizacdo: os treinadores entrevistados definem o modelo de jogo como a
organizacao de como todos estes elementos constituintes do jogo se podem
relacionar;

iii) Direccao: os treinadores entrevistados definem o modelo de jogo como a direccao
gue os elementos constituintes do jogo podem tomar de acordo com uma ldgica;

iv) Evolucdo: os treinadores entrevistados definem o modelo de jogo como a
evolucdo do jogo e do seu conhecimento, que atende ao aparecimento de diferentes
niveis de complexidade; e,

v) Adaptacdo: os treinadores entrevistados definem o modelo de jogo como a
adaptacao que se promove a inter-relagdo dos distintos elementos do jogo, com base

nas capacidades e particularidades dos jogadores.

PERGUNTA 4
Dirigentes:

i) Presidente: o treinador refere que quem elaborou o modelo de jogo foi o
presidente do clube;

ii) Director desportivo: o treinador refere que quem elaborou o modelo de jogo foi o

director desportivo; e,

iii) Outros dirigentes: o treinador refere que quem elaborou o modelo de jogo foram

outros dirigentes do clube, para além do presidente e do director desportivo.

Treinadores:

i) Treinador principal: o treinador refere que quem elaborou o modelo de jogo foi o

préprio (o treinador principal); e,

ii) QOutros treinadores: o treinador refere que quem elaborou o modelo de jogo foram

outros colaboradores, para além do treinador principal, pertencentes a equipa

técnica.

Jogadores:

i) Capitdes de equipa: o treinador refere que quem elaborou o modelo de jogo foi o

capitdo ou os capitdes de equipa; e,
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ii) Outros jogadores: o treinador refere que quem elaborou o modelo de jogo foram

outros jogadores, para além do(s) capitdo(des) de equipa.

Outros elementos:

i) Outros elementos: o treinador refere que quem elaborou o modelo de jogo foram

outros elementos, para além dos dirigentes, treinadores ou jogadores.

PERGUNTA 5

Dirigentes:
i) Presidente: o treinador refere que quem deve elaborar o modelo de jogo é o
presidente do clube;

i) Director desportivo: o treinador refere que quem deve elaborar o modelo de jogo

€ o director desportivo; e,

iii) Outros dirigentes: o treinador refere que quem deve elaborar o modelo de jogo

sdo outros dirigentes do clube, para além do presidente e do director desportivo.

Treinadores:

i) Treinador principal: o treinador refere que quem deve elaborar o modelo de jogo é

o préprio (o treinador principal); e,

ii) Outros treinadores: o treinador refere que quem deve elaborar o modelo de jogo

sdo outros colaboradores, para além do treinador principal, pertencentes a equipa

técnica.

Jogadores:

i) Capitaes de equipa: o treinador refere que quem deve elaborar o modelo de jogo

€ o capitdo ou os capitdes de equipa; e,

ii) Outros jogadores: o treinador refere que quem deve elaborar o modelo de jogo

sdo outros jogadores, para além do(s) capitao(aes) de equipa.

Outros elementos:

i) Outros elementos: o treinador refere que quem deve elaborar o modelo de jogo

sdo outros elementos, para além dos dirigentes, treinadores ou jogadores.
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Justificagao:

i) Funcles: o treinador justifica quem deve elaborar o modelo de jogo da equipa,
com o facto dessa tarefa fazer parte das atribuicdes do responsavel pela referida
elaboracdo;

ii) Responsabilizacdo: o treinador justifica quem deve elaborar o modelo de jogo da

equipa, com o facto desse elemento ser aquele que detém maior responsabilidade
sobre a sua implementacdo e, por conseguinte, ser aquele que, normalmente, é
responsabilizado, tanto em situacdes de sucesso, como de insucesso;

iii) Conhecimento técnico: o treinador justifica quem deve elaborar o modelo de jogo

da equipa, com o facto desse elemento ser aquele que apresenta um conhecimento
técnico mais aprofundado;

iv) Conhecimento dos jogadores: o treinador justifica quem deve elaborar o modelo

de jogo da equipa, com o facto desse elemento ser aquele que apresenta um maior
conhecimento dos jogadores;

v) Outras: o treinador justifica quem deve elaborar o modelo de jogo da equipa, com
outras razoes diferentes das anteriores; e,

vi) Sem justificacdo: o treinador, apesar referir quem deve elaborar o modelo de jogo

da equipa, ndo apresenta qualquer justificagao.

PERGUNTA 6

Aspectos a considerar no modelo de jogo:

i) Concepcao de jogo do treinador: o treinador refere que o modelo de jogo deve
considerar aspectos relacionados com as suas ideias, que propiciem a formulacdo de
definicdbes sobre a forma mais eficaz de jogar;

ii) Constrangimentos culturais, estruturais, econémicos e humanos do clube: o

treinador refere que o modelo de jogo deve considerar aspectos relacionados com a
tradicdo, a histdria e o contexto em que o clube se encontra inserido, bem como
aspectos relacionados com os jogadores que este tem a disposicdo;

iii) Dimensao estrutural do modelo: o treinador refere que o modelo de jogo deve

considerar aspectos relacionados com enquadramento posicional dos jogadores no
terreno de jogo, bem como aspectos relacionados com as fungbes tacticas

distribuidas a esses mesmos jogadores;

iv) Dimensao funcional do modelo: o treinador refere que o modelo de jogo deve
considerar aspectos relacionados com a coordenacao (sincronizagdao) comportamental
dos jogadores, bem como aspectos relacionados com o ritmo de execucao das suas

accoes tactico-técnicas; e,
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v) Dimensdo relacional do modelo: o treinador refere que o modelo de jogo deve

considerar aspectos relacionados com a produgdo de uma linguagem tactica comum
no seio da equipa, a qual é suportada pela implementagdo de um conjunto regras de
decisdo, que visa a resolucdo tactico-técnica dos distintos contextos situacionais

inerentes ao jogo.

PERGUNTA 7

Contou apenas com ideias proprias:

i) Treinador principal: o treinador refere que contou apenas com ideias préprias.

Contou com a intervencao de outros:

i) Restante equipa técnica: o treinador refere que contou com a intervencdao da

restante equipa técnica, aquando da elaboragdo do modelo de jogo;
ii) Jogadores: o treinador refere que contou com a intervencdo de jogadores,
aquando da elaboragcdo do modelo de jogo; e,

iii) Outros elementos: o treinador refere que contou com a intervencdo de outros

elementos, que ndo os elementos pertencentes a equipa técnica ou jogadores,

aquando da elaboragdao do modelo de jogo.

PERGUNTA 8

Especificidades dos jogadores da equipa:
i) Sim: todas as respostas que apresentem o0s seguintes vocabulos (sim, claro,
6bvio, afirmativo, evidente, etc.) ou que manifestem concordéancia; e,
ii) Ndo: todas as respostas que apresentem os seguintes vocabulos (ndo, nunca,

jamais, negativo, etc.) ou que manifestem discordancia.

PERGUNTA 9
Modelos anteriores:

i) Sim: todas as respostas que apresentem o0s seguintes vocabulos (sim, claro,
obvio, afirmativo, evidente, etc.) ou que manifestem concordéancia; e,
ii) Ndo: todas as respostas que apresentem o0s seguintes vocabulos (ndo, nunca,

jamais, negativo, etc.) ou que manifestem discordancia.

112



Metodologia

PERGUNTA 10
Adaptado aos constrangimentos do clube:

i) Sim: todas as respostas que apresentem os seguintes vocabulos (sim, claro,
obvio, afirmativo, evidente, etc.) ou que manifestem concordancia; e,
ii) Ndo: todas as respostas que apresentem os seguintes vocabulos (ndo, nunca,

jamais, negativo, etc.) ou que manifestem discordancia.

PERGUNTA 11
Sistemas tacticos:

i) Apenas um sistema tactico: o treinador refere que utiliza apenas um dispositivo

posicional, para dispor tacticamente os seus jogadores no terreno de jogo; e,

ii) Mais do que um sistema tactico: o treinador refere que utiliza mais do que um

dispositivo posicional, para dispor tacticamente os seus jogadores no terreno de jogo.

Justificacao:

i) Caracteristicas dos jogadores: o treinador justifica a utilizacgdo de um ou mais

sistemas tacticos, em virtude das particularidades e especificidades dos elementos
que compdem o plantel;

ii) Rotatividade dos jogadores: o treinador justifica a utilizacdo de um ou mais

sistemas tacticos, em virtude da necessidade de promover a rotatividade dos
elementos que compdem o plantel;

iii) Maior rigueza tactica: o treinador justifica a utilizacdo de um ou mais sistemas

tacticos, em virtude da necessidade de promover nos jogadores um conhecimento
tactico mais rico;

iv) Maior adaptabilidade: o treinador justifica a utilizagdo de um ou mais sistemas

tacticos, em virtude da necessidade de promover uma maior capacidade de resposta
adaptativa no seio da equipa;

v) Mais solugbes: o treinador justifica a utilizacdo de um ou mais sistemas tacticos,
em virtude da necessidade de promover mais solugdes ao nivel da disposicdo tactica;

vi) Surpreender/confundir adversario: o treinador justifica a utilizacdo de um ou mais

sistemas tacticos, em virtude da necessidade de promover uma forma de potenciar o
factor inesperado e imprevisivel da competicdo, tentando, com isso, ludibriar a equipa
opositora; e,

vii)Sem justificacdo: o treinador ndo justifica a utilizacdo de um ou mais sistemas

tacticos.
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PERGUNTA 12

Alteracdo do modelo de jogo, durante o jogo, de acordo com:

A prestacdo da equipa:

i) Sim: todas as respostas que apresentem os seguintes vocabulos (sim, claro,
Obvio, afirmativo, evidente, etc.) ou que manifestem concordancia; e,
ii) Ndo: todas as respostas que apresentem os seguintes vocabulos (ndo, nunca,

jamais, negativo, etc.) ou que manifestem discordancia.

A actuacdo do arbitro:

i) Sim: todas as respostas que apresentem os seguintes vocabulos (sim, claro,
obvio, afirmativo, evidente, etc.) ou que manifestem concordéancia; e,
ii) Ndo: todas as respostas que apresentem 0s seguintes vocabulos (ndo, nunca,

jamais, negativo, etc.) ou que manifestem discordancia.

O resultado:

i) Sim: todas as respostas que apresentem o0s seguintes vocabulos (sim, claro,
6bvio, afirmativo, evidente, etc.) ou que manifestem concordéancia; e,
ii) Ndo: todas as respostas que apresentem os seguintes vocabulos (ndo, nunca,

jamais, negativo, etc.) ou que manifestem discordancia.

O aparecimento de situacdes de superioridade/inferioridade numeérica:

i) Sim: todas as respostas que apresentem os seguintes vocabulos (sim, claro,
Obvio, afirmativo, evidente, etc.) ou que manifestem concordancia; e,
ii) Ndo: todas as respostas que apresentem o0s seguintes vocabulos (ndo, nunca,

jamais, negativo, etc.) ou que manifestem discordancia.

O aparecimento de lesdes:

i) Sim: todas as respostas que apresentem o0s seguintes vocabulos (sim, claro,
6bvio, afirmativo, evidente, etc.) ou que manifestem concordéancia; e,
ii) Ndo: todas as respostas que apresentem os seguintes vocabulos (ndo, nunca,

jamais, negativo, etc.) ou que manifestem discordancia.

O desenrolar do tempo de jogo:

i) Sim: todas as respostas que apresentem os seguintes vocabulos (sim, claro,

Obvio, afirmativo, evidente, etc.) ou que manifestem concordancia; e,
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ii) Nao: todas as respostas que apresentem os seguintes vocabulos (ndo, nunca,

jamais, negativo, etc.) ou que manifestem discordancia.

PERGUNTA 13

Alteracdo do modelo de jogo, no jogo seguinte, de acordo com:

O local do encontro (casa/fora):

i) Sim: todas as respostas que apresentem os seguintes vocabulos (sim, claro,
obvio, afirmativo, evidente, etc.) ou que manifestem concordancia; e,
ii) Nao: todas as respostas que apresentem os seguintes vocabulos (ndo, nunca,

jamais, negativo, etc.) ou que manifestem discordancia.

O clube adversario (dimensdo e tradicdo do clube, os resultados anteriores,
tratar-se de um derby, etc.):
i) Sim: todas as respostas que apresentem os seguintes vocabulos (sim, claro,
obvio, afirmativo, evidente, etc.) ou que manifestem concordancia; e,
ii) Ndo: todas as respostas que apresentem o0s seguintes vocabulos (ndo, nunca,

jamais, negativo, etc.) ou que manifestem discordancia.

O resultado obtido no dltimo jogo (vitériaZempate/derrota):

i) Sim: todas as respostas que apresentem os seguintes vocabulos (sim, claro,
obvio, afirmativo, evidente, etc.) ou que manifestem concordancia; e,
ii) Ndo: todas as respostas que apresentem os seguintes vocabulos (ndo, nunca,

jamais, negativo, etc.) ou que manifestem discordancia.

A prestacdo da equipa no ultimo jogo:

i) Sim: todas as respostas que apresentem os seguintes vocabulos (sim, claro,
obvio, afirmativo, evidente, etc.) ou que manifestem concordancia; e,
ii) Nao: todas as respostas que apresentem os seguintes vocabulos (ndo, nunca,

jamais, negativo, etc.) ou que manifestem discordancia.

PERGUNTA 14
Somente sob a forma de pensamento:

i) Sim: todas as respostas que apresentem os seguintes vocabulos (sim, claro,

obvio, afirmativo, evidente, etc.) ou que manifestem concordancia; e,
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ii) Ndo: todas as respostas que apresentem o0s seguintes vocabulos (ndo, nunca,

jamais, negativo, etc.) ou que manifestem discordancia.

Materializacdo do modelo de jogo:

i) Papel: o treinador refere que o modelo de jogo se encontra materializado sob a
forma de suporte papel; g,

ii) Suporte Informatico: o treinador refere que o modelo de jogo se encontra
materializado sob a forma de suporte informatico.

PERGUNTA 15
Modelo de jogo condiciona o modelo de preparacao:

i) Sim: todas as respostas que apresentem os seguintes vocabulos (sim, claro, ébvio,
afirmativo, evidente, etc.) ou que manifestem concordancia; e,
ii) Nao: todas as respostas que apresentem o0s seguintes vocabulos (ndo, nunca,

jamais, negativo, etc.) ou que manifestem discordancia.

Justificacao:

i) Correspondéncia entre conceptualizacdo e operacionalizacdo: o treinador refere que

o modelo de jogo condiciona ou ndao o modelo de preparacao, por considerar que deve
existir uma correspondéncia entre a concepcdao de jogo e a operacionalizacdo do
treino; e,

ii) Serve de avaliador: o treinador refere que o modelo de jogo condiciona ou ndo o

modelo de preparacgdo, por considerar que este Ultimo permite efectuar uma analise ao
primeiro.

PERGUNTA 16
Modelo de jogo condiciona o modelo de jogador:

i) Sim: todas as respostas que apresentem os seguintes vocabulos (sim, claro, d6bvio,
afirmativo, evidente, etc.) ou que manifestem concordancia; e,

ii) Nao: todas as respostas que apresentem o0s seguintes vocabulos (ndo, nunca,
jamais, negativo, etc.) ou que manifestem discordancia.
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Justificagao:

i)

Caracteristicas dos jogadores: o treinador refere que o modelo de jogo condiciona

ou ndo o modelo de jogador, por considerar que a concepcao sobre a forma de jogar

de uma equipa deve atender as caracteristicas dos seus elementos constituintes; e,

i)

Modelo de jogo abrangente: o treinador refere que o modelo de jogo condiciona ou

nao o modelo de jogador, por considerar que a concepgao sobre a forma de jogar de

uma equipa deve ser suficientemente alargada, de forma a contemplar um perfil de

jogador variado.

PERGUNTA 17

Metodologia especifica de treino:

i)

i)

Sim: todas as respostas que apresentem os seguintes vocabulos (sim, claro, dbvio,
afirmativo, evidente, etc.) ou que manifestem concordancia; e,
N3o: todas as respostas que apresentem os seguintes vocabulos (ndo, nunca,

jamais, negativo, etc.) ou que manifestem discordancia.

PERGUNTA 18

Formas:

i)

Construindo _exercicios com accbes pré-determinadas (sem oposicdo): o treinador

refere que a forma que considera ser mais adequada, para desenvolver os
comportamentos especificos do modelo de jogo no treino da sua equipa, é a
construgdo de tarefas que ndo impliquem a presenca de adversarios e cujas acgoes
sdo pré-definidas;

Manipulando os constrangimentos do exercicio: o treinador refere que a forma que

considera ser mais adequada, para desenvolver os comportamentos especificos do
modelo de jogo no treino da sua equipa, é a construcdo de tarefas cujas as
condicionantes (espago, numero, tempo, etc.) sdo por si controladas, de forma a

fazer emergir determinados comportamentos;

iiil) Treino de conjunto: o treinador refere que a forma que considera ser mais

adequada, para desenvolver os comportamentos especificos do modelo de jogo no

treino da sua equipa, é a realizacdo de um exercicio de 11x11;

iv) Jogo Formal: o treinador refere que a forma que considera ser mais adequada,

para desenvolver os comportamentos especificos do modelo de jogo no treino da
sua equipa, é a realizacdo de uma competicdo formal (jogo amigavel, torneio de

preparacao, etc.); e,
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v) Outras: o treinador refere outras formas, para além das anteriormente enunciadas,
que considera ser as mais adequadas, para desenvolver os comportamentos

especificos do modelo de jogo no treino da sua equipa.

PERGUNTA 19
Os exercicios consideram o nivel de apropriacao:

i) Sim: todas as respostas que apresentem os seguintes vocabulos (sim, claro, ébvio,
afirmativo, evidente, etc.) ou que manifestem concordancia; e,
ii) Nao: todas as respostas que apresentem o0s seguintes vocabulos (ndo, nunca,

jamais, negativo, etc.) ou que manifestem discordancia.

Métodos para avaliar o nivel de apropriagao:
i) Estatistica: o treinador refere que o método que utiliza, para aferir o grau de

assimilagdo do modelo de jogo por parte da equipa, é a estatistica;

ii) Questionamento: o treinador refere que o método que utiliza, para aferir o grau de

assimilacdo do modelo de jogo por parte da equipa, é o questionamento;

iii) Observacdo e analise do treino: o treinador refere que o método que utiliza, para

aferir o grau de assimilacdo do modelo de jogo por parte da equipa, é a
observacao, andlise e registo durante a preparacao;

iv) Observacdo e analise da competicdo: o treinador refere que o método que utiliza,

para aferir o grau de assimilacdo do modelo de jogo por parte da equipa, é a
observagdo, analise e registo durante o jogo; e,

v) N&o sabe responder: o treinador refere que ndo sabe responder que método utiliza,

para aferir o grau de assimilagdo do modelo de jogo por parte da equipa.

PERGUNTA 20
Indicado por:

i) Confianca no modelo: o treinador justifica, que sabe que o modelo de jogo

adoptado é o indicado para determinada equipa, pelo facto de acreditar na sua
metodologia de trabalho e na sua concepgao de jogo;

ii) Caracteristicas dos jogadores: o treinador justifica, que sabe que o modelo de jogo

adoptado é o indicado para determinada equipa, pelo facto de ter em conta as
caracteristicas dos jogadores; e,
iii) Resultados: o treinador justifica, que sabe que o modelo de jogo adoptado é o

indicado para determinada equipa, através dos resultados desportivos alcangados.
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4. APRESENTACAO E DISCUSSAO DOS RESULTADOS

O designio deste estudo consistiu em saber de que forma os melhores treinadores
de Futebol em Portugal conceptualizam, (re)formulam e operacionalizam toda a
problematica relacionada com o modelo de jogo. Por isso, procurou-se: i) perceber como
os treinadores de Futebol definem o modelo de jogo, explanando quais os objectivos que
servem de suporte para tal opgdo; ii) identificar quem &, e quem deve ser, o responsavel
pela construcdo do modelo de jogo; iii) enunciar quais os diversos aspectos que os
treinadores de Futebol devem considerar, aquando da elaboracdao de um modelo de jogo;
iv) identificar quais os factores que o influenciam e condicionam, tentando reconhecer se
esse modelo adoptado permanece imutavel perante as varias condicionantes do
fendmeno Futebolistico ou se se molda diante desses acontecimentos; v) verificar de que
forma o treinador de Futebol, em Portugal, concretiza o seu entendimento sobre o
modelo de jogo da sua equipa; vi) verificar se deverdo existir modelos de preparagao e
de jogador congruentes e coerentes com o modelo de jogo adoptado pelo treinador; vii)
averiguar se os exercicios de treino consideram a capacidade de assimilagdo do modelo
de jogo por parte da equipa; e, por fim, viii) que meios utilizam os treinadores de
Futebol, em Portugal, para indagar se o modelo de jogo idealizado é ajustado para a
equipa.

Neste ambito, estabelecemos um desenho experimental, onde os treinadores
voluntarios, possuidores do curso de treinadores UEFA Professional (IV Nivel),
responderam as diferentes questdes constantes de uma entrevista semi-dirigida,
previamente validada e posteriormente transcrita e analisada.

Com efeito, seguidamente apresentamos os resultados do estudo, de acordo com
as respostas dos treinadores de Futebol portugueses. Assim, e ap0s a caracterizagdo da
amostra, dividimos, a semelhanca do que sucedeu com o guido da entrevista e com a
bibliografia consultada sobre o modelo de jogo, a nossa analise em trés partes: i)
Conceptualizacao do modelo de jogo; ii) construcdo e adaptacdo do modelo de jogo; e,
iii) modelo de jogo versus modelo de preparacao.

Concomitantemente com a apresentacdao dos resultados, realizamos a discussao
dos mesmos, procurando, sempre que possivel, fundamentar, relacionar e comparar os

dados obtidos com as referéncias bibliograficas consultadas previamente.

4.1. Caracterizacdo da amostra

A amostra do estudo foi constituida por 8 treinadores de Futebol possuidores do
certificado de nivel IV da UEFA, do sexo masculino, com idades compreendidas entre
uma média de idades de 45,5 + 3 anos.

No que concerne a formacdo académica dos treinadores entrevistados, 12,5%

possui habilitacdes equivalentes ao 1° Ciclo do Ensino Basico, sendo este o grau
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académico mais baixo manifestado. Em oposicdo, o grau académico mais elevado, entre
os inquiridos, foi o de Mestre, com igual percentagem. Nesta linha, a habilitagdo
académica mais comum foi a Licenciatura, com 37,5% dos treinadores a possuir esse
grau, seguida do Ensino Secundario com 25% e a de 3° Ciclo do Ensino Basico com
12,5% (tabela II). De referir, que estes treinadores ja concluiram o seu curso/formacao

ha cerca de 18,6 anos, com um desvio padrdo de 3,97 anos.

Tabela I1. Grau académico mais elevado dos treinadores de Futebol entrevistados. Valores expressos em
frequéncias relativas e em percentagem.

Grau académico mais elevado Frequéncia Percentagem (26)
1° CEB 1 12,5
2° CEB 0 0
3° CEB 1 12,5
Secundario 2 25,0
Bacharelato 0 0
Licenciatura 3 37,5
Mestrado 1 12,5
Doutoramento 0 0
Outro 0 0
TOTAL 8 100,0

Por fim, no que diz respeito a média de anos de experiéncia enquanto jogador e
treinador de Futebol, os entrevistados situam-se entre 12 + 2,49 anos e 16,63 + 3,28
anos (tabela III), o que indica que, em média, os entrevistados apresentam maior

experiéncia enquanto treinadores do que jogadores.

Tabela I11. Experiéncia enquanto jogador e treinador de Futebol

Anos de experiéncia enquanto n=8 Média + Desvio Padrao
Jogador 12,00 + 2,49 anos
Treinador 16,63 + 3,28 anos

4.2. Conceptualizacdo do modelo de jogo

Todos os treinadores de Futebol questionados responderam afirmativamente a
pergunta se utilizavam um modelo de jogo como elemento orientador do processo de
treino e de jogo da sua equipa. E um dado relevante, ndo apenas por todos assegurarem
que possuem um modelo de jogo, mas também por ser esse o elemento nuclear que

norteia todo o processo de treino e de jogo da equipa.
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Tabela 1V. Treinadores que utilizam um modelo de jogo como elemento orientador do processo de treino e de
jogo da equipa. Valores em percentagem.

Utilizacdo de um modelo de jogo n=8 Percentagem (26)
Sim 100
N&ao 0

Estes dados obtidos neste estudo vao ao encontro da revisdo bibliografica feita a
priori que refere que o modelo de jogo, bem como os principios que lhes estdo
associados, sdo elementos nucleares de uma forma especifica de jogar e de expressao
tactica da equipa perante o processo de treino ou de competicdo (Castelo, 2008b).
Constitui-se por um conjunto de orientagoes, regras de acgao e principios, que funcionam
como ponto de partida essencial e referencial para a orientagdo geral da acgcao da equipa
e para a sua organizacao (Castelo, 1996; Garganta, 1996; 2000; 2003; Santos, 2006).

Nesta linha, uma investigagdo de Vilar (2008) também demonstrou a relevéancia
que os treinadores concedem a existéncia de um modelo de jogo, onde 20,8% dos
inquiridos atribuiam muita importéncia a concepgao de um modelo de jogo e 79,2% dos
inquiridos bastante importancia a essa concepcdo. Para além disso, é de assinalar que,
também nesse estudo, todos treinadores UEFA Professional (IV Nivel) utilizam o modelo

de jogo como elemento orientador do processo de treino e de jogo da sua equipa.

Tabela V. Justificagdes para a utilizacdo do modelo de jogo como elemento orientador do processo de treino e
de jogo da equipa. Valores em percentagem.

Justificacdes para a utilizacdo de um modelo de

jogo n=8 Percentagem (%6)

Com Justificacédo 62,5
Andlise organizacional 12,5
Auxiliar da compreensao 12,5
Conceptualizador de jogo 12,5
Definicao de objectivos 12,5
Orientador 25
Rendimento 25
Responder a muitas variaveis 12,5

Sem justificacdo 37,5

Ainda sobre esta questdo, e pelo facto do instrumento metodoldgico utilizado ter
sido a entrevista, foi-nos possivel encontrar justificacbes (62,5%) dos treinadores para o

facto de utilizarem o modelo de jogo como mapa orientador. Embora as justificacOes
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mais utilizadas (25%) se prendam no facto do modelo de jogo servir como elemento
orientador e promotor do rendimento, 37,5% dos entrevistados, apesar de recorrer a
exemplos, ndo apresentou qualquer justificagdao para a utilizagdo de um modelo de jogo
como elemento orientador do processo de treino e de jogo da equipa. Ainda assim,
12,5% das justificagdes fornecidas pelos treinadores prendem-se com a necessidade de
uma analise organizacional, de um auxiliar da compreensdo de processos, de um
conceptualizador de jogo, de definir objectivos e de responder a muitas variaveis.

Embora a maioria destas justificacbes possa ser bastante objectiva, alcancar o
rendimento ou responder a muitas variaveis, ¢, em nosso entender uma fundamentacao

bastante vaga, generalista e dispersa.

Assim, alguns defendem que utilizando um modelo de jogo é a melhor forma de
obter um éptimo desempenho dos jogadores e da equipa, dado que abrange os
“elementos orientadores do processo de treino e de jogo e contempla um conjunto de
alternativas, de forma a dar resposta ao maior nimero de varidveis em treino e jogo”.
Deste modo, “o seu conteldo deve nortear as decisGes do treinador, dirigentes e
jogadores, tornando-se um elemento fundamental para o dia-a-dia do clube”.

Neste ambito, consagra as linhas orientadoras do treino e é o instrumento base
para a compreensdo de todos os processos da equipa”, permitindo “entre varios
aspectos, definirmos uma analise organizacional da equipa, a concepgdo de jogo do
treinador (a ideia) e os seus objectivos, orientacdes de trabalho e, por fim, uma
articulagdo entre os varios elementos (subsistemas)”.

Outros chegam a afirmar ainda, que a metodologia de treino que utilizam apenas
faz sentido “se se basear na implementacdo do modelo de jogo da equipa” e, “atendendo
a que o treino é a preparacdo directa para a competicao”, se criarem e operacionalizarem
“exercicios de treino de baixa ou média complexidade, que levem o atleta (jogador) a
interiorizar a dinamica e a concepgdo dos mesmos”.

Na verdade, o modelo de jogo parte de uma ideia ou concepgdo de jogo, que se
baseia em construcbes simbdlicas, através das quais e, simultaneamente se: i) define um
projecto de acgao (planeamento); ii) promove ferramentas operacionais (processo de
treino); e, iii) avalia o processo em funcdo da sua eficacia (andlise do jogo) (Castelo,
2008b). E, portanto, valorizada a dimensdo tactica no treino da organizacdo do jogo,
onde uma metodologia especifica de treino ndo pode ser suportada por todos e quaisquer
exercicios possiveis de exercitar (Castelo, 2007a).

Torna-se, entdo, importante perspectivar a forma como multiplos executantes se
comportam em torno de um projecto singular, como se fossem uma entidade Unica,

embora mantendo as suas individualidades (Damasio, 2006).
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Assim, cada equipa pode ser caracterizada pelas particularidades e pela expressao
tactica da sua forma de jogar, existindo, por isso, tantos modelos como equipas. Logo,
por ser necessario introduzir nos jogadores e nas equipas tragos comportamentais que
induzam a forma de jogar pretendida (Garganta, 2000), é fundamental proceder a
definicdo e caracterizagdao, de um modelo de jogo e de um conceito de jogo (Castelo,
2008b).

Em nossa opinido, parece-nos ébvia a utilizacdo de um modelo de jogo que sirva
de matriz condutora a todo o processo de treino e competicdo, em equipas que procuram
o alto rendimento desportivo. SO desta forma se conseguird modelar a tomada de
decisdo dos jogadores e das respectivas equipas. Assim, o treinador devera assumi-lo
como a principal referéncia do seu trabalho, ja que se constitui como o objectivo que a
equipa deve alcangar, muito embora saibamos que este designio é inacessivel, uma vez
que se encontra em permanente evolugdo. Este acaba por ser um factor extremamente
positivo, na medida em que, ndo so se aperfeigoa o instrumento conceptual do treinador,
mas também porque permite que aos jogadores um processo de superagao constante.

Quanto aos objectivos para a criacgdo de um modelo de jogo, os treinadores
entrevistados referem maioritariamente (57,15%) que utilizam a sua concepcgao de jogo
com o propédsito de modelar atitudes e comportamentos. De seguida, o modelo de jogo
serve, segundo 21,43% dos participantes nesta investigacdo, para realinhar
compreensoes e significados e, de acordo com 7,14%, para gerar sinergias. Por fim, de
referir que 14,29% apresenta objectivos que ndo se enquadram em nenhuma das
anteriores categorias definidas a priori, porque referem que pretendem alcangar o
“sucesso, quer individual, quer colectivo” ou entdo para a equipa praticar “um bom
Futebol”, sendo “atractiva do ponto de vista do espectaculo”, porque essa é a forma que,
no entender deles, aproximara a equipa do objectivo “de atingir o resultado desportivo”.

Contudo, e de forma geral, a principal finalidade (42,86%) para a fundagdo de um
modelo de jogo centra-se na tentativa de estimular o desenvolvimento de atitudes e o
aperfeicoamento de comportamentos motores, por parte dos jogadores, de resposta a
situagdo-problema.

De assinalar, que nenhum treinador parece gerar um modelo de jogo para
subordinar os interesses individuais aos colectivos, para criar condicdes para uma
superacao constante ou para melhorar os canais de comunicacdao entre jogadores, o que
ndo vai ao encontro da bibliografia consultada, jd que mais que a expressdo das
capacidades individuais evidenciadas por cada jogador, os resultados obtidos por uma
equipa dependem inevitavel e decisivamente do facto do todo ser maior que a simples
soma das partes. Para além disso, o treinador deverd promover a busca constante da

superacdo dos jogadores e, independentemente do dispositivo tactico e da organizagdo
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dinamica da equipa, promover a ligagao entre os elementos dessa organizagdo (Castelo,
2008b). Por esse facto, é presumivel que possa ocorrer uma fonte de desalinhamento
das atitudes e comportamentos dos jogadores dentro da equipa, jd que cada um actua

de acordo com o significado que atribui ao contexto das suas acgoes.

Tabela V1. Objectivos para a criagdo de um modelo de jogo. Valores em percentagem.

Objectivos para a criagcdo de um modelo de jogo n=8 Percentagem (%6)
Gerar sinergias 7,14
Subordinar os interesses individuais aos colectivos 0,00
Fomentar a coesdo e adaptacao 7,14
Modelar atitudes e comportamentos 57,15
Seleccionar ambientes similares a competicdo 14,29
Estimular o desenvolvimento de atitudes e de comportamentos 42,86
Criar condigGes para uma superagdo constante 0,00
Realinhar compreensdes e significados 21,43
Entre o treinador e jogadores 14,29
Entre jogadores 0,00
Implementar uma cultura de disciplina e de responsabilidade 7,14
Outros 14,29

Assim, alguns entendem que o modelo de jogo surge para “facilitar a aquisicdo e
compreensdao de uma identidade propria da equipa”, para que todos os jogadores
“assimilem processos” e “pensem o jogo com 0s mesmos principios” e, por conseguinte,
“percebam e saibam o que fazer em qualquer momento” da competicao.

Dai, que se afirme que se pretende alcangar um modelo de organizagdao do jogo
da equipa, “através de linhas de orientacdo que permitam a congregacdao de esforcos
entre os varios intervenientes (treinadores, jogadores, administracao, etc.)”. Modelo esse
que surge por intermédio da “identificacdo com ideias de treino e de jogo comuns”, onde
todos procuram “falar a mesma linguagem”, para “resolver os mesmos problemas do
jogo”. Estes treinadores vao de encontro a literatura, onde se refere que um modelo é
uma construcdo tedrica que, procura definir e reproduzir, o sistema de relagoes
consubstanciado pelos elementos que formam uma realidade (Castelo, 2008b). Assume
uma importancia essencial na modelagdo do pensamento e o comportamento tactico dos
jogadores (Garganta, 1997; Castelo, 2006; 2008; Castelo & Matos, 2006)
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Desta forma, adoptando um modelo de jogo, decide-se “dentro da
contextualidade” que se cria, jd que com ele se pretende “indicar o caminho e a forma
Como a equipa se expressa do ponto de vista competitivo”.

Nesta matéria, a bibliografia consultada suporta a ideia de que a construgao de
um modelo tedrico visa procurar cumprir trés objectivos: i) melhor compreensdo dos
seus elementos especificos, quando analisados isoladamente uns dos outros (visdo
analitica do problema); ii) estabelecimento de hipdteses sobre o seu comportamento de
conjunto, isto é, as interdependéncias dos seus elementos (visdo estrutural do
problema); e, iii) tentar prever as suas modificacbes (reaccoes) em funcao da
variabilidade das conjecturas, que promovem a emergéncia de novas inter-relacoes
(Castelo, 2008b).

Mais concretamente no modelo de organizacao técnico-tactico do jogo de Futebol,
0 mesmo autor destaca que a organizacao dinamica da equipa apresenta trés propositos:
i) gerar sinergias, potenciando a accdo de cada elemento (jogador) para um nivel de
rendimento superior, a simples soma das tarefas desenvolvidas por cada um; ii) modelar
atitudes e comportamentos dos jogadores, adaptando-os as dinamicas situacionais de
jogo e disponibilizando-os para estarem ao servico da equipa. De acordo com este
objectivo, é possivel desenvolver atitudes de superagdo constante nos jogadores e
promover uma postura de treino semelhante a da competicdo; e, iii) realinhar
compreensoes e significados, porque o que da significado a uma acgdo é o seu contexto
de ocorréncia e, também, porque a partilha de contextos é o que garante o entendimento
mutuo entre os jogadores e entre estes e o treinador. Neste contexto, se reforca a
importancia da implementacdo de um modelo de jogo, na implementacdao de uma cultura
de disciplina e de responsabilidade e na criacdo de significados comuns, para a
construcdo de um projecto colectivo, bem como de uma metodologia de treino suportada
por meios especificos, que devem traduzir experiéncias e situagbes de jogo carregadas

de significado.

Para além do mais, é possivel efectuar um paralelismo entre as opinides emitidas
pelos treinadores de Futebol UEFA Professional (IV Nivel) que participaram nesta
investigacdo e a psicologia ecolégica e a teoria dos sistemas dinamicos (teoria dos
sistemas de accao).

Estas ideologias preconizam a informacdo envolvente como o constrangimento-
chave a emergéncia de um padrdao motor funcional. A adequacao da accdo depende
estritamente da afinacdo do sujeito a informacdo contextual proporcionadora de accgbes
especificas (affordance). A realidade ecoldogica competitiva é composta por invariantes
informacionais especificas, determinadoras de accdes de resposta particulares, pelo que

o treinador, ndo s6 devera ser capaz de identificar as mais relevantes e entender como
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interagem com os sujeitos (em particular) e com as equipas (em geral), mas também
obter conhecimento aprofundado dos fluxos informacionais que acompanham o
fendmeno competitivo.

De acordo com esta andlise, o treinador devera proporcionar tarefas que obriguem
a uma permanente interacgdao jogadores-contexto, onde estes possam fazer interagir os
seus constrangimentos com os do ambiente e, por intermédio de ciclos percepgao-acgao,
concretizar os seus objectivos. Assim sendo, os treinadores deverdao ser capazes de
construir um modelo de jogo, que oriente o ciclo de percepgao-accdo dos jogadores, na
direccdo dos objectivos organizacionais da equipa, e de construir exercicios, que por
accdo da interaccdo entre as suas condicionantes (constrangimentos) e as caracteristicas

particulares dos jogadores, promovam a manifestacdo de comportamentos funcionais.

No que concerne a definicio de modelo de jogo, encontramos enunciacdes
diversificadas. Enquanto alguns referem que é uma “construcdo tedrica referente a
determinada realidade (Futebol), que visa criar condicdes de sucesso”, outros abordam a
questdo numa perspectiva pratica do processo de treino da equipa, afirmando que o
modelo de jogo “é a forma de preparar os nossos jogadores, indo ao encontro do que
pretendemos colectivamente para a equipa”.

Neste ultimo registo, o modelo de jogo, bem como os principios que |hes estdo
associados, sdo elementos nucleares de uma forma especifica de jogar e de expressao

tactica da equipa perante o processo de treino ou de competicdo (Castelo, 2008b).

Noutro registo, ha quem entenda o modelo de jogo como “o conjunto de principios
orientadores da filosofia de treino e de jogo de uma equipa, envolvendo todas as
dimensdes técnicas, tacticas, psicolégicas e culturais” ou, entdo, como “a articulagdo
entre os varios subsistemas cultural, estrutural, metodoldgico, relacional, tactico-técnico
e estratégico-tactico, ou seja, o desenvolvimento pratico destes factores, em funcao
daquilo que é a ideia de jogo do treinador”.

Esta posicdo converge com os artigos pesquisados, onde é possivel verificar que o
modelo de jogo representa um conjunto sistematizado de conhecimentos tedrico-praticos
(Mateus, 2004) e procura criar uma rede de inter-relagdes entre as unidades de um
conjunto, no sentido de compreender a globalidade e as multiplas relacdes que se
estabelecem (Castelo, 1994). Constitui-se, assim, por um conjunto de orientacOes,
regras de accdo e principios, que funcionam como ponto de partida essencial e
referencial para a orientacao geral da accdo da equipa e para a sua organizacao (Castelo,
1996; Garganta, 1996; 2000; 2003; Santos, 2006; Castelo, 2008b). Por outras palavras,

0 modelo de jogo refere-se a uma ideia ou conjectura de jogo (Oliveira, 2003), que
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decorre dos seus constrangimentos estruturais, funcionais e regulamentares (Garganta,
1996).

E defendido, também, que “é um processo cumulativo e interactivo, mediado
pelos treinos e pelas competicdes”, que nunca se encontra totalmente concluido. Tem, no
entanto, de “ser aferido pelas vitdrias e pelo pulsar dos jogadores no dia-a-dia”, através
da confrontacdo que o treinador promove “entre a sua ideia do jogar da equipa (da sua
matriz) e a matriz que a equipa apresenta”. Ele inicia-se nas “ideias do treinador”, passa
pela “conceptualizacdo” e termina na “operacionalizacdo pelos jogadores”. Aqui, o
processo de percepcdo e analise das situacdes de jogo decorre da pauta interpretativa e
da leitura da situacdo, providenciada pelo modelo de jogo da equipa e
concomitantemente pelas experiéncias assimiladas, partindo do enquadramento em que
0 jogador se encontra, em relacdo ao contexto situacional. Através destas vertentes
retém o que é pertinente, organiza-o e confere-lhe um sentido proprio, a luz do modelo
adoptado (Castelo, 2008b). E, “desde o primeiro dia de treino até ao Ultimo dia de
competicdo”, “todo o jogar da equipa,”. Neste ambito, vai ao encontro da perspectiva
que o modelo de jogo surge com o intuito de fazer com que cada um leia, entenda e
exprima uma concepgdo Unica de uma forma de jogar, orientando especificamente as
respectivas decisdes e respostas motoras (Castelo, 2008a). Assim, cada equipa pode ser
caracterizada pelas particularidades e pela expressao tactica da sua forma de jogar
(Graga & Pinto, 2004; Castelo, 2008b).

O modelo consubstancia-se, assim, numa conjuntura de jogo fundada em regras
de decisdo e acgdo, através das quais pontifica um modo particular de jogar de uma
equipa, ou seja, uma identidade tactica propria e comum a todos os jogadores, onde a
intervencdo do treinador na construcdao de um modelo de jogo para a equipa, regula e
potencia, no mesmo momento, uma forma especifica de jogo. Por isso, pressupée uma
concepcdo unitaria para um desenlace especifico e eficaz da accao da equipa, podendo
ser mais construida e pausada ou impulsiva e rapida no seu desenvolvimento e ser
baseada na fase ofensiva ou defensiva do jogo, deliberada ou prudente e reservada ou
espectacular. Desta forma, procura-se fomentar uma padronizacdo secundada por um
conjunto de preferéncias (parametrizagdo), tanto na tomada de decisdo, bem como na
escolha da accao motora de suporte a essa decisao estabelecendo uma singularidade de
jogo (Castelo, 2008b).

O modelo de jogo, para outro treinador, ndo é mais do que a
“expressao/concepcao do treinador sobre a forma como a sua equipa se deve organizar e
estruturar nos momentos de posse de bola”, afirmando também que este conceito &, por

diversas vezes, confundido com o de *modelo tactico” (entenda-se sistema tactico).
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O primeiro aspecto a salientar prende-se com a ideia de que o modelo de jogo
parte do treinador e o segundo com a mensagem de que é a “forma como a sua equipa
se deve organizar e estruturar”. Este Ultimo aspecto surge numa légica na qual se
definem tarefas e fungdes tacticas aos jogadores, obrigando-os a manterem-se
constantemente atentos e activos, influenciando e, em simultaneo, ser influenciado pelo
desenvolvimento do jogo (Castelo & Matos, 2006; Santos, 2006).

Contudo, esta definicdo torna-se, em nosso entender, escassa do ponto de vista
conceptual, visto que exclui os momentos cuja equipa nao se encontra na posse da bola,
ou seja, que se encontra em processo defensivo. E, como é sabido, nos jogos desportivos
colectivos, as equipas disputam objectivos comuns, lutando para gerir em proveito
proprio, o tempo e o espaco, através da realizacdo de tarefas de sinal contrario (ataque
versus defesa) (Garganta, 2006). Alias, o Futebol pode ser encarado como um sistema
aberto, complexo, dindmico e nao linear (Castelo, 1992), ja que os membros do jogo sdo
divididos em dois grupos possuindo limites rigorosamente fixos, no interior dos quais
mantém relacbes complexas de cooperagdo e diversas formas de rivalidade desportiva
com a equipa adversaria, num quadro imprevisivel de luta pela posse da bola, que
consubstancia duas fases fundamentais do jogo: o ataque (processo ofensivo) e a defesa
(processo defensivo) (Castelo, 2003). Como tal, parece-nos incompleta tal definicao de
modelo de jogo, que é completada e aperfeicoada por outro treinador que circunscreve o
modelo de jogo aos “comportamentos individuais e colectivos da equipa, com e sem

bola”.

Por fim, o modelo de jogo é visto como um “bilhete de identidade”. Neste sentido,
este representa a identidade comportamental da equipa (Graga & Pinto, 2004). Assim,
cada jogador se ajusta de forma a constituirem um todo (equipa), com um sentido e
identidade prépria (estabelecido pelo modelo de jogo) (Castelo, 2008b). E visto,
também, como uma “ideia”, para que a equipa tenha conhecimento do que “tem que
fazer no colectivo” e o jogador saiba: i) “o que é que tem que fazer em determinados
momentos do jogo”; ii) “quais sdo os objectivos em termos ofensivos”; iii) que meios
utiliza quando tem a posse da bola; iv) como tem de defender; v) “que tipos de espacos
tem que ocupar”; e, vi) quais as “dinamicas e a mecanica” da equipa.

Nalgumas nuances esta légica aflui para a literatura consultada, ja que os
jogadores, através do modelo de jogo, sabem o que devem fazer e, simultaneamente, o
que nao devem fazer (Castelo & Matos, 2006). Procura, assim, orientar as decisdes dos
jogadores, condicionando a organizacao da percepgdo, a compreensdo das informacoes e
a resposta motora (Garganta et al., 1998) e, por conseguinte, proporcionar a cada
jogador e a equipa na sua globalidade, a possibilidade de recorrer a um cédigo especifico

de leitura da realidade situacional, que procura identificar e englobar os multiplos e
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diversos factos que constituem a realidade competitiva, conjugando-os e relacionando-os
uns com os outros (Castelo, 2008b).

Assim sendo, o modelo de jogo representa o conhecimento estrutural mais
elevado que um treinador possui sobre a estrutura de rendimento do jogo de Futebol
(Vilar, 2008).

A verdade é que, independentemente de quem idealiza, elabora ou influencia o
modelo de jogo, este deve considerar, na sua concepgao, as seguintes dimensdes: i) a
compreensao dos diferentes elementos constituintes do jogo; ii) a organizacdao de como
todos estes elementos podem relacionar-se; iii) a direccdgo que o0s elementos
constituintes do jogo podem tomar de acordo com uma ldgica; iv) a evolugdo que atende
ao aparecimento de diferentes niveis de complexidade do jogo; e, v) a adaptacdao que

promove a inter-relacao dos distintos elementos do jogo.

Tabela VI1. Definicdo do modelo de jogo, de acordo com as suas dimensdes. Valores em percentagem.

Dimensdes que definem modelo de jogo n=8 Percentagem (26)
Compreensao 29,41
Organizacédo 47,06
Direccao 0,00
Evolucgéo 11,76
Adaptacao 11,76

De acordo com a tabela VII, os aspectos relativos a organizacao foram os mais
mencionados pelos treinadores entrevistados (47,06%). De seguida, encontram-se as
definicdes formuladas pelos treinadores de Futebol UEFA Professional (IV Nivel) que
englobam aspectos concernentes a compreensdo (29,41%). Por fim, as dimensodes
menos referidas (11,76%) pelos participantes no estudo, aquando da formulacdao de
conceitos atinentes ao modelo de jogo, prendem-se com a evolucao e a adaptacao.

De referir, que nenhum dos sujeitos que colaboraram com esta investigacao,
formulou conceitos sobre o0 modelo de jogo onde a dimensao direccao fosse enunciada.

Estes dados indicam-nos que os treinadores de Futebol procuram sobretudo
inculcar nos seus jogadores um determinado grau de inteligibilidade do jogo, onde estes
aprendem e apreendem quais os caminhos possiveis e exequiveis da equipa funcionar e

progredir.
Posto isto, em nosso entender, o modelo de jogo € um conjunto de ideias e de

hipéteses de jogo, fundado e aperfeicoado com base na evolugdo dos conhecimentos

teorico-praticos, fundamental e nuclear para promover nos jogadores e na equipa uma
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forma especifica de jogar, que se rege por principios e regras de accdo, tendentes a
provocar uma padronizagdo de comportamentos e, consequentemente, a criagdo de uma
identidade.

Em suma, um ponto comum nestas definicbes é que todas apontam para que o
modelo de jogo parta da ideia de organizacao do treinador, dai que seja pertinente
perceber quem, de facto constréi e adapta o modelo de jogo da equipa e em que

circunstancias o faz.

4.3. Construcao e adaptacdo do modelo de jogo

Quanto a questdo “quem elaborou o modelo de jogo da sua equipa?”, todos
responderam que o treinador principal participou nessa elaboracdo. Este aspecto coincide
com a maioria da bibliografia consultada, ja que nela se refere que a responsabilidade da
construgdo do modelo de jogo devera repousar no treinador, o qual partindo da sua
propria concepcdo, adopta um dispositivo posicional dos jogadores no terreno de jogo
(sistema de jogo), um método de jogo ofensivo e um método de jogo defensivo,
incluindo as rotinas e padrbes de jogo, os esquemas tacticos e os principios de orientagdo
tactica, realinhando atitudes, decisbes e accbes de solucdo das situagdes de jogo
(Castelo, 2008). Por isso, € comum referir-se que o modelo de jogo é adoptado pelo
treinador (Carvalhal, 2001; Castelo & Matos, 2006; Castelo, 2008a; Pinto et al., 1996;
Garganta, 1997; 1999; Garganta & Gréhaigne, 1999; Queiroz, 1986) e que se

fundamenta na sua interpretacdao e concepgao de jogo (Castelo, 1996; Castelo, 2008b).
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Tabela VIII. Quem elaborou o modelo de jogo da equipa. Valores da frequéncia relativa, de acordo com o
numero de entrevistados, em percentagem.

Quem elaborou o modelo de jogo n=8 Percentagem (%6)
Dirigentes
Presidente 0,0
Director desportivo 0,0
Outros dirigentes 0,0

Treinadores

Treinador principal 100,0
Outros treinadores da equipa
P 25,0
técnica
Jogadores
Capitaes de equipa 12,5
Outros jogadores 0,0
Outros elementos
Outros elementos 0,0

Todavia, e de acordo com a tabela VIII, nem todos foram undnimes em
reconhecer que foi apenas este elemento técnico a elaborar o referido modelo. Neste
sentido, 25% dos treinadores entrevistados referiu que foi a “equipa técnica” a elaborar o
modelo de jogo. Facto corroborado pelos artigos revistos, onde se pode retirar que o
treinador ndo é o Unico responsavel pela sua construgdo, ja@ que outros elementos
influenciam significativamente o estabelecimento de uma identidade/integridade de
conjunturas, de rotinas, de padrdes, de principios, etc., que contribuem para um quadro
de accdo especifico dos jogadores e da equipa, caracterizando uma forma de jogar
(Castelo, 2008b).

De salientar, o facto de 12,5% dos treinadores ter referido que, para além da
equipa técnica, contaram com “a opinido dos trés capitdes de equipa”. Este dado vem ao
encontro de um estudo de Vilar (2008), onde se refere que 91,7% nao considera as
ideias dos jogadores, no que concerne a elaboragdo do modelo de jogo adoptado.

Em nosso entender, esta é uma questdo que causa alguma controvérsia, na
medida em que o treinador vé-se perante a dubia questdo de deixar os jogadores
interferirem no seu trabalho profissional ou de permitir a sua participacdo, numa
perspectiva conciliadora e congregadora de esforcos que confluem para o mesmo fim.

Assim sendo, mostramo-nos sensiveis a possibilidade de colaboracdo dos jogadores da
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equipa em determinados aspectos particulares do modelo, como sdo o caso das jogadas
padronizadas ou as partes fixas do jogo (situagbes de bola parada). Deste modo, os
jogadores sentir-se-ao, de certa forma, mais identificados com o modelo global e, por
conseguinte, mais confiantes e motivados para a prossecucdao completa de todos os seus

aspectos fundamentais.

Contudo, e apesar de neste estudo nenhum dos treinadores entrevistados o ter
referido, a bibliografia também aponta para outra alternativa na responsabilizacdo da
criacdo do modelo de jogo: o corpo directivo do clube. Assim sendo, num clube onde
exista uma conceptualizagdo e cristalizacao progressiva de um modelo de jogo, ao longo
dos seus anos de existéncia, fara todo o sentido que ndo se inverta bruscamente o seu
desenvolvimento, especialmente quando este é consentdneo com as perspectivas de
evolucdo do jogo de Futebol. Por conseguinte, o mais natural é que o treinador
responsavel venha a aperfeicoa-lo, podendo dar-lhe o seu cunho pessoal (Castelo, 2008).

Um exemplo disso é o que sucede em alguns clubes, onde é possivel identificar
um modelo de jogo caracteristico, independentemente do treinador que o coloca em
pratica. Nestes casos, os responsaveis do clube diligenciam a contratacdo de um
treinador, cujo perfil se enquadre com o modelo de jogo vigente. Posteriormente, o

treinador tera apenas de o desenvolver e ndo de o conceber.
Independentemente de quem elabora o modelo de jogo, é interessante também

perceber quem, na optica dos treinadores de Futebol UEFA Professional (IV Nivel), o deve

elaborar. Assim, foi formulada essa mesma questdo aos participantes no estudo.
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Tabela I1X. Quem deve elaborar o modelo de jogo da equipa. Valores da frequéncia relativa, de acordo com o
numero de entrevistados, em percentagem.

Quem elaborou o modelo de jogo n=8 Percentagem (%6)
Dirigentes
Presidente 0,0
Director desportivo 0,0
Outros dirigentes 0,0

Treinadores

Treinador principal 100,0
Outros treinadores da equipa
P 25,0
técnica
Jogadores
Capitaes de equipa 12,5
Outros jogadores 0,0
Outros elementos
Outros elementos 25,0

Neste sentido, todos mantiveram individualmente a coeréncia na resposta e
referiram exactamente o que haviam referido na questdo anterior, ou seja, 100% dos
treinadores colocam-se a si como mentores do modelo de jogo, 25% concede ainda
oportunidade aos seus colaboradores e 12,5% aos capitdes de equipa. Assim sendo, as
justificacbes anteriormente referidas mantém-se para a analise e discussdo dos
resultados obtidos nestas respostas.

Contudo, 25% dos treinadores adiantou ainda a possibilidade de “colaboragao por
parte de outros elementos”, na construcdo do modelo de jogo. Um deles chega mesmo a
afirmar que “podera haver outras pessoas a elaborar”, sendo posteriormente o treinador
a transmiti-lo e operacionaliza-lo junto dos jogadores, tendo, no entanto, que se
“identificar determinado tipo de modelo”.

Por outras palavras, € aberta a possibilidade, numa “légica diferente daquelas que
tém sido habituais”, para o aparecimento de “um outro elemento” (“que se dedique ao
estudo do Futebol”), no sentido de diligenciar a edificagdo do modelo de jogo da equipa.
Porém, nunca é retirada, nem atenuada, a importdncia do treinador de Futebol na
concretizacdo e operacionalizacdo desse modelo.

Este dado, como haviamos referido anteriormente, merece o nosso reparo, ja que
o clube pode dotar-se de um elemento responsavel pela elaboracdo do modelo de jogo.

Todavia, € uma situacdo delicada, porque ndo é normalmente este o elemento
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responsabilizado, perante os resultados desportivos. Assim, entramos numa diade
responsavel-responsabilizado, repartida e partilhada, onde este primeiro elemento
produz o modelo a priori e 0 segundo operacionaliza a posteriori. Daqui emergem dois
cenarios negativos possiveis: i) o treinador é responsabilizado por um constructo que nao
€ o seu. Neste ambito, e de acordo com a nossa percepgdo, gera-se uma situagao injusta
e incdmoda; ou, ii) o treinador é desresponsabilizado, por ndo ter sido o autor do modelo
de jogo que agora operacionaliza. Neste ambito, e em nossa opinido, gera-se uma
situacao inconveniente e desajustada.

Contudo, em sentido oposto, esta hipétese de trabalho também apresenta as suas
vantagens: i) diminui a pressao exacerbada que o treinador é habitualmente alvo; e, ii)
permite a possibilidade de existéncia de um elemento que se especialize somente na
concepcao do modelo de jogo e que, posteriormente, possa auxiliar o treinador na sua
operacionalizacdo.

Este facto, como havia sido supracitado, pode encarreirar na mesma ldgica de que
o treinador ndo é o responsavel exclusivo pela construcdo do modelo de jogo, podendo

existir outros elementos que o influenciem (Castelo, 2008b).

Posteriormente, e porque também foram questionados sobre a razdo de tal
opinido, procuraram justificar o porqué das suas opgoes.

Com efeito, referem que o treinador deve ser sempre o responsavel pela
elaboragdo do modelo de jogo: i) “porque o treinador é o elemento que tem (ou devera
ter) um conhecimento mais profundo dos jogadores que irdo interpretar esse mesmo
modelo de jogo”; ii) “porque o modelo de jogo deve ser concebido por alguém que
tecnicamente domine diversos conteldos do jogo”; iii) porque “faz parte das suas
atribuigdes”; iv) porque “é uma forma de responsabilizagao”; e, v) “pela criatividade que

0 caracteriza”.

Tabela X. Justificagdo para a opgdo sobre quem deve elaborar o modelo de jogo. Valores em percentagem.

Quem elaborou o modelo de jogo n=8 Percentagem (%6)

Com justificacao 50
Conhecimento dos jogadores 25
Conhecimento técnico 50
Fungdes 25
Responsabilizagao 75
Outras 25

Sem justificacdo 50
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Assim sendo, e porque todos os participantes nesta investigacao referiram que
deve ser o treinador principal a preparar e a produzir o modelo de jogo, a maioria (75%),
gue justifica, aponta fundamentagbes que se enquadram no facto deste possuir uma
responsabilidade intrinseca. Desta forma, o treinador deve construir toda a concepgao de
jogo da equipa, porque ele serd o responsavel por responder pela modelagdo das
atitudes e dos comportamentos dos seus jogadores.

Contudo, metade (50%) dos treinadores de Futebol UEFA Professional (IV Nivel)
que fundamentaram a sua escolha, menciona que deve ser o treinador a elaborar o
modelo de jogo, porque é ele o elemento que possui o conhecimento técnico mais
elevado.

Depois, houve 25% dos treinadores que justificou a sua opgao, no facto dos
treinadores desfrutarem de um conhecimento dos jogadores mais aprofundado, de ser
uma das fungdes inerentes ao cargo que ocupa e por outras razdes, que se prendem com
a criatividade que é apanagio do treinador.

De referir, que metade dos treinadores se dispensou a justificar a sua opcao,
sobre quem deve elaborar o modelo de jogo da equipa, facto que prejudica a

extrapolacdo destes dados.

Quanto aos aspectos que, segundo os treinadores entrevistados, o modelo de jogo
deve considerar, varias foram as opgoes manifestadas pelos sujeitos. Desta forma, houve
guem mencionasse que o modelo de jogo deve abranger as “organizacbes defensiva e
ofensiva, assim como as respectivas transicdes” ou, entdo, quem afirmasse que deve
incluir “todos os aspectos que, de uma forma ou de outra, contribuem para o rendimento
da equipa (sistemas tacticos, esquemas tacticos, dindmicas, perfis de jogadores, missoes
tacticas individuais e colectivas, circulagOes tacticas e transigdes, principios de jogo e,
fundamentalmente, a definicdo clara e realista dos objectivos a alcancar)”. Nesta linha,
outro participante no estudo referiu que, esta ideia comum do jogar da equipa, deve
conter os “aspectos culturais, dois sistemas tacticos e suas varidveis, definicdo dos
métodos de jogo, ensino do jogo através dos principios e os aspectos tactico-
estratégicos”. Ainda neste sentido, um treinador referiu que o modelo de jogo deve
incluir “todo o processo de construcao da equipa”, a “planificacdo inicial”, a “dindmica do
sistema ou sistemas de jogo a adoptar”, “os métodos de jogo”, “os seis momentos do
jogo, onde inclui as atitudes, as transicdes e o0s esquemas tacticos” e uma
“conceptualizacdo integrada da eficacia contextualizada dos exercicios de treino: fazer,
saber fazer, porqué fazer, decidir o que fazer”.

Com efeito, o0 modelo de jogo deverda compreender “todos os comportamentos que
a equipa deve adoptar com e sem posse de bola”, nomeadamente as “relacbes de

”o\ ”mow

intercomunicacao/ligacdo sectorial”, “a organizacao”, “os automatismos”, “as transicoes”,
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“a mecanica”, a “ocupacdo dos espacos” e as missdes individuais. Contudo, um treinador
entrevistado ndo quis deixar de salientar, que o profissional responsavel pela construcao
e adaptacdo do modelo de jogo, deve atender que este “deve ser criado em fungdao do
clube, dirigentes, condicGes de treino, clima, nivel de competicdo, quadro competitivo,

etc.. Deve igualmente considerar jogadores, arbitragem, adeptos, etc.”.

Tabela X1. Aspectos cujo modelo de jogo deve considerar. Valores em percentagem.

Aspectos a considerar no modelo de jogo n=8 Percentagem (%6)
Concepcgéao de jogo do treinador 100,0
Constrangimentos culturais, estruturais,

P 50,0
econdmicos e humanos do clube
Dimensao estrutural do modelo 62,5
Dimensao funcional do modelo 75,0
Dimenséao relacional do modelo 87,5

De acordo com os dados da tabela XI, 100% dos treinadores partem, directa ou
indirectamente, da sua concepcdo de jogo. Este facto foi considerado, ndo sé pelas
respostas a esta questdo, mas também considerando as questdes anteriores, onde todos
os entrevistados mencionaram que quem elabora (e deve elaborar) o modelo de jogo é o
treinador. Como tal, se é este o principal mentor de todos os aspectos que circunscrevem
esta problematica, o modelo de jogo deve natural e objectivamente partir da sua
concepgao de jogo.

Esta informacao recolhida surge no seguimento de um estudo, onde 95,8% dos
treinadores de Futebol identificam as ideias e convicgbes proprias como elementos
constituintes do modelo de jogo (Vilar, 2008). Reconhecemos a importancia deste
aspecto, uma vez que € habitual conotarmos determinados treinadores com determinado
tipo de equipas, com padrbes de organizagdo muito caracteristicos. Exemplo disso, é o
treinador de Futebol que se reconhece apostar usual e predominantemente num estilo de
jogo mais directo (em que se faz uma brusca transicdo defesa-ataque, onde um defesa
ou o guarda-redes “bombeia” a bola para a area adversaria) ou, entdo, em contra-
ataque.

Com efeito, o modelo de jogo constitui-se, de acordo com estes sujeitos e de
acordo com os autores consultados na literatura, pelas convicgdes e ideias do treinador,
sobre a melhor forma de jogar. Por isso, o modelo dever ser: i) evolutivo, porque devera
atender as grandes tendéncias e as perspectivas de desenvolvimento do jogo, para
funcionar sempre com referéncia; ii) adaptativo, porque devera atender a especificidade
das caracteristicas dos jogadores que compdem a equipa; e, iii) congruente, porque

deverd ser coerente entre o conhecimento que o treinador possui e a realidade que este
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usufrui. Daqui, atendendo as particularidades dos jogadores, o treinador deve preocupar-
se com o(s) sistema(s) de jogo, com os métodos de jogo (ofensivo e defensivo), com os
esquemas tacticos, com as rotinas e os e padrdoes de jogo e com o0s principios de
orientagdo tactica, realinhando atitudes, decisGes e accbes de solugdo das situacdes de
jogo (Castelo, 2008b). Este dado é reforgado pelo treinador que afirma que o modelo de
jogo deve considerar: “sistemas tacticos, esquemas tacticos, dindmicas, perfis de
jogadores, missOes tacticas individuais e colectivas, circulagGes tacticas e transicoes,
principios de jogo e, fundamentalmente, a definicdo clara e realista dos objectivos a
alcangar”.

Nesta linha, na literatura pode ler-se, que o modelo de jogo deve conceptualizar
os sistemas e métodos de jogo preferenciais, ou seja, as posicoes dos diferentes
jogadores no terreno de jogo - e suas respectivas fungdes — e o ritmo diferenciado com
que as acgdes sdo desenvolvidas (Vilar, 2008). Alids, neste estudo, 100% dos
treinadores inquiridos considerara que o modelo de jogo deve englobar os métodos de
jogo (ofensivo e defensivo), porque métodos de jogo diferentes correspondem a
sincronizacbes comportamentais diferentes e sistemas de jogo distintos a missdes
tacticas e enquadramentos posicionais distintos (Castelo, 2007a). Como tal, é
imprescindivel que se conceptualize sobre estas duas dimensbes do jogo. Quem ndo as
considera procede, em nosso entender, de forma incorrecta, dado que as configuracdes
dos jogadores no espaco de jogo determinam diferentes missdes, tarefas e fungdes para
os jogadores e para a equipa. Tomemos como exemplo o caso de um sistema de jogo em
4:3:3, com um ponta-de-lanca fixo na zona central do ataque. Nesta situagdao, nao é
normal que este jogador procure criar rupturas, através de movimentos laterais rapidos
entre o defesa central e o defesa lateral. Em oposicdo, num sistema de jogo em 4:4:2, é
possivel que o modelo de jogo preconize essa movimentagdao lateral de um dos
avancados. Assim sendo, é verificado que sdo atribuidas missdes tacticas diferentes,
consoante o posicionamento dos jogadores no terreno de jogo.

Com efeito, um treinador de Futebol deve considerar os subsistemas estrutural e
metodoldgico, aquando da elaboracao do modelo de jogo da equipa. Para além disso,
esta visdo é também defendida pela literatura, quando se considera que devem também
constar os esquemas tacticos, ou seja, as situacdes de bola parada (Vilar, 2008). Estas,
por serem situacdes de jogo cujo envolvimento se encontra circunscrito e onde a
imprevisibilidade é acentuadamente menor, constituem-se como oportunidades ideais
para a constituicdo e operacionalizacdo de programas pré-determinados, tanto para o
processo ofensivo, como para o defensivo.

Esta vertente da formacdo de programas pré-determinados é suportada pela
perspectiva cognitivista, onde a resolucdo dos problemas do jogo depende da escolha da

solugdo motora mais acertada para determinada situagcdo, armazenada na memoria de
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cada individuo (Ribeiro & Araujo, 2005). Desta forma, os jogadores sdo modelados como
decisores racionais que elegem uma resposta a partir das opgdes inculcadas nos modelos
de representagdo mental (Williams et al, 1999; Araudjo et al., 2005).

Em oposicdo, e de acordo com a perspectiva ecoldgica e a teoria dos sistemas
dinamicos, a concepgao de jogo preconizada deve ser sensivel ao contexto, como é o
caso do posicionamento dos jogadores em campo € a respectiva dindmica posicional.

Assim sendo, ambas as perspectivas apresentam valéncias que, em
complementaridade, fornecem adequadas premissas para o desenvolvimento do processo
de treino do Futebol. Como tal, os treinadores nao deverao assumir posicdes extremistas
e radicais, concedendo prevaléncia Unica a determinada corrente ideoldgica, em
detrimento de outra (Vilar, 2008).

Paralelamente, 87,5% dos treinadores entrevistados refere a dimensdo relacional
como elemento constante do modelo de jogo que elaborou para a sua equipa. Assim, a
generalidade dos treinadores de Futebol UEFA Professional (IV Nivel) procuram, com a
implementacdo do seu modelo de jogo, gerar uma linguagem propria para a equipa,
através da implementagdo de um conjunto de linhas orientadoras do pensamento tactico
dos jogadores, que visa a resolugdo tactico-técnica dos distintos contextos situacionais
do jogo (Castelo, 2008b). Assim, estas regras de tomada de decisdo e de accao motora,
desenvolvidas em contextos similares aos da competicdo, através da manipulagdo das
condicionantes do exercicio de treino (espago, numero, etc.), vao permitir a
transformacao da capacidade cognitiva dos jogadores, no sentido de solucionarem, em
equipa, as diferentes situagdes-problema que se lhes colocam.

Assim, e de acordo com a literatura, sdo estabelecidas regras de orientacdo
tactica para os jogadores e para a equipa. Regras estas que procuram coordenar os
comportamentos e as atitudes tactico-técnicos individuais e colectivos, com e sem a
posse de bola, de forma a permitir: i) desenvolver uma rede de comunicacdo, que
coordena e sincroniza os movimentos de cada jogador; e, ii) compreender o sentido
tactico de cada situacdo. Para além disso, é promovida a regulacdo de cada acgdo
motora, no sentido de: i) desenvolver a formagdo tactica; e, ii) evitar constrangimentos a

liberdade de acgao do jogador (Castelo, 2008b).

De seguida, 75% dos treinadores que participaram deste estudo mencionaram
aspectos relativos a dimensdo funcional do modelo de jogo. Desta forma, a logica do
trabalho desenvolvido pelo treinador passa por uma: i) coeréncia comportamental, onde
os jogadores sabem antecipadamente a sua co-responsabilidade, contribuicdo e
valorizacao, para o desenvolvimento de qualguer uma das situacdes do jogo, quer no

dominio ofensivo, quer no dominio defensivo; ii) sincronizagao temporal das accGes dos
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jogadores; iii) concretizacdao de formas superiores de coordenacdo, que asseguram a
criagdo de situagbes propiciadoras para a resolugdao das diferentes contextualidades do
jogo; e, iv) rentabilizacdo dos esforcos, porque quanto maior for o grau de coeréncia,
racionalidade e sincronizacdao da accao colectiva, diminui-se gradualmente, o
recrutamento dos mecanismos de suporte dos sistemas de accao. Ao diminuirmos os
gastos energéticos sem colocarmos em causa a eficacia comportamental, aumentamos a
disponibilidade, o empenho e as possibilidades de intervengao dos jogadores noutras

tarefas competitivas, de caracter ofensivo ou defensivo (Castelo, 2008b).

Das dimensOes referidas pelos entrevistados, a estrutural foi a quarta mais
mencionada. Com efeito, 62,5% dos treinadores preocupam-se com a disposicao de
todos os elementos no terreno de jogo e as respectivas missdes tacticas dos jogadores,
em particular, e da equipa, em geral.

Este dado vai ao encontro da literatura, ja que o treinador deve definir o
enquadramento posicional dos jogadores no terreno de jogo e, paralelamente, as funcdes
tacticas gerais e especificas distribuidas a esses mesmos jogadores. Com esta dimensao
o treinador procura: i) promover a eficacia da organizacdo; ii) proporcionar uma
direccdo, dando aos jogadores um sentido e um significado; iii) desenvolver uma cultura
de responsabilidade; iv) fornecer um sistema de coordenacdo, que permite, por exemplo,
a definicdo de quem deve coordenador o jogo da equipa ou quem fica responsavel pelas
partes fixas do jogo (pontapés de cantos, livres, grandes penalidades, etc.); e, v)
estabelecer uma rede de informacdo e comunicagdo entre todos os jogadores da equipa
(Castelo, 2008b).

Ainda sobre esta dimensao, e de acordo com o supra-mencionado, ela deve
considerar duas vertentes: i) a estatica, também denominada de sistema de jogo ou
dispositivo tactico, que representa o modo de colocacao dos jogadores sobre o terreno de
jogo (4:4:2, 4:3:3, etc.); e, ii) a dindmica, que representa as diferentes tarefas e
missdes tacticas e, por esse motivo, estabelece as regras e os limites orientadores dos

comportamentos tactico-técnicos dos jogadores (Castelo, 2008b).

Ainda assim, metade (50%) dos participantes refere os constrangimentos
culturais, estruturais, econémicos e humanos do clube como elemento a considerar na
elaboracdao do modelo de jogo. Nesta linha, aquando da concepcdao do modelo de jogo, o
treinador deve atender: i) a dimensdo cultural do clube, nomeadamente a sua tradicdo,
missdo e identidade; ii) ao nivel de jogo da equipa e dos jogadores, realizando-se para
isso um diagnodstico prévio; iii) ao objectivo maximo a atingir, nomeadamente para
garantir todos os titulos nas diferentes competicdes cujo clube se encontra inserido ou

para garantir o rendimento maximo em fungdo das capacidades dos jogadores; €, iv) a
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formacao da equipa, nomeadamente apontar para um determinado perfil de jogador,
definir o nidmero de jogadores da equipa e estabelecer critérios para a escolha de
jogadores (Castelo, 2008b). Nesta linha, outras referéncias bibliograficas sugerem que, a
conceptualizagdo do modelo de jogo, deve ter em conta a dimensao cultural e desportiva
do clube (Vilar, 2008), o que, na nossa investigacao, é personificado pelo treinador que
afirma que “deve ser criado em funcao do clube, dirigentes, condicdes de treino, clima,
nivel de competicao, quadro competitivo, etc.”.

Neste ambito, é usual os treinadores adoptarem um modelo de jogo de acordo
com a realidade e o contexto onde se encontram inseridos e de acordo com aquilo a que
se propdem alcancar. Este dado parece-nos de acordo com o panorama desportivo
portugués, onde, por exemplo, num clube reconhecido nacional e internacionalmente,
ndo sera crivel que um treinador de Futebol adopte um modelo de jogo para esta equipa
marcadamente defensivo, com poucos jogadores de cariz ofensivo, dando iniciativa de
jogo ao adversario e procurando sair em contra-ataque. Porém, também nos parece
aceitdvel que, se os treinadores equacionarem um modelo de jogo marcadamente
ofensivo, evoluido e com perspectivas de vencer todos os jogos e proporcionar aos
espectadores um bom espectaculo desportivo, o Futebol sai a ganhar e quica o clube
também, ndo sé pelo possivel resultado positivo que possa dai advir, mas também pela

evolucdo e valorizacao dos seus jogadores.

Assim, e na sequéncia das questdes anteriores, torna-se fundamental saber se os
treinadores de Futebol UEFA Professional (IV Nivel) entrevistados, tém em conta apenas
ideias proprias ou também contaram com a intervencdao de outros (jogadores, restante

equipa técnica, etc.), aquando da elaboragdao do modelo de jogo para a equipa.

Tabela XI1. Se o treinador em conta apenas ideias prdoprias ou também contou com a intervencdo de outros
(jogadores, restante equipa técnica, etc.) na elaboragdo do modelo de jogo. Valores em percentagem.

Intervencao na elaboracdo do modelo de jogo n=8 Percentagem (%6)

Treinadores que contam apenas com ideias proprias 25

Treinadores que contam também com a intervencao de

75
outros

Com efeito, e analisando a tabela XII, podemos afirmar que um quarto dos
treinadores de Futebol entrevistados conta apenas com ideias proprias na concepgao do
modelo de jogo. Assim, e apesar de termos referido atras que os treinadores consideram
as ideias e convicgoes proprias como elementos constituintes do modelo de jogo (Vilar,

2008), quer-nos parecer que, nao considerar mais nenhum elemento para colaborar,
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auxiliar ou intervir neste processo, € desajustado, ja que o treinador ndo deve ser o
Unico responsavel pela sua construgao (Castelo, 2008b).

Do lado oposto, encontra-se 75% dos treinadores, uma vez que contam com a
intervencdo de outros elementos no estabelecimento de uma determinada forma de
jogar, que contribui para a concepcao de uma matriz de acgao prépria dos jogadores e da
equipa.

Contudo, nem todos foram unanimes sobre quem deve intervir e auxiliar o
treinador nessa desafiante tarefa. Logo, interessa-nos agora compreender quem, na
opinido dos entrevistados, deve colaborar com o treinador principal na elaboracao do

modelo de jogo.

Tabela XI11. Que elementos intervém na elaboracdo do modelo de jogo, para além do treinador principal.
Dados apenas dos treinadores que contam com a intervengdo de outros. Valores em percentagem.

Colaboradores na elaboracdo do modelo de jogo n=6 Percentagem (26)
Restante equipa técnica 100,0
Jogadores 100,0
Outros elementos 33,3

Assim, dentro dos intervenientes que os treinadores identificam como
participantes na elaboracdo do modelo de jogo, os jogadores e os elementos que
constituem a equipa técnica sdo referenciados por todos os entrevistados. No entanto,
33,3% dos treinadores considera que, para além destes intervenientes, outros elementos
conhecedores da organizacdo dinamica de jogo podem fornecer sugestdes e opinides
igualmente validas, que certamente poderdo auxiliar o treinador a decidir o melhor para
a equipa e para o clube.

Com efeito, cabendo sempre ao treinador principal a ultima decisdo, a ideia geral
a reter sobre esta questdo é a de que este deve dialogar com os seus colaboradores e
com os seus jogadores, no sentido de obter o maior nimero de informagdes e opinides.
Ainda assim, ha quem considere que o treinador principal ndo deve contar com a
intervencdo destes ultimos elementos na edificacdo do modelo de jogo. Um exemplo
disso é o treinador que afirma que os jogadores “tiveram influéncia, ndo pela opinido,
mas sim pelas suas caracteristicas”.

Nao obstante, hd quem ndo se identifique com uma “lideranga autocratica” e
considere — por esse facto - “qualquer sugestdo depois de analisada”, principalmente
aquela vinda dos jogadores, porque, como se refere, “a construcdao do modelo de jogo é
(e devera ser) um processo colectivo”. Facto ja operacionalizado pelo treinador que,
aquando da questdo sobre quem elabora (ou devia elaborar) o modelo de jogo, havia

referido que conta com a participacao da equipa técnica e dos trés capitaes de equipa.
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Assim, depois de ouvidas as opinides dos colaboradores e “as opinides e as
expectativas decorrentes do treino, da aprendizagem do treino, por parte dos jogadores”,
ha quem analise “o contexto do clube”, “*da competicdo”, “dos jogadores que compdem o

I"

plantel” e “as condicdes e condicionantes do treino”. Este treinador refere ainda, que
procede a “reformulacdes essenciais, na estrutura dos exercicios especificos de
preparagao, para rentabilizar o jogar da equipa” e que se preocupa “em adaptar” as suas
ideias “a evolugdo do confronto com a matriz do campeonato” e “a evolugao” dos seus
“jogadores dentro da ideia de equipa”. Este dado é suportado pelos artigos consultados
que atende para o facto do modelo de jogo se encontrar sistematicamente aberto a
novos acrescentos, estando por isso em continua (re)construcdao e evolucdo (Oliveira,
2003; Castelo 2008b), sendo, por isso, um ponto de referéncia (Pinto et al., 1996).

O motivo pelo qual a maioria dos entrevistados ouve os jogadores aquando da
elaboracdo do modelo de jogo prende-se, segundo a opiniao de um dos treinadores, com

"o\

o facto de se aperceberem que “ha alguma dificuldade” “nalgum jogador”, como “por
exemplo, na forma como se estd a integrar em relagdo ao modelo ou ao sistema”.
Contudo, nesta situacdo, o referido treinador, ndo encara positivamente a alteracao ou a
reformulagdo do modelo de jogo devido a “inadaptagdo de alguns jogadores”. Porém,
procura ouvir, para poder tentar chegar ao encontro das dificuldades evidenciadas e, por
conseguinte, o jogador atingir o comportamento pretendido, enquadrando-se “dentro

daquilo que é o melhor funcionamento da equipa”.

Assim, torna-se importante saber se os treinadores tiveram em conta as
especificidades dos jogadores que compdem este plantel, quando idealizaram o modelo

de jogo adoptado.

Tabela XI1V. Treinadores que tiveram em conta as especificidades dos jogadores que compdem o plantel,
aquando da idealizacdo do modelo de jogo. Valores em percentagem.

Tém em conta as especificidades dos

= (o)
jogadores n=8 Percentagem (%6)
Sim 75
Nao 25

Neste sentido, quando questionados sobre essa tematica 75% dos treinadores
entrevistados refere que, aquando da elaboracdo do modelo de jogo, procurou atender as
particularidades dos jogadores da equipa. No entanto, 25% considera que o treinador
nao o deve fazer, sob pena de ir contra a sua concepcgdo de jogo e de entrar em campos
que ndao domina e, por conseguinte, apresentar muitas dificuldades em operacionalizar o

referido modelo.
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A maior parte dos entrevistados encontra-se na linha bibliografica consultada, ja
que se refere que o treinador deverd proceder a adaptagoes, face a especificidade dos
jogadores (Pinto et al., 1996; Castelo, 1996; Oliveira, 2003; Castelo, 2006). Deste
modo, a concepcao de jogo deverda atender as capacidades e especificidades dos
jogadores que pertencem a equipa, porque apenas desta forma se poderd maximizar as
suas potencialidades individuais e a equipa na sua globalidade, bem como as suas
possibilidades de evolugdo num futuro préximo (margens de progressao) (Oliveira, 2003;
Castelo, 2008b).

Neste sentido, o modelo de jogo tem de sofrer uma adaptacdo promotora da
inter-relagdo dos distintos elementos do jogo, que deriva das capacidades e
particularidades dos que estdao a disposicdo do treinador, visando, ndo s6 adequar o
modelo aos jogadores, potenciando e valorizando as suas competéncias, mas também
combina-las numa dimensao de coesdao, homogeneidade e funcionalidade efectiva da
equipa (Castelo, 2008b).

Desta forma, realidades diferentes, implicam diferentes decisdes, dado que um

modelo apenas se revela Util se ajustado a realidade envolvente (Vilar, 2008).

Assim sendo, para a maioria dos treinadores de Futebol UEFA Professional (IV
Nivel) “as caracteristicas dos jogadores sdo fundamentais em qualquer modelo de jogo”
e, por esse motivo, “as ideias do treinador devem ir ao seu encontro”. Contudo, isso
“nem sempre isso & possivel”. Ai, os treinadores deverdo “reaferir as suas convicgoes,
sem perder a esséncia das suas ideias, ou alterar a dindmica das ligagdes entre sectores
e o posicionamento dindmico dos jogadores, sem nunca “fugir aos principios orientadores
do modelo de jogo”.

Nao obstante, existem treinadores que consideram que devem “sempre adoptar o
mesmo modelo de jogo”, independentemente dos jogadores que tém a disposicao.
Devem, para isso, “procurar jogadores que possam dar corpo” e “integrar dentro da
perspectiva” do modelo idealizado, o que contradiz os dados da literatura, uma vez que o
modelo de jogo devera adaptar-se as reais capacidades dos jogadores e as suas
possibilidades de evolugao num futuro préximo (Castelo, 2006; Castelo & Matos, 2006),

procurando, com isso, maximizar as suas potencialidades individuais (Oliveira, 2003).

O treinador deverd, assim, ter em conta os jogadores do plantel que tém a
disposicdo, aquando da elaboragcao do modelo de jogo (Vilar, 2008) e proceder a
adaptacdes, face as suas especificidades (Pinto et al., 1996; Castelo, 1996; 2006;
Oliveira, 2003). Por conseguinte, se, por exemplo, encontrar no seio da equipa pontas-
de-lanca altos, fortes e bons finalizadores, mas com pouca habilidade, mobilidade e

velocidade, e que por esse motivo sdo mais aptos a jogar sozinhos como referéncia do
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ataque da equipa, e, para além disso, jogadores no meio-campo excelentes municiadores
deste tipo de pontas-de-lanca, é provavel que o treinador opte por um sistema de jogo
em 4:3:3, com este ponta-de-langca na zona central do ataque. Mantendo o exemplo do
treinador que aposta frequentemente no contra-ataque como método de jogo ofensivo
para as suas equipas, sera que este deve manter tal aspecto do seu modelo de jogo,
ainda que possua bastante experiéncia nele e saiba como exercitar a sua equipa em prol

desse objectivo, se ndao possui jogadores velozes? Parece-nos, de todo, que nao.
Para além disso, um treinador optou ainda por referir que decidiu “implementar ou
continuar com o modelo de jogo do ano anterior”. Este aspecto merece, sem duvida, um

estudo mais aprofundado.

Assim sendo, decidimos colocar a seguinte questdo aos treinadores entrevistados:

“E teve em conta o(s) modelo(s) de jogo de época(s) anterior(es)?”.

Tabela XV. Treinadores que tiveram em conta o modelo de jogo da época anterior. Valores em percentagem.

Tém em conta o modelo de jogo da época anterior n=8 Percentagem (26)
Sim 75
N&o 25

Nesta matéria, 75% dos treinadores de Futebol UEFA Professional (IV Nivel) refere
gue tiveram em conta o modelo de jogo da época transacta. Todavia, 25% dos
entrevistados ndo atende ao que ocorreu na época anterior para a elaboragdao do modelo
de jogo da presente época desportiva. As justificagdes apontadas centram-se no facto
de, naquele momento, se encontrarem num clube diferente do da época anterior e de o
modelo de jogo adoptado ser um modelo ecuménico.

Um exemplo deste aspecto anterior é-nos dado por um comentdrio de um
treinador que explica que possui “um modelo abrangente, resultado das varias vivéncias,
quer praticas quer tedricas”. Para este treinador, “o modelo é geral”, no entanto, e
porque “as realidades divergem”, “existem partes do modelo mais aplicdveis do que
outras”.

De forma antagédnica, e tal como havia referido na questdo anterior, um treinador
referiu que optou por continuar com o modelo de jogo da época precedente, porque
existiu “continuidade de processos”. E de referir, no entanto, que se “pode sempre
melhorar, mas o que estava bem deve ser mantido”. A mesma opinido é partilhada pelo
sujeito que refere que “utiliza um modelo de construcao de equipa”, uma vez que “em

cada época, ha aspectos comuns”. Porém, refere igualmente que existem “bastantes
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alteracGes processuais”, ja que “o contexto muda, as pessoas mudam, a competicdo é
diferente, a ambicdo também muda, etc.”. Alerta, no entanto, que “é importante rever o
que se construiu anteriormente, mas isto sé deve servir de orientacao para melhorar na
época seguinte, pois 0 jogo muda todos os dias”.

De acordo com a literatura, este aspecto da influéncia que o modelo de jogo da
época transacta podera ter na conceptualizacdo do modelo de jogo, parece provocar
alguma fragmentagao entre os treinadores de Futebol, visto que num estudo realizado
45,8% dos inquiridos mostra-se sensivel ao modelo de jogo previamente adoptado,
contudo, o restante 54,2% alega que, a conceptualizacao do modelo de jogo, ndo deve
atender ao modelo previamente adoptado (Vilar, 2008).

Esta controvérsia é, em nosso entender, bastante plausivel, porque existem
vantagens em ambas as vertentes. Por um lado, os treinadores que ndo tém em conta o
modelo de jogo da época anterior, argumentam que o modelo de jogo é algo de singular,
porque é visto como a sua concepcao de jogo e, por conseguinte, ndo deve ser
influenciado pelo modelo de outros. Por outro lado, os treinadores que consideram o
modelo de jogo da época transacta, argumentam que s6 levando em linha de conta o
contexto situacional do clube e a matriz de jogo incutida e operacionalizada no ano
anterior, sera possivel tomar decisdes ajustadas na concretizacdo do modelo de jogo

para aquele grupo de atletas.

De salientar que um treinador procurou clarificar a frequente confusao efectuada
em torno da aplicacdo dos termos: sistema e modelo de jogo, afirmando que,
frequentemente, observa “algumas declaragdes ou opinides que, por vezes, confundem a
opinido publica acerca do sistema e do modelo”. Prossegue, dizendo que “muitas vezes
ouve falar que se mudou o modelo para determinado jogo X ou Y”. Contudo, no seu
entender, “ndo se muda o modelo, pode-se mudar é um pouco o sistema ou pode-se
mudar a estratégia”, porque o modelo considera ser “algo mais profundo” e “que nos
identifica”.

Assim, o modelo compreende “o que a equipa tem de fazer quando tem a posse
de bola e quando ndo a tem”, “as movimentacdes e as mecanicas que tém que existir”,
“se pressionamos alto, se € uma pressdao média ou se é mais em meio-campo defensivo”.
No entanto, “independentemente de se jogar em 4:3:3 ou em 4:4:2", todos estes
aspectos anteriores “fazem parte do modelo”. Portanto, “ndao se pode alterar modelo de
um jogo para outro, podemos alterar sistema”, porque “o modelo é algo mais
personalizado e que, para se mudar, € preciso tempo para se trabalhar”.

Neste sentido, cada equipa comporta-se como um sistema dindmico que vive da
organizacdao, o que quer dizer que a eficacia depende do compromisso entre a sua

identidade e a sua integridade. O que faz o jogo &, no fundo, a transformacdo da
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causalidade em casualidade (Garganta & Silva, 2000) e isso ndao acontece de um
momento para o outro (entenda-se, de um jogo para outro).

Num fundo, enquanto o modelo de jogo se constitui por um conjunto de
orientagoes, regras de acgao e principios, que funcionam como ponto de partida essencial
e referencial para a orientagdo geral da accao da equipa e para a sua organizagao
(Castelo, 1996; Garganta, 1996; 2000; 2003; Santos, 2006), o sistema de jogo,
representa um dispositivo tactico posicional dos jogadores no terreno de jogo (Castelo,
2008b).

No que concerne, a questdo se o modelo de jogo foi adaptado devido a eventuais
constrangimentos do clube (dimensao e limitagdes econdmicas do clube, pressdo dos
dirigentes, etc.), 75% dos treinadores de Futebol UEFA Professional (IV Nivel) refere que
nao promove nenhuma adaptacao ao modelo de jogo inicialmente previsto para a equipa
de acordo com esses constrangimentos. No lado oposto, encontra-se 25% dos
treinadores entrevistados. Estes afirmam que o treinador deve ter esses dados em

consideracdo, aquando da concepcao do modelo de jogo.

Tabela XVI. Treinadores que adaptam o modelo de jogo devido a eventuais constrangimentos do clube
(dimenséo e limitagdes econémicas do clube, pressdo dos dirigentes, etc.). Valores em percentagem.

Adaptam o modelo de jogo aos constrangimentos do

= (o)
clube n=8 Percentagem (%6)
Sim 25
N&o 75

Assim, a maioria dos treinadores mencionou que ndo desenvolve quaisquer
modificagdes e remodelagdes no conjunto de principios, orientagdes e regras, que
tutelam a acgdo dos jogadores e da equipa, em funcdo de contingéncias apresentadas
pela instituicdao desportiva. Os principais argumentos utilizados prendem-se com o facto
de: i) o modelo de jogo ser “abrangente” e, por conseguinte, “elaborado prevendo
precisamente muitos destes (e outros) possiveis constrangimentos”; e, ii) “os principios
orientadores serem sempre 0s mesmos, porque o jogo € sempre igual: onze contra onze,
ataque contra defesa, cantos, livres, penalties, etc.”.

Um treinador refere, ainda, que actualmente se encontra limitado em funcao das
“condigbes de treino” e do “orcamento disponivel”. Porém, estes aspectos ndo o fazem
alterar o modelo de jogo. Quando muito, poderdo dificultar a sua colocacdo em pratica.
Sobre este assunto, um treinador refere que “a contextualizacdo diversa e as
dificuldades, obrigam-nos a crescer e a investir na nossa criatividade para encontrar

solugdes dinamicas de todo o processo de construcdo daquele modelo”.
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Todavia, um quarto dos entrevistados refere que adapta o modelo de jogo devido
a eventuais constrangimentos do clube. O argumento utilizado foi o de que “devemos ter
sempre em atencdo as limitacGes econémicas do clube que representamos”. Este dado
vem corroborar com os estudos consultados, onde apenas 34,8% dos inquiridos refere
ser importante que a conceptualizacao do modelo de jogo tenha em conta a dimensao
econdmica do clube (Vilar, 2008). Isto sucede, em nosso entender, devido a
impossibilidade dos treinadores conseguirem contratar jogadores que convirjam para a
melhor operacionalizacdo do modelo. Assim sendo, véem-se obrigados a realizar

adaptacOes e/ou reformulagdes na concepgao inicial de jogo.

Paralelamente, outro aspecto que pode ser enquadrado pelos treinadores como
um constrangimento inerente ao clube, refere-se a circunstancia deste poder apresentar
a partida um modelo conceptualizado e desenvolvido progressivamente. Aqui, fara todo o
sentido que o treinador venha a aperfeicoa-lo, dando-lhe o seu cunho pessoal e
personalizado, ndo sendo aconselhavel, por isso, inverter bruscamente o seu
desenvolvimento, especialmente, quando este é consentaneo com as perspectivas de
evolucdo do jogo de Futebol (Castelo, 2008b).

A este titulo, existem clubes caracterizados por determinado modelo de jogo,
independentemente do seu treinador. Assim, aquando da contratacdo do mesmo, o perfil
procurado é aquele cujo trabalho, conhecimento, experiéncia e preferéncia se integra no
modelo de performance do clube. Quer isto dizer que, determinados clubes (como por
exemplo, o “Ajax de Amesterdao”) ja possuem um modelo de jogo proprio e a fungao do

treinador é apenas operacionaliza-lo (Vilar, 2008).

Ainda assim, dos treinadores, que referiram que promoviam adaptacdes ao
modelo de jogo perante os condicionalismos do clube, nenhum afirmou fazé-lo perante a
pressdao dos dirigentes. Este aspecto é salientado pela bibliografia, dado que todos os
treinadores inquiridos num estudo rejeitam imposicbes dos dirigentes do clube na
conceptualizagdao do modelo de jogo, alegando, no entender do autor, conflito de fungdes
dentro da organizagao desportiva (Vilar, 2008).

Apesar de afirmarmos que os limites de actuacdo de cada elemento da estrutura
desportiva deva ser definido a priori, de forma a evitar sobreposicdes de fungcdes que
possam gerar conflitos, parece-nos adequado que o treinador ndo ceda a influéncias de
dirigentes desportivos, ndo sé por uma questdo de ética profissional, mas também
porque estes elementos sdo provavelmente menos habilitados e conhecedores, dos

aspectos de organizacdo do jogo, do que o treinador.
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Um pernicioso exemplo, do que esta pressdo imposta pelos dirigentes pode
conduzir, é o caso do presidente suico do FC Sion (Christian Constantin), que se tornou
ele proprio o treinador da equipa, apds contratar e despedir 17 treinadores.

Daqui emerge uma questdo fulcral no desporto: a necessidade premente em
conceber cursos de formacao para dirigentes desportivos. Sera que é justo, no ambito do
Futebol profissional, aos treinadores ser-lhes exigido quatro cursos de formacao para
treinar equipas da primeira liga e aos dirigentes desportivos absolutamente nada?

Parece-nos que nao.

A tabela XVII efectua uma andlise relativa a concepcdo de um ou mais sistemas
tacticos, por parte dos treinadores entrevistados, aquando da construcdo/adaptacdo do

modelo de jogo para a equipa.

Tabela XVII. Treinadores que idealizam no seu modelo de jogo mais do que um sistema tactico. Valores em
percentagem.

Sistema téacticos n=8 Percentagem (26)
Apenas um sistema tactico 12,5
Mais do que um sistema tactico 87,5

Assim, 87,5% dos treinadores de Futebol UEFA Professional (IV Nivel) arquitecta e
constrdéi mais do que um sistema tactico nos seus respectivos modelos de jogo, o que em
nosso entender converge para a realidade do panorama Futebolistico nacional, onde a
maioria dos treinadores utiliza mais do um dispositivo tactico.

Este aspecto é justificado pelo facto do “modelo ser dinamico” e, como tal, “nao
deve estar preso a um sistema tactico”. Assim, esta dimensdo estrutural da equipa, deve
conter “variantes posicionais dindmicas, tendo em conta a competéncia da equipa
adversaria”.

Outro argumento, a favor da utilizacdo de mais do que um sistema tactico,
prende-se com “as caracteristicas dos jogadores do clube”, onde “a existéncia de um
sistema tactico principal e outro alternativo potencia a utilizacdo e rotatividade de mais
jogadores, ao mesmo tempo que nos permite uma riqueza tactica e adaptabilidade as
circunstancias e constrangimentos que a competicdo vai criando”, e, para além disso, de
acordo com outra opinido veiculada, “quanto maior for o numero de solugdes mais
probabilidades de sucesso”. Contudo, esta Ultima opinido ndo nos parece servir de
argumento para a utilizacdo de mais do que um sistema tactico. Serd que uma equipa
gue desenvolva cinco sistemas tacticos diferentes apresenta maiores probabilidades de

sucesso e melhor dindmica de processos e de rotinas de jogo, do que uma equipa que
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desenvolva apenas dois sistemas? Parece-nos claramente que ndo, porque, como
referimos anteriormente, cada equipa comporta-se como um sistema dindmico, onde é
necessario transformar causalidade em casualidade (Garganta & Silva, 2000).

Dentro dos mais referidos, temos “dois sistemas tacticos: 4:3:3 e 4:4:2". Um
exemplo paradigmatico deste aspecto é-nos apresentado pelo treinador que nos
confessou que é “claramente defensor de um sistema de 4:3:3”, mas que “trabalha
normalmente um sistema alternativo (o0 4:4:2)".

Este participante justifica a sua opinido, referindo que o dispositivo tactico
posicional dos jogadores no terreno de jogo (Castelo, 2008b) em 4:3:3 é “mais
equilibrado” e apresenta “varias variantes”, o que permite, “em situacdo ofensiva,
passarmos, por exemplo, de um 4:3:3” para “um 4:2:4” ou “um 4:2:3:1” e, em situacgao
defensiva, por exemplo, “transformarmos rapidamente um 4:3:3 num 4:5:1". “Este
4:5:1 ndo tem que ser no meio-campo defensivo”, “podemos utilizar um 4:5:1 em meio-
campo ofensivo”. Depois estes aspectos vao depender “do modelo que o treinador tem e
da forma como ele quer que a equipa defenda: se é uma pressdo mais alta ou se € uma
pressao média”.

No entanto, afirma que “tem que haver um sistema alternativo”, uma vez que
“hoje todos nds temos conhecimentos dos adversarios” e “da forma como jogamos”. Por
esse motivo, no seu entender, “é preciso alterar alguma coisa”, para tentar “surpreender
ou confundir o adversario”.

Assim, a opcdo por determinado sistema de jogo é efectuada observando “as
caracteristicas dos jogadores” que o treinador tem a sua disposicdo, no momento.
Depois, este devera dar preferéncia ao que a equipa provavelmente tera “melhores
condicdes para adoptar outra forma de jogar”.

Para além disso, “temos a estratégia”, onde, por exemplo, “num 4:3:3 mais
classico”, se pode pedir aos “laterais para serem mais ofensivos e pedirmos aos médios
para ficarem mais e darem-lhes a cobertura” ou, em alternativa, “podemos pedir aos
nossos laterais para ficarem mais e darem mais liberdade aos médios, ficando sempre
com uma linha de quatro defesas”. Assim sendo, dentro do sistema de jogo podemos
utilizar “varias estratégias”.

E neste didlogo de cooperacdo/oposicdo, num espaco onde brota as relacdes
previsiveis e imprevisiveis, suportadas por uma auto-regulacdo minimamente pré-
planeada da organizacao da equipa, que se constrdi cenarios competitivos plausiveis de
acontecerem. Mas também e simultaneamente, pela contingéncia das situacoes e, pelas
capacidades de adaptacdo as imposicoes colocadas pelo adversario, que derivam da sua
forma de interpretar e aplicar o jogo de Futebol, cujos comportamentos variam nao
linearmente com o tempo. Daqui se desenvolve, uma permanente atitude estratégico-

tactica, em que cada decisdo e accdo de resposta se regem a cada instante pela
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contextualidade situacional, que pode ser abrupta (caracter complexo e imprevisivel) ou,

de forma gradual e suave (caracter menos complexo e previsivel) (Castelo, 2008b).

Nao obstante, 12,5% dos treinadores entrevistados ndo considera nos seus
modelos de jogo, mais do que um arranjo posicional para os seus jogadores. No entanto,
é reconhecido que, “por vezes, é necessario”, bastando, para isso, “uma alteracao
climatica”. Esta perspectiva parece-nos incorrecta, ndo so pelos argumentos utilizados
anteriormente para defender a utilizacdo de mais do que um sistema tactico, mas
também porque, se de facto é considerado que, por vezes, é inevitavel recorrer a uma
reorganizacgao estrutural da equipa, ndo devia o treinador prever, antecipar e preparar os
jogadores para essas situacdes provaveis, possiveis e expectaveis de acontecer?

Na nossa opinido, deve claramente, porque através do treino em Futebol, procura-
se transmitir/assimilar, activamente, uma cultura de jogo, materializada num conjunto
de regras de accdo e principios de gestdo em relagcdo com os diferentes cenarios
acontecimentais e, sobretudo, com as respectivas probabilidades de evolucdo. Do nosso
ponto de vista, o processo de treino em Futebol consiste, por um lado, em criar respostas
adaptativas a constrangimentos e, por outro lado, em desenvolver condi¢cdes para que os
jogadores e a equipa possam constranger o adversario (Garganta, 2005).

Nesta linha, a teoria ecoldgica da tomada de decisdo no Futebol prevé que: i) os
jogadores possam alcangcar os seus objectivos para a tarefa (i.e., ndao sendo
“irracionais”); ii) mais do que determinada pelo conhecimento armazenado na memoria,
a tomada de decisdao é baseada na exploracdo da informagado disponivel; iii) a aquisicao
da tomada de decisdo perita compreende uma transicdo de um modo probabilistico (i.e.,
exploratério) de usar as informagdes para um modo perceptivo (i.e., afinado); iv) podem
detectar-se padroes de coordenacgdo estaveis entre o individuo e o ambiente, expressos
no seu comportamento; v) ha uma reorganizagdo subita do comportamento quando se
transita de um modo de coordenagao para outro; e, vi) a manutencdo de um estado de
coordenacdo e a transicdo entre estados é o resultado da interaccdo de multiplos
constrangimentos (Aradjo, 2005a).

Como tal, e por sistemas de jogo diferentes corresponderem a enquadramentos
posicionais e a missOes tacticas diferentes (Castelo, 2008a), o que nos parece mais
aceitdvel é que os treinadores desenvolvam um sistema tactico principal e outro

alternativo.
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Tabela XVI111. Justificagdo para a opcdo de um ou mais sistemas tacticos. Valores em percentagem.

Quem elaborou o modelo de jogo n=8 Percentagem (26)
Com justificacao 37,5
Caracteristicas dos jogadores 66,7
Rotatividade dos jogadores 33,3
Maior riqueza tactica 33,3
Maior adaptabilidade 33,3
Mais solucdes 33,3
Surpreender/confundir adversario 33,3
Sem justificagcdo 62,5

Posteriormente, quando analisadas as justificagdes apresentadas pelos treinadores
quanto a opcdao tomada sobre o numero de sistemas tacticos a desenvolver com a
equipa, a maioria (62,5%) ndo apresentou qualquer justificacdo. Para além disso, dentro
dos treinadores de Futebol que procuraram explicar a sua escolha (37,5%), todos
optaram por dois ou mais sistemas de jogo, o que representa um aspecto que pode
prejudicar a extrapolacdo destes dados. Ainda assim, podemos referir que as
caracteristicas dos jogadores representam o factor que mais levam os treinadores a optar
por dois ou mais sistemas tacticos. Sao considerados ainda argumentos relacionados com
a rotatividade dos jogadores, com o aumento da riqueza tactica, da adaptabilidade e do
nimero de solugdes e com a necessidade de surpreender ou confundir a equipa
adversaria.

Este ultimo argumento, de acordo com a literatura, pode levar os adversarios a se
iludirem perante uma diferente organizacdo da equipa contraria (Castelo, 2008b).

Posteriormente, colocamos a questdo aos treinadores de Futebol UEFA
Professional (IV Nivel), se o modelo de jogo deveria ser alterado, durante o decorrer da
partida, de acordo com a prestacdao da equipa, com a actuacdao do arbitro, com o
resultado, com o aparecimento de situacdes de superioridade ou inferioridade numeérica,

com o aparecimento de lesdes e/ou com o desenrolar do tempo de jogo.

A tabela XIX demonstra a analise efectuada as repostas desses treinadores.

Tabela X1X. Alteragdao do modelo de jogo durante a competicdo. Valores em percentagem.

Alteracdo do modelo de jogo durante a

= (o)
competicado n=a8 Percentagem (%6)
Sim 20,8
N&ao 79,2
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Com efeito, uma primeira leitura que se pode efectuar, dos dados recolhidos em
todas as alineas desta questdo, prende-se fundamentalmente com o facto dos
treinadores entrevistados, de um modo geral, ndo alterarem o modelo de jogo da equipa,
durante o decorrer da partida, visto que 79,2% afirma que ndo o faz.

Estes dados parecem-nos, em nossa opinido, adequados com aquilo que deve
corresponder a actuacdao de um treinador de Futebol UEFA Professional (IV Nivel), uma
vez que nao se pode reduzir, nem simplificar, a complexidade inerente ao processo
ensino-aprendizagem, sob pena de, todas as transformacdes levadas a cabo ao nivel dos
comportamentos e das atitudes dos jogadores, desenvolvidas e trabalhadas em
constante interaccao grupal, onde a tomada de decisdao se encontra decisivamente
implicada, correrem o risco de desmoronar. Nesta linha, e por ser impossivel conduzir
espontaneamente a equipa a modelacdo da sua forma de agir e pensar em jogo, de
acordo com a ideologia do treinador, o processo de ensino-aprendizagem do modelo de
jogo reveste-se de elevada morosidade.

Como tal, este deve-se constituir, em todos os momentos, o objecto de trabalho
dos treinadores e das equipas. Assim, 0s treinadores colocam toda a sua energia no
modelo de jogo, depositando esperancas na plena consecucao do mesmo, pelo que nao
poderdo pura e simplesmente abandonar as suas conviccdes perante as distintas
adversidades do jogo (Vilar, 2008).

Todavia, e pelo facto dos jogos Desportivos Colectivos decorrerem de um quadro
normativo que contempla: i) o modelo de jogo idealizado para a equipa; ii) o tipo e
relacdo de forgcas entre as equipas que se defrontam; iii) as caracteristicas das
competéncias perceptivas, decisonais e motoras para agir nesses contextos especificos;
e, iv) a variabilidade, a imprevisibilidade e a aleatoriedade dos contextos em que as
accOes de jogo sao tecidas (Garganta, 2006), o desenvolvimento da competicdo nao
decorre, muitas vezes, como os treinadores projectam (Castelo, 2008b).

Com efeito, e na tentativa de melhorar ou manter o rumo dos acontecimentos, o
treinador e a equipa véem-se obrigados a responder estratégica e tacticamente as estas
contingéncias (positivas ou negativas) decorrentes da competicdo. Porém, as formas
alternativas de jogar, sé tém efeito pratico na partida, quando estamos perante situagoes
de emergéncia estratégico-tactica, ou seja, depois de aplicado o modelo de jogo durante
grande parte da competicdo. Esta subita alteracdo surge com o objectivo de, perante
uma nova organizacdo da equipa contraria, levar os adversarios a se equivocarem na
leitura e na resolugao das situagbes de jogo (Castelo, 2008b).

Nesta linha, o treinador de Futebol devera procurar estabelecer alteracbes de
ordem estrutural e/ou funcional, cuja profundidade e a amplitude ndo deverdao, em
principio, ultrapassar o perimetro estipulado pelo modelo de jogo adoptado (Castelo,

2008b). Por outras palavras, o treinador devera proceder a variagées, que ndo induzam a
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mutacgbes profundas na identidade e nas caracteristicas especificas do modelo de jogo da
equipa.

Nesta dinamica, os meios de treino, devem fornecer aos jogadores a oportunidade
para potenciarem as rotinas, a fluidez e a regularidade das acgdes individuais e
colectivas, mas, simultaneamente, devem confronta-los com as situagdes de desordem,
desequilibrio, instabilidade, etc., provocadas pelos adversarios (Castelo, 2008b). Assim, o
proprio modelo de jogo adoptado j& deve contemplar os diversos constrangimentos
competitivos que se podem encontrar no processo competitivo (Vilar, 2008).

Neste sentido, sera que um treinador de Futebol deverd promover uma
metamorfose no modelo de jogo que idealizou, construiu e desenvolveu com a sua
equipa, perante um aumento ou uma diminuicdo do nivel de contrariedade imposto pelo
decorrer da competicdao, se nao a antecipou em treino? Parece-nos que nao.

Assim, de todos os instrumentos tacticos exequiveis, o treinador deve ter em
atencdo se estes decorrem do modelo de jogo adoptado e se sdo preparados para
determinadas situagbes especiais ou se sdo realizados devido a imprevisibilidade da
situagdo, por se considerar que é preciso fazer algo para modificar os acontecimentos da
competicao (Castelo, 2008b).

Com efeito, para além do desenvolvimento e aperfeicoamento do modelo de jogo,
as equipas deverdo treinar formas alternativas de jogar, que se constituam como
variantes do mesmo modelo, para serem aplicadas em situagdes e cenarios competitivos
particulares. Neste sentido, os meios de treino do modelo de jogo devem, por um lado,
ser moldados de forma a amplificar as regularidades funcionalmente significativas da
equipa e, por outro, construir situagdes de jogo dinamicas, que impliguem e induzam os
jogadores a uma constante adequagdo a um contexto situacional sempre em mudanga,
quer do ponto de vista da accdo de jogo, quer das circunstancias do seu envolvimento
(tempo, resultado, etc.) (Castelo, 2008b).

Nesta linha, alguns treinadores conceptualizam duas variantes do modelo de jogo:
uma, para jogos em que o treinador considere que a sua equipa deve tomar a iniciativa,
e outra, para competicdes em que se concede esta iniciativa ao adversario. Assim sendo,
o proprio jogo da equipa € modelado com base em critérios de seguranga versus risco.
Contudo, outros conceptualizam apenas uma variante do modelo de jogo que
compreende todas estas dinamicas de incerteza contextual (Vilar, 2008).

Neste quadro, poder-se-a alterar, consciente e/ou inconscientemente, o jogo da
equipa através de indicagdes, ajustamentos ou substituicdes com o intuito de: i)
melhorar fisicamente a equipa; ii) aumentar o seu poder ofensivo ou defensivo; iii) trocar
jogadores que ndo estdo a ter uma prestacdo desportiva expectavel; e, iv) contrapor
solucdes tacticas, de forma que os adversarios tenham que se confrontar com situacoes

menos favoraveis e mais complexas de solucionar (Castelo, 2008b).
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Tabela XX. Razdes que podem (ou ndo) levar os treinadores a alterar o modelo de jogo durante a competigao.
Valores em percentagem.

Razdes que podem levar os treinadores a alterar

o modelo de jogo durante a competicao n=8 A N&o
A prestacao da equipa 37,5 62,5
A actuacdo do arbitro 0,0 100
O resultado 25,0 75,0
O aparecimento de situacdes de

superioridade/inferioridade numeérica 25,0 75,0
O aparecimento de lesGes 12,5 87,5
O desenrolar o tempo de jogo 25,0 75,0

Nesta linha, e olhando para os dados da tabela XIX, sabemos que 20,8% dos
treinadores de Futebol podem ser influenciados por diversos aspectos, que ocorrem

durante o decorrer da partida e induzem-no a alterar o modelo de jogo da equipa.

Assim, de acordo com os dados recolhidos, o aspecto que tende a mais influenciar
os treinadores na transformacdo do modelo de jogo, durante a competicdo, parece ser a
prestacdo da equipa, com 37,5% dos entrevistados a referirem este aspecto. Alguns ndo
se coibiram em tecer justificacdes para fundamentar tal opcdo, afirmando que “se a
prestacdo da equipa nao corresponder ao desejado” alteram o modelo, porque o seu
decurso “depende dos momentos criticos do jogo”.

Ainda assim, a maioria (62,5%) dos treinadores refere que “o modelo de jogo

Ill

deve ser mantido, porque o comportamento dos jogadores deve ser igual”, contemplando
“sempre nuances, relacionadas com varidveis do sistema e do método de jogo, que
podem ser utilizadas quando o técnico entender”. Este dado parece-nos mais condicente
com os estudos revistos, uma vez que o treinador ndo deve alterar o modelo atendendo
a boa ou ma prestagdo da equipa, ainda que tal justificacdo se prenda com os indices
fisicos dos seus atletas.

Assim sendo, uma equipa com um modelo de jogo implementado correcta e
adequadamente, onde se desenvolvam previamente padrdes de resposta ajustados aos
diversos obstaculos inerentes ao processo competitivo e onde todos os seus jogadores
cooperem nas diferentes missdes tactico-técnicas atribuidas, é invariavelmente menos
solicitada em termos fisicos e, por conseguinte, uma equipa mais eficaz e eficiente do
ponto de vista energético-funcional.

Assim, a metodologia de treino que preconiza este tipo de adaptagdes visa uma
fadiga central, a nivel cognitivo/perceptivo, e ndo uma fadiga periférica, a nivel muscular.
Nesta medida, a resposta fisica da equipa durante o jogo, ndo sé ndo deve contemplar

alteracdes no modelo de jogo, como deve reforcar o seu pleno cumprimento. Alids,
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perante uma débil condicdo fisica momentanea, € mais dificil coordenar os esforgos dos
jogadores para padrdoes de organizacao nao preconizados, nem treinados, a que os

jogadores nao estao definitivamente habituados (Vilar, 2008).

Neste sentido, 25% dos treinadores entrevistados altera o modelo de jogo,
durante a competicao, de acordo com o desenrolar do tempo de jogo, o resultado e o
aparecimento de situagdes de superioridade ou inferioridade numeérica.

Assim, o jogo da equipa poder-se-a alterar em virtude da accdo e das alteragoes
da equipa adversaria estarem a resultar na pratica, devido a resultados positivos ou
negativos, a situacdes de superioridade ou inferioridade numérica ou a fadiga. Para além
disso, sendo o tempo de jogo - conjuntamente com o resultado numérico - um elemento
estruturante nas tomadas de decisdo e de resposta motora dos jogadores, ao
aproximarmo-nos do final da partida existe uma enorme propensdo para se modificar as
rotinas e os padrdes de jogo da equipa, sobretudo quando esta ndo consegue cumprir os
objectivos a que se prop6s. Contudo, o treinador deve prever, estas vicissitudes
decorrentes do processo competitivo, na construcdo do seu modelo de jogo (Castelo,
2008b), e ndo alterar sem treinar ou transformar sem exercitar.

As consideragdes mais utilizadas para defender a tese da sua alteracao durante a
partida, de acordo com o desenrolar do tempo de jogo, prendem-se fundamentalmente
com a necessidade de alterar “se o resultado for negativo”. Em oposicao, as justificacoes
dos que advogam a tese que defende a manutengcdo do mesmo modelo de jogo naquelas
circunstancias, prendem-se sobretudo com o facto de, no “decorrer da partida”, “apenas
a estratégia ou, eventualmente, o sistema tactico” possa ser alterado.

Ja, tendo em conta o resultado “em determinado momento de jogo”, os
argumentos - para a modificacdo do modelo durante o jogo - centram-se na necessidade
de “procurar outra solucao”, caso “o resultado nao seja o desejado”, “conforme a
complexidade do adversario”. No lado oposto, encontram-se as justificacbes dos que
reiteram a opinido de ndo alterar o modelo perante semelhante conjuntura. Ai, os
entrevistados referem que “o que pode ser alterado € o plano de jogo e/ou a estratégia”,
devendo, portanto, o treinador “antecipar as incidéncias do jogo”, “bem como definir
estratégias para influenciar o resultado a seu favor”. Nesta linha, um treinador afirma
gue constroi uma “variante proxima” do modelo, o que corresponde a “uma alternativa”
dentro da sua “forma de jogar”, porque, segundo ele, devemos treinar também “em
funcdo do terreno ou em funcao do adversario”.

Quanto as justificacdes utilizadas para explicar o porqué do treinador alterar o
modelo de jogo, durante a competicdo, em funcdo do aparecimento de situacdes de
superioridade ou inferioridade numérica, os entrevistados referem que, “por vezes, o

plano de treino ndo contempla esse aspecto” e que o fazem “sobretudo em situacdes
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defensivas”. No plano inverso, encontram-se os entrevistados que referem que o
treinador deve conseguir “alterar ndo alterando o modelo, alterando sim o
posicionamento ou a estratégia”. Logo, “a equipa deve reajustar-se sem perder
identidade”. Para além disso, todas as adaptagbes ao modelo de jogo “podem ser
previstas também em treino”.

Este Gltimo dado (25% dos treinadores altera o seu modelo de jogo, durante a
partida, perante situaces de superioridade ou inferioridade numérica) € corroborado por
um estudo de Vilar (2008), onde se verifica semelhante percentagem para alteragoes
registadas pelos treinadores, apds a equipa se encontrar em inferioridade numérica.
Contudo, e pelo facto de neste estudo o autor ter dividido as questdes, as opinides
ficaram divididas, no que diz respeito as situacdes de superioridade numeérica.

Em qualguer um destes quadros contextuais, surgem alteragdes estruturais
fundamentais ao jogo de Futebol, que inevitavelmente comportam reformulacdes nas
funcdes de cada elemento. Nao obstante, estas situacdes devem ser previstas pelo treino
e comportadas em padrGes de organizacdo especificos. Entdo, a forma de defender em
inferioridade numérica ou atacar em superioridade numérica, deve ser modelada ao
longo do processo de treino organizacional de uma equipa de Futebol. Por exemplo, se
uma equipa preconiza o sistema 4:3:3, em que o avancgado do lado da bola, em processo
defensivo, nao acompanha o seu defensor directo (na procura de aproveitar as situacdes
de transicdo defesa-ataque), estando esta missdo entregue ao médio interior do mesmo
lado, em inferioridade numérica esta situacdo é incomportavel. Este avancado devera
acompanhar o defesa lateral adversario, sob pena de provocar uma situagcdo de

inferioridade numérica no seu meio-campo (Vilar, 2008).

Relativamente ao aparecimento de lesdGes, como factor que leva 12,5% dos
treinadores entrevistados a procederem a alteracdes no modelo de jogo, durante o
decorrer do encontro, ndo foram apresentados argumentos. Contudo, dos 87,5% dos
participantes nesta investigagdao ndo alteram o modelo, em qualquer momento do jogo,
perante o surgimento de jogadores lesionados. Isto sucede, no seu entender, porque as

A\}

eventuais “rectificacdes posicionais, devem constar no plano do jogo”. Por isso, “se
anteciparmos essa possibilidade, é mais logico intervir em conformidade”.

Também num estudo de Vilar (2008), a maioria (75%) dos treinadores inquiridos
partilha da opinidao que perante a necessidade ou obrigatoriedade em substituir jogadores
que contraiam lesdes durante o jogo, o modelo de jogo ndo é forcado a alterar-se, pois
este é um elo de comunicagcdo comum, ndo sé aos jogadores titulares em particular, mas
a toda a equipa em geral.

Nesta linha, segundo o mesmo autor, e pelo facto do modelo de jogo constituir

uma forma de comunicacdo na equipa, isto €, um elo de ligacdo entre todos os
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jogadores, bem como pelo facto de permitir avaliar intengdes por meio de
comportamentos e configuracdes espago-temporais de jogo, estabelece uma linguagem,
ndo apenas entre os onze jogadores que se encontram dentro de campo num
determinado momento, mas também entre todos os elementos de uma dada equipa,
sejam eles suplentes ou treinadores. Assim, a medida que o modelo de jogo vai sendo
implementado os elementos individuais vao sendo menos determinantes, uma vez que,
progressivamente, o jogo decorrera menos da capacidade individual de cada jogador e
mais da integracdo e interaccdo das suas atitudes e comportamentos, no seio da
organizacao global da equipa. Nesta linha, as auséncias de determinados jogadores sdo
minimizadas, jd que os restantes elementos do plantel sdo capazes de identificar os
mesmos estimulos pertinentes (affordances) e de compreender as diversas situacdes de
forma analoga.

Assim, e tal como temos vindo a referir até aqui, o treinador ndo deve promover
alteracdes no modelo de jogo perante o surgimento de adversidades, sem as ter previsto
antecipadamente no treino. Se tal ocorrer, o treinador corre o risco de ver desvirtuada a
sua forma de jogar, com a consequente perda de identidade e de integridade por parte
da equipa e dos jogadores. Desta forma, poder-se-a dar o caso destes actuarem sem
linha orientadora que norteia os seus comportamentos e atitudes, podendo igualmente
comprometer todo o processo de tomada de decisdo, bem como originar a perda da sua
contextualidade. Acoplado a isso, poder-se-do sobrepor tarefas e missdes dos diferentes
elementos da equipa, as suas interligagdes ficarem mais facilmente sujeitas a accdo do
adversario e, consequentemente, a equipa ndo cumprir os objectivos propostos e perder

0 jogo.

No que concerne a actuacdo do arbitro, nenhum dos participantes do estudo
afirmou proceder a alteragdes ao modelo de jogo, durante a competicdo, a semelhanga
dos dados recolhidos na literatura, onde todos os treinadores inquiridos referiram que
nao alteram o modelo de jogo, em fungdo da actuagdo da equipa de arbitragem (Vilar,
2008). Assim, os jogadores devem dirigir a sua accao para o cumprimento do plano de
jogo previamente estipulado pelo treinador e desviar o seu foco atencional de elementos
externos as relacGes de oposicao impostas pelo jogo.

Todavia, alguns dos entrevistados, ndo quiseram deixar de realcar que os
treinadores de Futebol devem “incluir esse factor no plano do jogo”, de acordo com o

conhecimento adquirido sobre “a competéncia ou ndo do arbitro”.

Desta forma, e na sequéncia da questdo anterior, consideramos ser igualmente

importante obter informacgdes sobre a forma de actuacao dos treinadores de Futebol
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UEFA Professional (IV Nivel), perante a possibilidade de alterarem o modelo de jogo,
porém agora, ndo no decorrer da competicdo, mas sim na proxima partida.

Assim sendo, os treinadores foram questionados se reformulam o modelo de jogo
no encontro seguinte, de acordo com o local do encontro (casa ou fora), o clube
adversario (dimensdo e tradicdo do clube, resultados anteriores, tratar-se de um derby,
etc.), o resultado obtido no ultimo jogo (vitéria, empate ou derrota) ou a prestacao da

sua equipa no ultimo jogo. Os resultados obtidos encontram-se expostos na tabela XXI.

Tabela XXI. Alteragdo do modelo de jogo na proxima partida. Valores em percentagem.

Alteracdo do modelo de jogo na partida

= (o)
seguinte n=8 Percentagem (%6)
Sim 6,25
N&ao 93,75

Nesta linha, e olhando para os dados da tabela XXI, podemos verificar que
93,75% dos treinadores ndo altera o modelo da equipa no jogo seguinte, tendo em conta
os dados recolhidos em todas as alineas desta questdo.

Estes resultados parecem-nos, mais uma vez, consentaneos com aquilo que deve
corresponder a actuacao de um treinador de Futebol UEFA Professional (IV Nivel), porque
aprender implica uma modificacdo estrutural que normalmente se reflecte numa
alteracdo do comportamento como resultado da pratica do individuo. Todavia, aprender
ndo é apenas ser-se capaz de modificar o comportamento, mas principalmente de reter a
competéncia adquirida durante um tempo relativamente longo (Godinho et al., 2002a).

Como tal, serd sempre, em nosso entender, um processo muito intricado, tentar
alterar comportamentos e atitudes no periodo de tempo compreendido entre o fim de
uma partida e o inicio da seguinte, ou seja, o treinador ndo conseguira provavelmente
promover e desenvolver novas aprendizagens nos jogadores e na equipa num tdo curto
espaco de tempo.

Com efeito, o mais adequado é ndo introduzir alteragdes que a partida os
jogadores ndo terdo a duragdo necessaria para as poder aprender e, posterior e
consequentemente, patentea-las em jogo. Assim, € necessario manter a identidade da
equipa, que representa, no fundo, uma propriedade que a diferencia das outras equipas.

Assim sendo, de acordo com a literatura consultada, esta deve manter-se intacta
e integra independentemente das circunstancias, conjunturas e contingéncias observadas

antes, durante e depois da competicdo (Castelo, 2008b).

158



Apresentagdo e Discussao dos Resultados

Assim, o treinador devera procurar manter o modelo de jogo adoptado
independentemente das conjunturas (local do jogo, clube adversario e a prestacdao e o
resultado obtidos no ultimo jogo). Ainda assim, e dado que 6,25% dos entrevistados

promove alteragdes ao modelo de jogo, fomos verificar em que situagdes o faziam.

Tabela XXI1. Razdes que podem (ou ndo) levar os treinadores a alterar o modelo de jogo na préxima partida.
Valores em percentagem.

Razb6es que podem levar os treinadores a alterar

o0 modelo de jogo na partida seguinte =S Sl N
O local do encontro (casa ou fora) 12,5 87,5
O clube adversario (dimenséao e tradicao do clube,
resultados anteriores, tratar-se de um derby, 12,5 87,5
etc.)
O resultado obtido no ultimo jogo (vitoéria,

0,0 100
empate ou derrota)
A prestacao da sua equipa no ultimo jogo 0,0 100

Nesta linha, e de acordo com os dados da tabela XXII, sabemos que 12,5% dos
treinadores de Futebol entrevistados altera o modelo de jogo para o jogo seguinte, em
funcdo do local do encontro (ou seja, se o clube é visitante ou visitado) e do clube que
for defrontar (isto é, de acordo com a dimensdo e tradicdo do clube, resultados
anteriores, tratar-se de um derby, etc.). Para explicar a razdo de “fazerem alguns
ajustamentos” ao modelo de jogo perante tais conjunturas, um treinador apresentou os
seus argumentos: “se eu estou a prever que, num jogo que vamos efectuar, ndo vamos
ter um terreno em condicGes de praticar um Futebol que nds normalmente trabalhamos,
e que estd de acordo com o nosso modelo, nds, durante essa semana, temos que
adoptar uma ldgica de trabalho um pouco diferente, para fazer face aquilo que vao ser as
condicdes de terreno que vamos encontrar ou, as vezes, a forma de jogar do adversario”.

Assim, e embora ndo seja, de todo, a maioria que o faz, parece-nos que quem o
pratica ndo procede da forma correcta. De acordo, com esta opinidao encontra-se 87,5%
dos entrevistados. Estes ndao alteram o modelo de jogo, independentemente do local da
partida ou do clube adversario que irdo defrontar, dado que o “modelo ja contempla
todos esses aspectos”, existindo sim “um plano de jogo para cada encontro”, contendo
“as estratégias e a dinamica posicional, bem como outras alteracbes pontuais” que

A\Y

eventualmente a equipa possa necessitar. A este respeito um treinador afirma que: “se
tivermos uma personalidade evidente, uma matriz de jogo bem marcada, sé temos de a
afirmar no jogo. Nunca devemos desrespeitar o valor do nosso jogar, o ego da nossa
equipa. Devemos construir um assumir das nossas responsabilidades competitivas e
volitivas para esses jogos. Sao para ganhar!”. Por fim, outro participante no estudo,

transmitiu-nos ainda um exemplo pratico do seu percurso desportivo enquanto treinador
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(“quer no Leiria, quer no Vitdria de Guimardes”), que reflecte a importancia do modelo
de jogo ndo dever ser alterado para o jogo seguinte. Assim, comegou por mencionar que,
de acordo com o que se passou nesses clubes, quando tinha de defrontar “um adversario
teoricamente mais forte e com outra dimensdo que ndo o clube onde estava”, como “o
Benfica, o Porto ou o Sporting”, ndo mudava o modelo de jogo que tinha adoptado. Mais,
também ndo mudava o “sistema contra essas equipas”. Assim, embora reconheca que
talvez possa ter sido audaz e ousado, conseguiu “ter prestacdes muito positivas” e
resultados favoraveis, factos que o regozija. Assim sendo, acredita que o sucesso tem
passado, provavelmente, pela “coragem de nao mudar o modelo, de ndo mudar o
sistema” e de, na condicdo de visitante ou visitado, “discutir o jogo cara-a-cara com o
adversario”. Nesta linha, considera ainda que o sucesso contra “uma equipa de dimensao
superior, tem muito a ver com a forma como é preparada a semana”, onde o treinador

tem a incumbéncia de procurar transmitir arrojo, audacia e coragem aos seus jogadores.

Dados similares encontramos num estudo, onde, perante uma questdo
semelhante, 12,5% dos treinadores de Futebol UEFA Professional (IV Nivel) inquiridos
altera o modelo de jogo da equipa perante a qualidade do adversario. Ja o local do jogo
(casa/fora) parece nao influenciar os treinadores a produzirem alteracdes ao modelo de
jogo (Vilar, 2008).

Quanto ao local do encontro (casa ou fora), o principal constrangimento que
identificamos prende-se com questdoes do foro emocional e psicoldgico. Estas
apresentam-se como potenciais geradoras de oscilagbes nos niveis de confianca,
concentragdao, ansiedade, motivacdo, etc.. Assim, se a equipa for jogar fora (terreno
normalmente mais adverso), onde a maioria dos adeptos ndo pretende a vitdria da nossa
equipa, a probabilidade desta denotar atitudes e comportamentos psicologicamente
negativos é francamente superior, tornando-se, por isso, mais susceptivel sob o ponto de
vista emocional. Em contrapartida, se o jogo decorrer em casa (terreno normalmente
menos adverso), onde a maioria dos adeptos pretende a vitéria da nossa equipa, os
factores psicoldgicos e emocionais serdo provavelmente mais favoraveis. Contudo, é de
salientar que a condicdo de visitado ou visitante pode funcionar de forma antagdnica,
visto que podera existir maior pressao intrinseca, devido ao aumento da responsabilidade
e, consequente, responsabilizacdo.

Nesta medida, o microciclo precedente a competicdo devera ter em conta estes
constrangimentos, pois s6 assim se pode promover o treino efectivo em especificidade.

Nesta linha, as alteracdes a promover na organizacdo do treino em particular, e
da equipa em geral, ndo deverao incidir no modelo de jogo, uma vez que este deve ser

encarado como uma unidade inquebravel e de base a toda a sustentacdo da equipa.
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Neste ambito, o trabalho do treinador deve ser dirigido a manipulacdo dos
constrangimentos, para que a pratica seja concretizada em situagdes psicologicamente
adversas. Um perfeito exemplo consiste na criagdo de situagdes de tensdo entre as
equipas, ou a pratica de jogo reduzido com menos um jogador. Alguns treinadores
utilizam também o som de claques adversarias, reproduzindo-o durante uma situagdo

mais formal de treino (Vilar, 2008).

No que concerne ao clube adversario, o principal constrangimento que
observamos prende-se igualmente, como nao podia deixar de ser, com aspectos psico-
emocionais, visto que existem varias condicionantes inerentes ao estatuto que as equipas
adquirem, que tendem a predispor os jogadores para situacdes de maior pressao e
tensdao ou, em sentido inverso, de maior descontraccdo e desconcentracao. Com efeito,
se a equipa for defrontar um adversario de diferente dimensao ou tradicdo, se o histérico
dos resultados entre ambos for negativo ou demasiadamente positivo, se se tratar de um
adversario da mesma cidade ou regido, etc., podem ocorrer situacoes prejudiciais para o
grupo, mormente a diminuicdo do nivel de confianga ou, em sentido oposto, o excesso de
confianca da equipa.

Por isso, em nosso entender, e a semelhanga do que foi referido para o local do
jogo, o treinador ndo deve promover alteracbes ao modelo por si preconizado, ja que
deve focar-se sobretudo no modelo de jogo que adoptou para a sua equipa e para 0s
seus jogadores.

Nesta medida, os membros de uma equipa devem acreditar que, pelo
cumprimento absoluto dos principios do modelo de jogo adoptado, esta atingira o
sucesso, independentemente do adversario que tém de defrontar (Vilar, 2008).

Ndo obstante, o modelo de jogo devera considerar algumas variantes,
nomeadamente em funcdo do modelo de jogo apresentado pelo adversario. Estas
variantes, previstas a priori durante a sua concepgao e implementadas na equipa ao
longo do processo de treino, devem permitir que determinada concepgao de jogo possa
ser viavel perante qualquer oponente. Nesta linha, o modelo de jogo devera ser amplo
quanto possivel e restrito quanto necessario. Quer isto dizer, que deve ser macro o
bastante, de forma a considerar os padroes de comportamento dos adversarios, € micro
o suficiente, de forma a balizar um conjunto de missdes e condutas da equipa.

Um exemplo pratico deste aspecto pode ser dado para defrontar um clube, cujo
treinador opta habitualmente pelo contra-ataque como método de jogo ofensivo e dispde
0s seus jogadores em zonas muito defensivas e, predominantemente, no corredor
central, ou seja, promove uma grande concentracdo em frente a sua grande area. Nestes
casos, o0 treinador da equipa deverda, predominantemente, procurar desenvolver

situacOes de 1x1 e 1x2 com os jogadores nas suas posicoes elementares e aprimorar as
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situagOes de bola parada (os esquemas tacticos), dado que se prevé que estas possam

ocorrer com bastante frequéncia.

De registar ainda, e olhando para a andlise levada a cabo na tabela XXII, que
nenhum dos treinadores entrevistados promove modificacdbes no modelo de jogo
preconizado perante a prestacdao da sua equipa e o resultado obtido no ultimo jogo
(vitéria, empate ou derrota). Este dado parece-nos, por tudo o que referimos
anteriormente, em harmonia com aquilo que se espera de um treinador de Futebol UEFA
Professional (IV Nivel), dado que este deve manter a sua concepcao do que é o melhor
jogo para a sua equipa e para os seus jogadores, independentemente de terem ocorrido,
no jogo anterior, situacdes muito negativas ou positivas, quer do ponto de vista da
exibicdo, quer do ponto de vista do rendimento.

Assim sendo, podem ocorrer dois cenarios antagonicos para a equipa: i) verificar-
se uma condigdo psico-emocional benéfica, por, no jogo precedente, esta ter conseguido
um resultado favoravel e/ou uma prestagdo bastante satisfatoria; ou, ii) verificar-se uma
condicao psico-emocional prejudicial, por, no jogo antecedente, esta ter conseguido um
resultado desfavoravel e/ou uma prestagdao pouco satisfatoria.

Com efeito, e apesar de concordarmos que ambas as condigGes (benéfica ou
prejudicial, em termos psico-emocionais) podem influenciar a potenciacdo da resposta
motora coordenada, estas nao devem levar os treinadores a forcar os jogadores a
recorrer a padrdes de coordenagao e comportamento, com os quais estes ndo se
identificam, ndo reconhecem e nem sequer se assemelham a sua forma de jogar. Assim,
estariamos a promover a cisdo das partes, pela quebra da funcionalidade do seu todo e
do seu elo de comunicacdo (Vilar, 2008). Quer isto dizer, que, ao promovermos
comportamentos independentes entre os diversos jogadores, estamos a fazer com que a
soma dos comportamentos de cada um seja igual a performance da equipa. Assim, para
aumentarmos os seus valores de rendimento, deveremos fazer com que a interacgao
entre todos os jogadores se mantenha direccionada a um objectivo em particular,
promovendo a emergéncia de novas propriedades, por forma a concretizarmos a
premissa de que o todo organizado € superior a soma das suas partes (Morin, 2003;
Castelo, 2007a). Para além disso, alteragdes na estrutura de uma organizacgdo,
condicionam a reformulacao das fungdes de cada um (Vilar, 2008).

Nesta linha, apenas se pode garantir esta dimensdo sinérgica e potenciadora da
equipa, se mantivermos, independentemente das circunstancias, o modelo de jogo
inicialmente idealizado, posteriormente implementado e finalmente adaptado. Opinido
similar apresentam os treinadores entrevistados que, embora reconhegam que “cada

jogo deve merecer uma abordagem e treino especificos”, mencionam que, mesmo que a
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prestacdo “ndo tenha sido positiva, tentamos melhorar” e que, quando muito, podem

alterar “o sistema normalmente utilizado”, utilizando “o sistema alternativo”.

Assim sendo, e fazendo um paralelismo com os resultados obtidos na questao
anterior, a maioria dos treinadores de Futebol UEFA Professional (IV Nivel) ndo altera o
modelo de jogo, tanto no decorrer da partido, como para o jogo seguinte. Por tudo o que
ja dissemos, entendemos ser essa a melhor forma de provocar nos jogadores e na

equipa uma unidade potencidvel e uma identidade observavel.

A complexidade inerente a ldégica interna do jogo de Futebol e a organizagdo
dinamica da equipa deve ser assumida por uma abordagem integradora de todos os
processos, na qual o modelo de jogo se revela um instrumento fulcral, desempenhando,
por isso, um papel importantissimo na modelacdo do pensamento tactico e,
consequentemente, na regulacao do comportamento dos jogadores.

Esse modelo de jogo assume-se sempre como uma conjectura e, por isso, esta
permanentemente em continua construgdo e aberto aos acrescentos individuais e
colectivos, pelo que nunca é, nem serd, um dado adquirido. Com efeito, pode ser
entendido como uma ideia ou conjectura de jogo constituida por principios, subprincipios,
subprincipios dos subprincipios, etc., representativos dos diferentes momentos ou fases
do jogo, que se articulam entre si, manifestando uma organizacao funcional prépria, ou
seja, uma identidade (Oliveira, 2003).

Assim sendo, o modelo de jogo adoptado é, portanto, crucial na modelagao do
pensamento e do comportamento tactico dos jogadores, com o designio que cada um
observe, perceba e actue, de acordo com uma ideia Unica de jogar.

Nesta linha, os meios de ensino/treino do jogo devem ser direccionados para que
os jogadores adquiram uma capacidade de decisdo e de execugdo motora especificas, por
forma a que as acgdes desenvolvidas em competicdo resolvam as diferentes situacdes de

jogo, de acordo com 0s objectivos da equipa e suportadas pelo modelo de jogo.

Tabela XXII1l. Estruturacdo do modelo de jogo somente sob a forma de pensamento. Valores em
percentagem.

Estruturacdo do modelo de jogo n=8 Percentagem (%6)
somente sob a forma de pensamento

Sim 0

N&o 100

Posto isto, para que a tarefa do treinador se torne o mais proficua possivel para a

equipa, este devera criar e propiciar instrumentos de treino ricos e contextualmente mais
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adequados para os seus jogadores, tornando, com isso, a aprendizagem mais efectiva, e
devera estruturar o modelo de jogo sob outras formas mais apelativas do que, apenas, o
pensamento. Todos os treinadores (100%) concordam com esta ideia e utilizam outros
formatos para compor e organizar o modelo de jogo da equipa.

Como tal, e para tal, poderao recorrer, ndo sé a diferentes modos de exercitagao,
mas também a diferentes formas de explicacdo, que auxiliem a partilha das informacbes
constantes do modelo de jogo. Assim sendo, deverdao, em nosso entender, servir-se de
inovadores utensilios tecnoldgicos, que permitam conceptualizar e operacionalizar o

referido modelo, bem como estruturar e materializar toda uma forma de jogar.

Tabela XXI1V. Materializacdo do modelo de jogo. Valores em percentagem.

Materializacdo do modelo de jogo n=8 Percentagem (20)
Papel 75,0
Suporte informatico 62,5

Neste ambito, e para que o treinador consiga reproduzir todas as suas ideias,
podera recorrer ao suporte papel ou a softwares informaticos, ndo sé para o
processamento de texto, mas também para produzir dindmicas apresentacbes
multimédia de grande impacto visual.

Quanto ao primeiro aspecto, 75% dos treinadores entrevistados utiliza o suporte
papel para materializar o modelo de jogo adoptado. Ja no que concerne ao ultimo
aspecto, 62,5% dos participantes nesta investigacao recorre ao suporte informatico para
concretizar a forma de jogar da sua equipa.

Sobre este aspecto sao produzidas “algumas apresentagcbes em quadros
didacticos, animacao informatica e, fundamentalmente, em situagdes praticas”. O modelo
de jogo é, entdo, dado a conhecer “através de PowerPoint ®”, apresentando as “ideias” e
“as dindmicas” da “organizacdo do jogo (quer ofensivo, quer defensivo)”, porque, dessa
forma, “é mais facil para os atletas perceberem aquilo que nds queremos”.
Posteriormente, essa apresentacdo deve ser complementada com a especificidade do
exercicio de treino.

Com efeito, o mais importante é que, independentemente de ser materializado em
suporte informatico ou papel, o modelo de jogo “esteja em condicdes de ser visualizado

por quem o deve conhecer e aplicar”.
Neste sentido, e segundo os dados recolhidos, a maioria dos treinadores de

Futebol UEFA Professional (IV Nivel) utiliza meios de ensino que permitem que os

jogadores percebam mais facil e rapidamente a mensagem do treinador e, por
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conseguinte, possam trabalha-la em treino e operacionaliza-la em competicdo, como sdo

os casos dos suportes papel e informatico.

4.4. Modelo de jogo versus modelo de preparacéao
Entramos agora na ultima parte desta apresentacdo e discussdo dos resultados,
gue procura analisar as questdes subjacentes ao modelo de jogo, designadamente o

modelo de preparacdao, o modelo de jogador e o modelo de analise.

Inicialmente, procurdmos perceber se devera existir um modelo de preparagao
congruente com o modelo de jogo adoptado pelo treinador e quais as razdes da
necessidade dessa congruéncia. Assim sendo, e perante a questdo “o modelo de jogo
adoptado por um treinador devera condicionar o modelo de preparacdo?”, a maior parte
(87,5%) dos treinadores entrevistados acredita que sim. Resultado similar podemos
constatar num estudo de Vilar (2008), onde 100% dos treinadores inquiridos afirma

existir uma estreita relacdo entre ambos.

Tabela XXV. O modelo de jogo devera condicionar o modelo de preparagdo. Valores em percentagem.

O modelo de jogo condiciona o modelo de preparacao n=8 Percentagem (26)
Sim 87,5
Né&o 12,5

Estes dados sdo, de acordo com a nossa opinidao, adequados para o universo dos
treinadores de alto rendimento, ja que, s6 apresentando esta coeréncia metodoldgica, se
pode implementar uma forma de jogar para os jogadores e para a equipa.

Assim sendo, as concepgbes e as caracteristicas do modelo de jogo adoptado
devem condicionar o processo de treino, para que este seja congruente com os
objectivos pretendidos. Logo, o modelo de jogo deve ser suportado na mesma dimensao
por modelos congruentes de treino, na procura de uma aproximacgdo capaz de encontrar
um fio condutor, para a implantagao de uma ordem de jogo, onde os jogadores deverao
ser simultaneamente capazes de dialogar com as vicissitudes de uma aparente
desordem, que deriva do imprevisto, do aleatério e da variabilidade inerente a cada
situacdo de jogo. Desta forma, a sua construcdo ira tornar inteligivel um fendmeno
complexo, assegurando as referéncias que orientam a conceptualizacdo dos exercicios,
bem como a potenciacdo de determinadas decisdes e respostas motoras. Com efeito,
partindo desta perspectiva, uma metodologia especifica de treino deverd procurar
elaborar ferramentas operacionais, que fornecam representacdes contextuais e

conjunturais, direccionadas para o modelo de jogo que se pretende adoptar. Nesta
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medida, cada exercicio aplicado sera considerado especifico ou ndo especifico, de acordo
com o grau de semelhanca ou ndao semelhanga com o modelo de jogo que se procura
implementar (Castelo, 2008b).

Neste sentido, os exercicios de treino deverdao ser capazes de: i) repercutir os
diversos principios de jogo; ii) promover a interaccdo entre ambos, em ordem a
precipitar a emergéncia de novas propriedades; e, iii) possuir um elevado efeito de
transfere para a competicao (Vilar, 2008). Desta forma, o melhor exercicio é aquele que
consegue fazer um fac-simile dos comportamentos dos jogadores e da equipa em
competicao.

Assim sendo, torna-se incomportavel plagiar exercicios de livros ou de outros
treinadores, nao tendo em conta a sua devida contextualizacao na realidade envolvente,
em geral, e no modelo de jogo de onde advém, em particular (Vilar, 2008).

Posto isto, a cada modelo de jogo referencia-se um modelo especifico de
preparacao (Garganta, 1997; Castelo, 2006; Castelo & Matos, 2006; Pinto et al., 1996;
Santos, 2006; Pinto & Silva, 1989), que se fundamenta num conjunto de exercicios de
treino especificamente dirigidos ao modelo de jogo (Vilar, 2008).

Por conseguinte, a cada modelo de jogo corresponderd, inevitavelmente, um
modelo especifico de preparagdo dos jogadores e da equipa, o qual possibilita atingir, os
seguintes trés aspectos: i) superar dificuldades, que derivam da organizagdo hierarquica
dos diferentes factores e contelidos especificos resultantes do modelo de jogo adoptado,
podendo-se assim separar o que € fundamental do que é acessorio; ii) realizar uma
analise operativa, através da procura de caracter provisional de cada factor ou conteldo
preponderante na estrutura do rendimento da forma de jogar. Analisa-se assim, a parte
em funcdo do todo, sem perder a possibilidade de analisar isoladamente cada factor de
rendimento; e, iii) criagdo de contextos situacionais com diferentes niveis de
complexidade, de forma a conservarem-se as informagdes pertinentes das quais derivam
as decisOes, as atitudes e os comportamentos substanciais e significativos de uma forma
de jogar, procurando-se, assim, independentemente do nivel de complexidade do
exercicio de treino, que este nunca desvirtue a sua légica fundamental (Castelo, 2008b).

Portanto, o treinador devera ser, por um lado, um conhecedor profundo da
dindmica do jogo de Futebol, ou seja, capaz de identificar as invariantes informacionais
chave que determinam a precipitacdo de contextos de jogo favoraveis, e por outro,
criativo na manipulagao dos constrangimentos da tarefa, de forma a recriar pequenas
versoes do jogo, por um processo de simplificacdo e nao decomposicdo, ou seja,
assegurando a manutencado da ldgica interna do jogo. Assim, a ferramenta essencial que
o treinador tem a sua disposicao é o exercicio, que transmite aos jogadores, em contexto

real de pratica competitiva, os “quandos” e os “comos” (Vilar, 2008).
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Nesta perspectiva, e tendo em conta a teoria ecoldgica - onde os jogadores: i)
procuram adaptar-se a estrutura do seu envolvimento; ii) tém acesso directo ao
envolvimento, sem ser essencial recorrer a representagbes mentais para percepcionar o
gue se passa em seu redor; e, iii) procuram alcancar os objectivos tdo bem quanto
possivel, sendo as accbes os meios para se atingir esses fins (Aradjo, 2005a) -, aprender
€ visto como um processo longo cujos jogadores procuram, adquirem e estabilizam
estados coordenados estdveis e especificos (Araujo et al., 2004). Assim, é premente ser
cumprido o principio do acoplamento entre informacdo e movimento, onde, as
informacdes que determinam a precipitacdo dos comportamentos caracteristicos do
modelo de jogo, sdao as que devem estar presentes nas tarefas ecoldgicas promovidas
pelos treinadores, pois somente assim se mantém una, integra e estreita, a relacdo entre
modelo de jogo e modelo de preparacao (Vilar, 2008). Neste sentido, os exercicios que
contemplam situagOes-problema, ao reproduzirem total ou parcialmente os diferentes
cenarios competitivos, sdo aqueles que criam as condigdes mais favoraveis para uma
adaptacdo adequada as exigéncias que derivam do processo competitivo (conjugando os
graus de liberdade dos jogadores relativamente as condigdes do envolvimento) (Castelo
& Matos, 2006).

Tabela XXVI. Justificagbes para o facto do modelo de jogo dever condicionar o modelo de preparagdo. Valores
em percentagem.

Justificacdes para o facto do modelo de jogo dever

condicionar o modelo de preparacao = PEFEEMIZGIENT (0)
Com justificacao 37,5
Cor_‘resp_ondfencia entre conceptualizagao e 66.7
operacionalizacao !
Serve de avaliador 33,3
Sem justificagcdo 62,5

Posteriormente, quando analisadas as fundamentagdes apresentadas pelos
treinadores para justificar o facto de a um modelo de jogo dever corresponder um
modelo de preparacao, a maioria (62,5%) ndo apresentou qualquer justificagdo, o que
representa um aspecto que pode prejudicar a extrapolacao destes dados. Ainda assim,
37,5% dos entrevistados procurou mencionar a razdo de tal premissa inerente a
modelagdo de comportamentos.

Com efeito, 66,7% dos treinadores que justificaram afirma fazé-lo para manter a
correspondéncia e a congruéncia entre aquilo que haviam conceptualizado inicialmente e

a forma que o pretendem operacionalizar junto dos jogadores e da equipa. Neste ambito,
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um treinador refere que “ndo fara sentido se a conceptualizacdo ndao corresponder uma
operacionalizacao contextualizada e alicercada na especificidade e identidade dos
exercicios de treino”. Por isso, e como “o modelo de preparacdao suporta o modelo de
jogo”, “devera existir uma articulagao entre os dois modelos”.

Para além disso, um treinador justificou a consonancia entre modelo de jogo e de
preparacao, porque, este Ultimo, “serve, desde logo, como avaliacdo” do processo de
prossecucao de uma forma de jogar.

Assim sendo, “o modelo de preparacdo deve seguir a légica do modelo de jogo”.
Isto porque, um aspecto fundamental e caracteristico da elaboracdao dos programas de
accdo, é a reproducdo sistematica do modelo de jogo a atingir pela equipa no futuro.
Este, por sua vez, deve reproduzir a actividade competitiva na qual a equipa esta
inserida. Desta forma, seleccionam-se meios, métodos e condicoes de treino que
exercem, sobre o organismo dos jogadores, um estimulo eficaz, que dé resposta aos
problemas ligados a melhoria funcional (bioldgica), técnica, tactica e psicologica, quer no
plano individual, quer no plano da equipa no seu conjunto (Castelo, 2008b).

Para além disso, e por ndo existirem modelos de jogo iguais, também n&o
deverdo existir modelos de preparacao semelhantes (Vilar, 2008), que em nada
consideram as especificidades e as particularidades dos jogadores que compdem o
plantel.

Em suma, as concepgodes e as caracteristicas do modelo de jogo adoptado, devem
condicionar o processo de treino, para que este seja congruente com os objectivos
pretendidos. Por outras palavras, o modelo de jogo implica um caminho a percorrer o
qual condiciona um modelo de treino que contém modelos de exercicios, um modelo de
preparacao dos jogadores, funcionando como um garante de uma procura permanente

da evolugdo individual e colectiva (Castelo, 2008b).

Assim, os treinadores de Futebol deverdo procurar desenvolver sessbes de treino
criteriosas, cujos exercicios sejam os mais similares possiveis com o modelo de jogo
preconizado e ndo apenas relativos aos preceitos tacticos, técnicos, fisicos e psicoldgicos
inerentes ao jogo de Futebol. Desta forma, os treinadores tém a responsabilidade de
fazer brotar do modelo de jogo, todos os seus exercicios de treino. Em Ultima analise,
quem, por algum motivo, utiliza exercicios de treino inespecificos ou discordantes do
modelo de jogo conceptualizado poderda, nesses momentos, e de acordo com os

principios do treino desportivo, conduzir a sua equipa ao destreino.
No Futebol, expressdes como modelo de jogo, modelo de preparacao e modelo de

jogador, fazem ja parte do vocabuldrio quotidiano de treinadores e investigadores

(Garganta, 1996). Dai que, outro detalhe, a nosso ver, importante para a
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conceptualizacdo do modelo de jogo, prende-se com a possibilidade de a um modelo de
jogo, para além de um modelo de preparacdo, também dever corresponder um modelo

de jogador.

Tabela XXVI11. O modelo de jogo devera condicionar o modelo de jogador. Valores em percentagem.

O modelo de jogo condiciona o modelo de jogador n=8 Percentagem (%6)
Sim 87,5
N&ao 12,5

Neste sentido, um determinado perfil de jogador deve ser delimitado, delineado e
circunscrito pelo modelo de jogo adoptado, ndao sé porque a tarefa de adequar uma
forma de jogar as particularidades e especificidades dos jogadores e da equipa se
encontra a partida facilitada, mas também porque, dessa forma, é facultada uma
panoplia de aspectos relativos ao jogador, que permitirdo uma contratacdo mais
criteriosa e uma deteccdo e seleccao de talentos mais sensata.

Nesta linha, o modelo de jogo vai ajudar a especificar um determinado perfil de
jogador, mais consentaneo com as suas necessidades intrinsecas, as quais qualquer
processo de prospeccdo e captacdo de jogadores devera atender (Castelo, 2008b), bem
como a definir novos critérios de deteccdo e seleccao de talentos, que sujeitos ao tal
perfil de preparagdo, fazem evoluir o modelo de jogador e ao mesmo tempo o préprio
modelo de jogo mais evoluido (Pinto & Garganta, 1996).

Assim, é determinante conceptualizar também sobre o modelo de jogador que
melhor integra o modelo de jogo previamente estabelecido e adoptado. Até porque, é
recorrente no Futebol nacional observarmos casos de jogadores contratados como
grandes promessas, mas que depois o seu rendimento ndo se revela conforme o
desejado, fazendo com que o clube gaste auténticos ballrdios. Nestes casos, a normal e
mais usual justificacdo prende-se com a pretensa inadaptacdo desses jogadores a
realidade portuguesa. Contudo, se se levasse a cabo a constituicdo de um modelo de
jogador consentaneo com o modelo de jogo preconizado pelo treinador, ndo se reduziria
a percentagem de jogadores pretensamente inadaptados e, consequentemente, se
minimizaria o endividamento excessivo que atravessa a maior parte dos clubes no
panorama nacional? Parece-nos verdadeiramente que sim.

Definitivamente, o modelo de jogo condiciona o modelo de jogador que se
pretende (Pinto & Garganta, 1996; Castelo, 2003; Castelo, 2005). Portanto, parece-nos
incorrecto que 12,5% dos treinadores ndao considere este aspecto. No entanto, e como

seria de esperar entre treinadores de Futebol UEFA Professional (IV Nivel), 87,5%
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corrobora com a opinido extraida da literatura. Percentagem semelhante encontramos
num estudo de Vilar (2008).

Mantendo o exemplo do treinador que aposta apenas no contra-ataque como
método de jogo ofensivo para a sua equipa, com transicdes defesa-ataque muito céleres,
num sistema de jogo em 4:4:2, é muito pouco provavel - e até reprovavel - que um
avangado com insuficiente mobilidade e pouca velocidade possa integrar um modelo de

jogo com estas caracteristicas.

Tabela XXVI111. Justificacbes dadas pelos treinadores que concordam e pelos treinadores que ndo concordam
que o modelo de jogo deve condicionar o modelo de jogador. Valores em percentagem.

JustificacBes para o facto do modelo de jogo dever

condicionar o modelo de jogador n=8 Percentagem (%0)
Dos treinadores que concordam com essa premissa
Caracteristicas dos jogadores 100,0
Outras justificacdes 0,0
Dos treinadores que ndo concordam com essa premissa
Modelo de jogo abrangente 100,0
Outras justificacdes 0,0

Assim, e de acordo com os resultados obtidos e expostos na tabela XXVIII, dentro
dos treinadores que ndao concordam que o modelo de jogo deve condicionar o modelo de
jogador, a Unica justificacdo apresentada refere que o modelo adoptado € abrangente.
Com efeito, “prevé diferentes perfis de jogadores”, uma vez que, “na grande maioria dos
clubes, os jogadores sao os que os recursos financeiros conseguem”.

Em oposicdao, dentro dos treinadores que concordam que o modelo de jogo deve
condicionar o modelo de jogador, o argumento utilizado prende-se com as caracteristicas
dos jogadores. Assim, estes treinadores apenas optam por escolher elementos “com
determinadas caracteristicas”, ja que “nem todos os jogadores conseguem ter os
comportamentos que o0 nosso modelo de jogo quer”.

Assim sendo, e porque “as caracteristicas dos jogadores sdao essenciais” para
qualquer ideia ou concepgdo do treinador, “modelo de jogador ou perfil, deve seguir a
l6gica do modelo de jogo, pois s6 assim teremos a possibilidade de integrar jogadores
com as caracteristicas necessarias a implementacdo do modelo de jogo pretendido”. No
entanto, reconhece-se “que num clube onde as limitagdes orcamentais sdo grandes, isso

torna-se muito complicado”.
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Com efeito, depois de ser conceptualizado o modelo de jogo, este deve
condicionar, ndo s6 o modelo de preparacao que se quer implementar na equipa, que vai
ajudar a operacionalizar o modelo de jogo, mas também o modelo de jogador que se
pretende conseguir, através: i) da detecgdo, seleccdo e contratacdo de jogadores que
correspondam ao perfil desejado para integrar o modelo de jogo (dimensdo de realizagao
a curto prazo); e, ii) da criacdo, producgao e adaptacao de jogadores que condigam com o
perfil pretendido para o modelo de jogo preconizado (dimensdo de realizagdo a longo

prazo).

Assim sendo, e como vimos que a cada modelo de jogo corresponde um modelo
de preparacdao (Garganta, 1997; Castelo, 2006; Castelo & Matos, 2006; Pinto et al.,
1996; Santos, 2006; Pinto & Silva, 1989), é premente perceber se a maioria dos
treinadores constréi todas as actividades desenvolvidas no processo de treino, com base

naquilo que defende.

Tabela XX1X. Os exercicios de treino devem ser sempre construidos na tentativa de criar acgdes semelhantes
as do modelo de jogo adoptado. Valores em percentagem.

Construir sempre exercicios que criem

= (o)
accoes semelhantes as do modelo de jogo Lt FEIEEMEEEE (48)
Sim 87,5
Nao 12,5

Desta forma, e a questao “os exercicios de treino devem ser sempre construidos
na tentativa de criar acgdes semelhantes as do modelo de jogo adoptado?”, a maioria
(87,5%) dos treinadores de Futebol UEFA Professional (IV Nivel) responde
afirmativamente, referindo que “todos os exercicios de treino tém uma légica dentro do
modelo”. No entanto, 12,5% dos entrevistados nao concorda que assim seja.

Nesta linha, a pluralidade das opinides dos treinadores é consentdnea com uma
metodologia especifica de treino, ja que a construcdo dos exercicios de preparacao se
baseia permanentemente na recriacdo e na reproducdo de aspectos relativos a uma
concepgao singular da forma de jogar da equipa, que esclarece e norteia as decisOes e as
respostas motoras dos jogadores, ou seja, o processo de treino é constantemente

suportado no modelo de jogo adoptado.

Contudo, e apesar das percentagens - relativas ao facto de o modelo de jogo
condicionar o modelo de preparagdo e ao facto dos exercicios de treino deverem ser
sempre construidos na tentativa de criar acgées semelhantes as do modelo de jogo

adoptado - serem idénticas, dois treinadores ndo mantiveram a coeréncia entre ambas
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as respostas. Assim, ha quem considere que o modelo de jogo deve condicionar o
modelo de preparagdo, porém ndo procura conceber exercicios de treino em consonancia
com as directrizes emanadas pelo modelo de jogo. E, em sentido oposto, ha quem
pondere que o modelo de preparagao nao sofre nenhuma regulagao por parte do modelo
de jogo, mas esforca-se por recriar, em todas as sessdes de treino, decisdes, acgdes e
comportamentos que constam do modelo de jogo preconizado.

Neste ambito, este aspecto merece a nossa atencdo e o nosso reparo por ser
manifesta, nestes dois treinadores, uma incongruéncia de discurso e uma divergéncia
metodoldgica. Entendemos, por isso, que se torna inconcebivel fundar-se uma

metodologia de trabalho sem coeréncia ldgica com o modelo de jogo e vice-versa.

Neste ambito, uma metodologia especifica de treino é suportada por exercicios
construidos a partir de ambientes contextualizados de jogo (Castelo, 2008a; 2008b),
pois, s assim, se desenvolvem e afinam decisdes e acgdes com um sentido, uma
finalidade e um significado. Desta forma, ndo s6 é possivel resolver cada situacdo de
jogo, mas também analisa-la em funcgdo da sua eficacia, permitindo ou ndo que o jogador
a interiorize na sua memoria, tornando a experiéncia significativa. Assim sendo, esta
permitird desenvolver uma predisposicdo facilitadora na resolugdao de outras situacGes
idénticas (devido a participagdo da consciéncia) ou servir de suporte para a resolugdo de
uma nova situacdo de jogo (devido a utilizagdo de um pensamento produtor) (Castelo,
2008b).

Assim, a metodologia especifica do treino apresenta como inquietacdo
fundamental a producdo de uma logistica de exercicios de treino, que sejam
considerados os mais eficazes na consecugao dos seus propdsitos, concernentes tanto ao
alto rendimento, como a formagao e desenvolvimento de jogadores. Nesta perspectiva, a
tarefa elementar do treinador, para além de definir e balizar perfeitamente qual a forma
gue quer que a sua equipa manifeste em jogo, devera ser o estabelecimento de uma
programacdo no tempo e a criagdo de meios de treino contextualmente organizados,
mantendo ou descontinuando a estabilidade e a previsibilidade do sistema, em categorias
ou situagbes de jogo, potenciadores da aprendizagem e do desenvolvimento dos
jogadores e das equipas.

Desta forma, por meio da aprendizagem e memorizagdao os jogadores criam uma
coleccao pessoal de mapas cognitivos (Garganta, 2001), que se constituem como
modelos de explicacao, pelos quais o jogador concebe e percebe o jogo que orientam as
decisOes, condicionam a organizacao da percepcdo, a compreensao das informacdes e a
resposta motora (Garganta, 1998). Pretende-se, pois, que o jogador estabeleca esta

relacdo com o modelo de jogo (Garganta, 1997).
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Neste sentido, uma metodologia especifica de treino ndo pode ser suportada por
todos e quaisquer exercicios possiveis de exercitar (Castelo, 2008a). Ndo chega,
portanto, que o exercicio de treino seja representativo do jogo de Futebol, ja que a
qualidade do treino é um aspecto capital na qualidade da organizacdo do jogo de uma
equipa, onde os problemas que se colocam ao nivel da organizacdo do jogo sao relativos
a transicdo de um projecto individual para um colectivo (Garganta, 1998).

Daqui ressalta, variadissimas formas de encarar a especificidade da metodologia
do treino do Futebol, no sentido da congruéncia entre o conceptual - o modelo de jogo
(interpretacdao e visdao de futuro) - e o operacional - modelo de preparacao
(sistematizacdo e programacao de accdes de intervencdo diaria na direccdo do futuro,
gue se pretende atingir), sendo que apenas através do afinamento da eficacia
consubstanciada na competicao por estes dois modelos (de jogo e de preparacao), se
podera valorizar o trabalho dos treinadores (Castelo, 2008a).

Assim sendo, e pelo facto do jogo de Futebol ser encarado como uma construcao
activa, no qual, o seu desenvolvimento decorre da afirmacdo e actualizacdo das escolhas
e decisGes dos jogadores face a situacdes diversas e descontinuas, as quais estes devem
responder de forma ajustada, em estrita concordancia com os objectivos a atingir em
cada uma das fases do jogo (Garganta, 1997), o treino em Futebol deve procurar
transmitir/assimilar activamente uma cultura de jogo, materializada num conjunto de
regras de acgao e principios de gestdo em relagdo com os diferentes cenarios
acontecimentais e, sobretudo, com as respectivas probabilidades de evolugdo. Assim, o
processo de treino em Futebol consiste, por um lado, em criar respostas adaptativas a
constrangimentos €, por outro lado, em desenvolver condicdes para que os jogadores e a
equipa possam constranger o adversario (Garganta, 2005).

Nesta linha, e sendo 0 jogo o elemento de base do Futebol, este deve constituir-
se como nucleo de todo um processo de ensino-aprendizagem. Nesta linha de
pensamento, a evolucdo deste, resulta da interaccdo entre o jogo (a sua légica interna) e
o jogador (a légica de como este aprende e se aperfeicoa). Contudo, para que esta
interaccdo jogo/jogador se concretize na sua plenitude, é necessario introduzir uma
terceira realidade: o exercicio de treino. Quer isto dizer, que é imprescindivel criar
condicdes de aproximagao das competéncias dos jogadores, em resposta as exigéncias
da competicdo. Nesta linha, os exercicios de treino sdo meios operacionais, que
procuram catalogar as competéncias e os atributos dos jogadores, com uma organizacao
e uma forma especificas de jogar. Criam-se, assim, situagdes/problema que promovem
didlogos em condicdes de previsibilidade e imprevisibilidade, induzindo os jogadores
individual e colectivamente, a tomarem decisdes e a executarem accdes motoras

congruentes, dentro de um leque de opcdes plausiveis (Castelo, 2008a).
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Neste sentido, as equipas, enquanto sistemas complexos, revelam propriedades
cujo conhecimento nos permite desenvolver um processo de treino mais especifico e,
portanto, mais ajustado as exigéncias da modalidade e as caracteristicas do modelo de
jogo e dos jogadores que o procuram interpretar (Julio & Araujo, 2005). Assim, o
estabelecimento e a pratica na direccdo de um modelo de jogo pré-estabelecido, potencia
a existéncia de uma certa intencionalidade que precede o ciclo percepgao-accdo,
dirigindo o comportamento do jogador para um dado padrdao de resposta concordante
com as orientacdes, 0s objectivos, os principios e a organizacdao colectiva que se
pretende implantar (Castelo & Matos, 2006).

Com efeito, o conceito fundamental aqui é indiscutivelmente a especificidade, que
resulta de um fendmeno racional e inteligivel, que recoloca o processo de treino em
interaccdo com as exigéncias da competicdao (Garganta & Gréhaigne, 1999). Visa, assim,
um maior efeito de transferéncia entre ambos, tendo como elemento central o modelo de
jogo adoptado pelo treinador (Carvalhal, 2001; Castelo & Matos, 2006; Castelo, 2008a;
Pinto et al., 1996; Garganta, 1997; 1999; Garganta & Gréhaigne, 1999; Queiroz, 1986).

Nesta perspectiva, quanto maior for o grau de correspondéncia entre os exercicios
de treino e o modelo de jogo adoptado, melhores e mais eficazes serdao os seus efeitos.
Fundamenta-se assim a optimizacao do processo de treino, acelerando e intensificando
0s processos de adaptacao (Castelo & Matos, 2006; Castelo, 2008a).

Portanto, os exercicios de treino devem fazer um apelo, total ou parcial, aos seus
comportamentos especificos, potenciando fragmentos do modelo de jogo sem se
desvirtuar o todo. A interdependéncia dos seus diferentes elementos deve-se manifestar,
dando espago ao aparecimento de propriedades emergentes (Castelo & Matos, 2006),
porque quanto mais 0s exercicios aproximarem os jogadores de um denominador
comum, mais facil se tornara constituir-se um espaco de relagées, que permita, por sua
vez, criar uma identidade que conduzird a um colectivo de dimensdo tactica evoluida
(Bayer, 1994; Castelo & Matos, 2006). O exercicio de treino devera, entdo, apresentar
um caracter inovador, encontrando elementos estruturais (tempo, espago, numero, etc.),
cujas inter-relagbes enriquecam, valorizem e potenciem a pratica dos jogadores e da
equipa. Esta deve ser orientada numa direccdo i) Unica, relativamente ao projecto que se
pretende implantar; e, ii) flexivel, adaptando-se aos diferentes quadros e possibilidades

situacionais (Castelo, 2008a).

Por tudo isto, €& urgente enquadrar uma metodologia especifica de treino,
suportada num modelo de preparagao, que combine congregue e associe todos os
exercicios desenvolvidos em todas as sessbdes de treino, na procura constante de uma
metamorfose condutora dos comportamentos e das accdes dos jogadores e da equipa

para o mesmo sentido, produzindo uma identidade caracterizada por um determinado
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padrdo de resposta e personificada, influenciada e condicionada pelo modelo de jogo
adoptado.

Neste sentido, o treinador de Futebol deverd, em nosso entender, procurar
conceber e desenvolver exercicios de treino condicentes: i) com o modelo de jogo
adoptado. Neste ambito, o modelo de preparacao, deve constituir-se por um conjunto de
exercicios que materializem as decisdes, as accées e os comportamentos previstos pelo
modelo de jogo preconizado para os jogadores, em particular, e para a equipa, em geral;
e, ii) com o contexto caracteristico da competicdo. Neste ambito, o modelo de
preparacao deve ser capaz de: a) proporcionar aos jogadores situacdes/problema, que
impliguem um ambiente aleatério e imprevisivel, com diversos constrangimentos e
possibilidades, de forma a aumentar a pandplia de solucbes adequadas e a induzir toda a
equipa para a tomada de decisdo e para a execucdo das acgOes motoras mais
congruentes com o modelo de jogo; €, b) propiciar a equipa a experimentacdao de accdes
e, consequentemente, a experiéncia de situagdes, que visem responder de forma
concertada, organizada e concomitante as vicissitudes da competicdo, de forma a
diminuir a imprevisibilidade das acgdes dos adversarios e, por conseguinte, a aumentar a
imprevisibilidade das nossas acgoes.

Neste sentido, e a semelhanca do modelo de jogo, o modelo de preparacdo deve
fundamentar-se numa continua e permanente evolugdo, na procura de meios e métodos
de treino capazes de promover uma transicdao de um projecto individual para um projecto
colectivo, que visa a concepcdo e implementacao de uma forma de jogar e a obliteracao

e aniquilacdo de outra forma de jogar (isto €, da forma de jogar do adversario).

Assim, para demonstrarmos a importancia da criagdo de exercicios de treino
semelhantes as acgbes decorrentes do modelo de jogo adoptado, propomos dois
exemplos praticos.

Primeiramente, concebamos um treinador que adopta um dispositivo posicional
em 4:3:3 como sistema tactico, com um ponta-de-lanca alto, forte e fixo na frente de
ataque. Neste caso, as condicionantes estruturais dos exercicios, serd que deverao
promover situagdes em que seja necessdria uma grande mobilidade e velocidade por
parte deste jogador? Parece-nos que ndo. Neste ambito, sistemas de jogo distintos
equivalem a enquadramentos posicionais e a missdes tacticas distintas.

Seguidamente, imaginemos um treinador que preconiza o contra-ataque como
método de jogo ofensivo, com rdapidas transicdes defesa-ataque. Neste caso, os
constrangimentos dos exercicios de treino devem ser manipulados com a intencao de
desenvolver uma elevada velocidade de deslocamento no sentido da baliza adversaria,
provocar nos jogadores intervencdes com um reduzido nimero toques na bola, promover

uma transicdo defesa-ataque mais rapida do que a transicdo ataque-defesa do
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adversario, evitando que este se reorganize defensivamente e fomentar o constante
equilibrio dindmico da equipa, dado que esta pode, a qualquer momento, perder a posse

de bola. Neste ambito, métodos de jogo distintos equivalem a sincronizagées distintas.

Com efeito, e como ja vimos até aqui, todos os treinadores utilizam um modelo de
jogo como elemento orientador do processo de treino e de jogo da equipa (tabela IV) e a
maioria considera que a este deve corresponder um modelo de preparagdao (tabela XXV),
com exercicios especificos na tentativa de o recriar em treino (tabela XXIX).

Desta forma, os exercicios especificos de treino serdao avaliados, na forma como
influenciam e se aproximam positivamente do modelo de jogo, desenvolvendo a
consisténcia e a coeréncia de padroes de jogo, suportados por comportamentos motores
desejaveis. Quer isto dizer que, para o modelo de jogo adoptado ser exercitado e
consolidado num contexto complexo, parece-nos essencial, que a concepcao dos
exercicios especificos de treino salientem e exteriorizem as acgdes individuais e
colectivas desejaveis, aumentando a capacidade de jogo, isto &, a adaptabilidade a este.
Assim, qualquer desvio intencional ou acidental, na preparacao relativamente ao modelo
de jogo original, ndo sé criara confusdo nos padrbes e rotinas de jogo anteriormente
assimilados pelos jogadores, como também provocara um gasto inutil de energias e de
tempo (Castelo, 2008a)

Nesta linha de pensamento, é fundamental tentar perceber quais as melhores
formas utilizadas pelos treinadores de Futebol UEFA Professional (IV Nivel), para

desenvolver os comportamentos especificos do modelo de jogo no treino.

Tabela XXX. As formas que os treinadores consideram ser mais adequadas para desenvolver os
comportamentos especificos do modelo de jogo. Valores em percentagem.

Formas para desenvolver o modelo de

jogo n=8 Percentagem (26)
Cons_trgindo exercicios com acc¢des pré-determinadas (sem 125
oposicao) !
Manipulando os constrangimentos do exercicio 50,0
Treino de conjunto 0,0

Jogo Formal 12,5
Outras 12,5

Assim sendo, e de acordo com os dados expostos na tabela XXX, metade (50%)
dos treinadores entrevistados manipula os constrangimentos do exercicio. Também num

estudo de Vilar (2008) esta foi a forma mais identificada, por parte dos treinadores de
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Futebol inquiridos, para promover a reproducao dos comportamentos especificos do
modelo de jogo.

Desta forma, o bindmio decisdo/accao na procura de solucionar as diferentes
situacbes de jogo, depende largamente, da construgdao de meios de ensino/treino que
contenham em si préprios constrangimentos contextuais, que intrinsecamente,
aumentem ou reduzam os graus de liberdade dos jogadores (Castelo, 2008a).

Nesta linha, ensinar implica constranger as acgdes, promovendo um espago de
accdo onde todas as solucdes requeridas, dentro desse espaco, sao possiveis de replicar
(Aradjo, 2005a). Desta forma, um constrangimento é um aspecto especifico da
organizacao que baliza o espectro dentro do qual podem as solucdes ocorrer (Araujo,
2005b). Portanto, sdao compreendidas como fronteiras que interagem para limitar a
forma como os sistemas bioldgicos procuram estados Optimos de organizacdo e, por
conseguinte, reduzem o numero de configuracdes disponiveis para um sistema dinamico
(Davids et al., 2003). E neste fluxo de interaccdes entre constrangimentos externos
(affordances) e internos (estruturas coordenativas), que sucessivamente emergem as
decisdes (Araujo, 2005a; Araljo & Volossovitch, 2005; Araujo et al., 2006).

Neste ambito, a perspectiva ecoldgica e a teoria dos sistemas dinamicos tém
alertado para a necessidade de se enfatizar o papel das propriedades do envolvimento,
pelo facto destas constituirem um sistema de constrangimentos e de possibilidades de
accao (affordances), com significativas implicacdes no condicionamento das respostas do
observador/actor (Garganta, 2006).

Assim sendo, numa determinada situacdo, a possibilidade de confluéncia de
constrangimentos reduz as possibilidades de combinagoes possiveis, o que contribui para
a geracdo de um padrdo 6ptimo de coordenacgdo (Handford et al., 1997; Davids & Araujo,
2005).

Neste sentido, os resultados apontam para que o treinador de Futebol, a luz de
uma concepcao de treino baseada numa metodologia especifica, condicionada pelo
modelo de jogo adoptado, consiga procurar, identificar e controlar os constrangimentos
mais pertinentes e adequados, capazes de reduzir o nimero de solugdes e configuracdes
a utilizar pela equipa, perante os diferentes aspectos da competicdao. Assim sendo, estes
procuram influenciar a tomada de decisao dos jogadores e da equipa, na tentativa de

criar um padrao de comportamento e de coordenacdo estavel.
Daqui emerge uma questdo fundamental, saber qual a natureza dos

constrangimentos que os jogadores devem satisfazer e, por conseguinte, os treinadores

devem atender, durante a fase de aprendizagem e controlo motor. Nesta linha, alguns
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treinadores apontam algumas solugdes como as “acgbes técnico-tacticas individuais”, o
“treino por sectores” e o treino utilizando situacdes “de superioridade numérica”.

No que concerne as acgles técnico-tacticas individuais, deverdo ser desenvolvidas
no treino, mas numa perspectiva que as integre numa logica global de organizagdo da
equipa. Assim sendo, e para que tal suceda, o treinador deve promové-las no sentido da
concepgao de jogo preconizada para a equipa. Nesta linha, a literatura indica-nos que
devemos aumentar progressivamente a complexidade inerente a tarefa, pelo que se
pense que se possa partir dessas situagdes (1x1, 1x1+GR, etc.) para chegar a outras
mais complexas (11x11, 10x10, etc.), que podem ser operacionalizadas através do treino
por sectores, onde se procura a articulagdo sectorial e intersectorial dos jogadores e da
equipa.

Nesta perspectiva, o niumero de constrangimentos que o treinador de Futebol
deve promover, durante a realizacdao das diferentes tarefas de treino, deve ser
inversamente proporcional a evolugdo da sessdo de treino, de forma a permitir uma
aproximacdo cada vez maior do treino ao jogo.

Quanto as situacGes de superioridade numérica para o ataque, a probabilidade
dos jogadores atingirem sucesso na tarefa sera consideravelmente maior e, por
conseguinte, 6ptima para devolver a confianca, a motivacdo e a auto-estima da equipa
nesse sector. Em oposicdo, o facto da defesa se encontrar em inferioridade numérica,
podera trazer algumas vantagens a organizacdo defensiva. No entanto, tarefas com
elevada vantagem numérica (5x1, 6x2, etc.), por se afastarem da realidade competitiva,
ndo promovem grandes adaptacdes nos jogadores e na equipa, pelo que ndo se

aconselha o seu uso predominante.

No entanto, e continuando com a analise efectuada a tabela XXX, 12,5% dos
treinadores de Futebol UEFA Professional (IV Nivel) opta também por outras formas, na
tentativa dos comportamentos dos jogadores e da equipa se aproximarem da concepgao
de jogo preconizada. A saber: construcdo de exercicios com acgbes pré-determinadas
(sem oposigao), jogo formal e outras (meios audiovisuais).

Assim sendo, e em consonancia com o estudo de Vilar (2008), onde também
estas opgdes foram as menos referidas entre os treinadores inquiridos, somos da opinido
que, apesar do modelo de jogo poder ser requerido, temos dlvidas que este seja
desenvolvido.

Quanto a construcdo de exercicios com acgdes pré-determinadas (sem oposicao),
parece-nos que, quem opta por esta forma de aproximar os comportamentos dos
jogadores e da equipa ao modelo de jogo preconizado, descura a variabilidade, a
aleatoriedade e a imprevisibilidade caracteristicas da competicdo. Assim, ndo serao

certamente adequadas estas formas de treino, ndo s6 porque consideramos ser
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insuficiente que o jogador treine, tendo em conta o contexto instavel do jogo, apenas
através de comportamentos estereotipados, estabelecidos a priori e decorados no
processo de treino, mas também devido a inexisténcia de adversarios, o que
descontextualiza todas as acgdes e decisdes dos jogadores. Neste sentido, o transfere
destas formas de treino para aquilo que se verifica em competicdo € muito reduzido,
visto que estas nao concorrem para a manutencao do acoplamento informagao-
movimento.

Ainda assim, e como ja referimos, existem certos momentos, cuja dinamica de
jogo é mais estanque, que possibilitam o desenvolvimento de accdes pré-concebidas,
organizadas sob a forma de programas na meméria dos jogadores, como sdo o caso dos
esquemas tacticos (situacdes de bola parada). Ai, admitimos a possibilidade para a
utilizacdo desta forma de treino, mas apenas numa fase primaria.

No que concerne ao jogo formal, também nos parece que, embora seja uma
possibilidade de reconhecer, ndo s6 as fragilidades e as debilidades, como também a
valéncia e a consisténcia dos jogadores e da equipa, visto que representa um momento
em que o modelo de jogo é testado, ndo implica, de facto, que haja o desenvolvimento
de acgdes e comportamentos especificos que correspondam a concepcdo de jogo
adoptada. Para além disso, ainda que reconhegamos que as acgdes patenteadas sdo
significativamente andlogas as evidenciadas em jogo e que estas propiciam a exploragdo
do contexto situacional pela presenca de oponentes, este meio de treino ndao permite
valorizar, nem condicionar, determinados aspectos do modelo de jogo.

A titulo de exemplo, em relagdo a estas duas formas, utilizadas por alguns
treinadores, para incutir nos jogadores uma linguagem comum e coordenada, é usual
verificarmos a realizagdo de exercicios de pendor ofensivo sem oposicdo (4x0+GR,
5x0+GR, etc.), com maior ou menor velocidade, onde os jogadores tentam efectuar
algumas combinagdes tacticas, em ordem a atingir os comportamentos e atitudes
pertencentes a logica do modelo de jogo preconizado. Também é comum verificarmos,
sobretudo em pré-época, que alguns desses treinadores optam igualmente por situagoes
de exercicio, cujo principal objectivo prende-se com o apelo Unico e exclusivo a dimensao
fisica, na tentativa de simular as exigéncias funcionais da competicdo. Por fim, esses
mesmos treinadores, durante a realizacao de um torneio de preparagao, permanecem na
esperanca e na expectativa que os jogadores e a equipa consigam manifestar as
combinacbes tacticas exercitadas com um elevado nivel funcional. No entanto, ainda
devem permanecer nessa esperanca e nessa expectativa, porque, ao contrario das
perspectivas preconizadas pelos modelos tradicionais, o somatério de um exercicio com
accOes pré-determinadas sem oponentes, com um outro exercicio demarcadamente

fisico, ndo conduz a aprendizagem e o controlo motor, no sentido de proporcionar a
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agregacao destes dois comportamentos pertencentes ao modelo de jogo da equipa e a
sua consequente manifestagdo em competigao.

Quanto as outras formas utilizadas em treino pelos participantes desta
investigacdo, na tentativa de que os jogadores reproduzam as caracteristicas inerentes
ao modelo de jogo preconizado, encontramos “também o0s recursos aos meios
audiovisuais”. Nesta linha, apesar de salientarmos anteriormente (tabela XIV) que os
treinadores devem servir-se de inovadores utensilios tecnoldgicos, que permitam
conceptualizar e operacionalizar o modelo de jogo, ja que possibilitam uma comunicagao
mais apelativa e representativa, a exercitacdao nao se deve basear exclusivamente nesta
forma.

De referir ainda, que nenhum dos entrevistados opta por utilizar o treino de
conjunto como forma de replicar os comportamentos atinentes ao modelo de jogo. Aqui
juntam-se as fundamentagOes atras apresentadas, aquando da justificagdo pela ndo
utilizacdo do jogo formal como sendo esta a forma mais adequada para desenvolver, no
treino, as accOes e as decisGes tactico-técnicas constantes do modelo de jogo da equipa.
Assim sendo, no treino de conjunto ainda é mais desajustada a sua utilizagdo, porque se
verifica que, os aspectos imprevistos e imponderaveis inerentes a competicdo, se

encontram em numero mais reduzido do que no jogo formal.

Neste sentido, a ldgica da construcdo de um modelo de jogo é suportada, pela
possibilidade imperiosa de modelar e optimizar, as atitudes e comportamentos dos seus
jogadores, adaptando-os as dinamicas situacionais de jogo e disponibilizando-os para
estarem ao servico da equipa. Neste ambito, é possivel desenvolver atitudes nos
jogadores de treinarem como se tivessem em competicdo e alimentar a ideia da
possibilidade de uma superacdo constante. Isto quer dizer, que o treinador devera
procurar: i) seleccionar ambientes similares a competicdo, quer no plano das
componentes, quer das condicionantes estruturais do exercicio de treino; e, ii) estimular
o desenvolvimento de atitudes e o aperfeicoamento de comportamentos motores de
resposta a situagdo-problema estabelecida pelo exercicio, num quadro potenciador de
qualidades fisicas especificas e, num clima psico-emocional similar ao que se verifica na
competicao (Castelo, 2008b). Nesta linha de pensamento, pensamos que manipular os
constrangimentos do exercicio (niUmero, espaco, tempo, etc.) durante o processo de
treino é a melhor forma que o treinador dispde, para desenvolver os comportamentos

especificos do modelo de jogo da equipa.

Neste sentido, e por verificarmos, cada vez mais, que o modelo de jogo é uma

pedra basilar em toda a metodologia de treino que se quer especifica e evoluida, torna-se
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vital tentar compreender se os exercicios de treino, concebidos por estes treinadores de
Futebol UEFA Professional (IV Nivel), tém em linha de conta o grau de assimilagdo dos
jogadores, relativamente a esta concepgao que preconiza a matriz de comportamentos

da equipa.

Tabela XXXI. Os exercicios de treino tém em conta o nivel de apropriacdo do modelo de jogo, por parte da
equipa. Valores em percentagem.

Os exercicios tém em conta o nivel de assimilacdo do

=] (o)
modelo de jogo, por parte da equipa A= FEFEEMIEEIENT (8)
Sim 100,0
Nao 0,0

Assim sendo, e olhando para os dados fornecidos pela tabela XXXI, todos os
treinadores entrevistados constroem os exercicios de treino de acordo com o grau de
assimilagdo do modelo de jogo por parte dos jogadores e da equipa. Também num
estudo de Vilar (2008) a maioria (95,8%) dos treinadores apresenta esta opinido.

Nesta linha, e como vimos ha pouco, manipular os constrangimentos do exercicio
(nimero, espago, tempo, etc.) durante a sessdao de treino parece ser a forma mais
adequada que o treinador tem ao seu servigo, para desenvolver os comportamentos
especificos do modelo de jogo da equipa. De facto, essa deve ser a sua principal fungdo,
pois s6 conhecendo os diversos constrangimentos que concorrem para o sucesso de
determinada accdao e a forma como eles interagem entre si, se podem proporcionar
tarefas que induzam a emergéncia de um padrao funcional de comportamento.

Com efeito, e de acordo com os pressupostos da teoria dos sistemas dinamicos, o
treinador devera introduzir pequenas modificagdes nos parametros de controlo que, por
descoberta da informacao/alteracao por parte do praticante, permitam a alteracdo dos
parametros de ordem na direccdo desejada e preconizada pelo treinador, sendo este o
principio do ensino por descoberta guiada. Todavia, neste processo, ndo poderemos
esperar que, subitamente, o praticante reconheca e detecte invariantes informacionais
demasiado distantes daquelas que ele esta habituado e treinado a identificar e, por
conseguinte, preconizar grandes saltos evolutivos na sua performance. Por isso, dizemos
qgue o ensino/treino da organizacdo da equipa, sob a légica de um modelo de jogo, é um
processo moroso, que requer do treinador uma extrema sensibilidade perceptiva em
identificar a fase coordenativa em que se encontram os jogadores e a equipa e o
estimulo necessario (parametro de controlo) a aprendizagem seguinte (transicdo de

fase), de acordo com uma légica de progressividade (Vilar, 2008).
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Neste sentido, de acordo com as premissas emanadas da perspectiva ecoldgica,
reconhecemos que os treinadores de Futebol, para além de atenderem a natureza e a
dinamica dos constrangimentos da tarefa de treino, devem procurar tarefas que apelem
a variabilidade situacional, de forma a dotar os jogadores e a equipa de um maior leque
de experiéncias, e a imprevisibilidade do contexto, de forma a manter um ambiente
proximo do vivido em competicdo. Para além disto, devem ter permanentemente a
consciéncia de que o caminho a percorrer, até a consolidacdo e estabilidade dos padroes

de comportamento preconizados pelo modelo de jogo, é longinquo e demorado.

Assim, 100% dos treinadores parece ponderar todos estes aspectos na elaboracao
e concepcao dos exercicios de treino, o que &, em nosso entender e por tudo o que ja foi
referido, bastante adequado. Ndo obstante, parece-nos agora relevante e necessario
tentar verificar que métodos utilizam estes treinadores para avaliar e examinar a equipa,
no sentido de identificar o seu nivel de apropriacdo relativamente ao modelo de jogo
adoptado, uma vez que este se assume como a principal referéncia orientadora e
avaliativa do nivel de jogo da equipa. Assim, a partir deste, constroem-se os meios de
treino considerados especificos, para se potenciar os aspectos positivos do desempenho
da equipa e corrigir-se eventuais desvios, relativamente a esperada prestacdo desportiva

desenvolvida durante a competicao (Castelo, 2008b).

Tabela XXXI1. Métodos utilizados pelos treinadores de Futebol entrevistados para avaliar a capacidade de
apropriacao do modelo de jogo, por parte da equipa. Valores em percentagem.

Métodos utilizados para avaliar a assimilagdo do

modelo de jogo, por parte da equipa n==s PETEEEEE (26)
Estatistica 12,5
Questionamento 12,5
Observacao e analise do treino 50,0
Observacéao e analise da competicao 37,5
N&ao sabe responder 25,0

Com efeito, da leitura que nos é possivel efectuar a tabela XXXII, verificamos que
metade (50%) dos treinadores recorre a observacao e analise do treino. Alids, se apenas
contabilizarmos os treinadores que conseguiram mencionar um método para diagnosticar
o nivel de assimilacdo do modelo de jogo por parte dos jogadores, essa percentagem
ascende aos 66,7%, o que é bastante significativo. De igual forma, a par deste método
para aferir o grau de apropriacao do modelo por parte da equipa, encontra-se a
observacdo e andlise da competicdo, com 37,5% dos entrevistados (50%, se

contabilizarmos apenas os treinadores que souberam responder) a referirem-no.
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Assim, enquanto uns justificam uma “avaliagdo constante sobre o exercicio”,
outros acreditam que a “competicao é a melhor forma de aferir se os comportamentos
pretendidos e preconizados se encontram assimilados”, dai que afirmem também que “o
jogo ao fim-de-semana é o melhor método para a avaliacdo” do grau de apropriacdo do
modelo de jogo por parte dos jogadores e da equipa. Alids, num estudo de Vilar (2008)
todos os inquiridos afirmaram que a analise da competicdo assume vital importéncia para
o planeamento do treino. Nesta linha, as competicdes constituem-se como uma fonte

privilegiada de informacdo util para o treino (Garganta, 1997; 1998a).

Neste sentido, a aproximacao dos processos de treino e competicdao passa,
inevitavelmente, pela necessidade de fomentar a aplicacdo e a avaliacao de programas
operacionais, direccionando-os num certo sentido e, no estabelecimento de objectivos
finais. Desta forma, poder-se-a controlar os dados mais pertinentes do processo, em que
cada passo estda minimamente enquadrado e analisado, em funcdo dos efeitos e das suas
causas (Castelo, 2008a).

Assim sendo, e gragas as enormes possibilidades que actualmente a analise do
jogo pode disponibilizar, tanto no treino como na competicdo, o treinador realiza um
esforco adicional de sistematizacdo, desenvolvendo um modelo conceptual especifico de
analise do jogo, aproveitando determinados instrumentos tecnoldgicos, que auxiliam na
sua operacionalizacdo. Deste modo, a utilizacdo do computador e da tecnologia video na
analise do jogo é favoravel, dado que, depois de identificado os problemas prioritarios da
competicdo, poderdo ser projectadas imagens video e apresentadas solugdes praticas,
proporcionando feedbacks e modelando situagdes, como haviamos alertado na tabela
XIV. Assim, ndo existe uma sé analise de jogo, mas tantas quanto as filosofias
subjacentes aos observadores e as suas concepgoes. Neste ambito, a um modelo de jogo
deve corresponder um modelo de analise especifico desse mesmo jogo (Castelo, 2008b).

Com efeito, a criacdo de um modelo de analise correspondente ao modelo de jogo
adoptado, implica a estruturacao de uma matriz condutora e codificadora, que permita
fornecer ao analista (observador de jogo e/ou treinador) meios operacionais mais
ajustados e eficazes. Desta forma, sera mais provavel, valido e fidvel que este consiga
compreender adequadamente os comportamentos dos jogadores e da equipa, dado que,
embora varios aspectos se alterem em cada jogo, dada a sua aleatoriedade, variabilidade
e imprevisibilidade, as regras de accdo e os seus principios fundamentais mantém-se
inalterados.

Nesta perspectiva, a analise de jogo em relacdo a metodologia do treino assume a
vital importancia, dado que fornece: i) informacdes fidedignas acerca das prestacdes da
equipa, podendo os seus elementos serem confrontados com os desempenhos passados.

Desta comparacao, pode-se tracar uma rota de desenvolvimento ou de manutencdo da
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prestacdo desportiva da equipa e manter o nivel de assimilacdo do modelo de jogo
adoptado; ii) indicagbes para o aperfeicoamento futuro de modelos de preparagdao da
equipa, de forma a garantir uma maior especificidade dos conteldos dos meios de
ensino/treino, relativamente ao modelo de jogo adoptado. Neste ambito optimiza-se o
processo, planificando-se e organizando-se o treino de forma realista; e, iii) pressupostos
de ordem tactica ou estratégica, que possam indiciar lacunas na sua aplicagdo ou do
proprio modelo de jogo adoptado (Castelo, 2008a). Assim, a analise de jogo revela-se
um instrumento condicionador do treino especifico das equipas (Queiroz, 1986; Castelo,
1994; Garganta, 2003; Sousa, 2005). Daqui, o treinador pode fazer emergir tarefas de
treino que concorram para colmatar as necessidades e dificuldades evidenciadas nos
comportamentos e accdes dos jogadores e da equipa.

Nesta linha, sejam quais forem as metodologias utilizadas, a analise do jogo é
uma tarefa que, na realidade, implica alguma complexidade, em virtude: i) da propria
natureza do Futebol (imprevisibilidade e aleatoriedade da situacdo); ii) das situacdes e
circunstancias que se desenvolvem e que podem modificar ou influenciar o rumo de cada
acontecimento do jogo; e, iii) da necessidade imperiosa de a referenciar a um dado
modelo de jogo, que estabelece um conjunto de regularidades e probabilidades de se
realizarem determinadas accbes individuais e colectivas, relativamente a outras
possiveis, que ultrapassam o mero conceito do acaso. Para uma analise especifica de
jogo é esta maior regularidade e probabilidade de acontecerem, que permitem classifica-
las em configuracdes, padrdes ou rotinas de jogo, as quais caracterizam a forma de jogar
de cada equipa. Posteriormente, depois de clarificado o conceito de similaridade dos
padrdes ou rotinas de jogo, estabelecem-se categorias de observacdo, de forma a filtrar-

se a informacao pertinente (Castelo, 2008b).

Paralelamente, verificAmos que complementarmente 12,5% dos treinadores
entrevistados utilizam “alguns elementos de natureza estatistica”, bem como o recurso a
“questdes directas aos intervenientes”.

Quanto ao primeiro aspecto (estatistica), consideramos ser de pouca importancia
no contexto imprevisivel e varidvel que caracteriza o jogo de Futebol. Opinido idéntica é
partilhada por Castelo (2008b) que refere que sistemas simples, que se centram em
informacgdes muito relevantes do processo de treino ou competicdao, sdo mais valiosos do
que sistemas complexos que fornecem grandes quantidades de informacgado estatistica,
que raramente influenciam o trabalho do treinador. Porém, na analise de jogo nem
sempre mais (volume) é sindnimo de melhor.

Por exemplo, como podera a estatistica explicar o caso de uma equipa que
pressiona durante todo o jogo a baliza adversaria — efectuando consecutivos remates

potenciais de golo, que apenas ndo apresentam sucesso em virtude da bola embater por
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diversas vezes nos postes e barra da baliza contraria, complementados com uma
exibicdo perfeita do guarda-redes adversario - e sofre um golo fortuito numa situacao de
contra-ataque, levando a derrota da equipa?

No que diz respeito ao questionamento, parece-nos um adequado método
complementar para avaliar o nivel de apropriagcdo do modelo de jogo. Contudo, parece-
nos que o treinador ndo devera ser useiro e vezeiro neste tipo de formas, porque, se
assim proceder, podera inibir a accdo exploratéria dos jogadores e da equipa (Aradjo &
Volossovitch, 2005) e, por conseguinte, ndao permitir o aumento da estabilidade do

sistema.

De referir também, que alguns treinadores afirmaram que ndo conseguiam
responder aquela questdo, fazendo o seguinte comentério: “N&o sei responder-lhe”. E de
facto estranho que 25% dos treinadores portugueses do patamar mais alto da formacgao
de treinadores, ndo consiga justificar como avalia nos jogadores e na equipa o seu grau
de assimilacdo do modelo de jogo. A razdo que encontramos para justificar tal
procedimento centra-se no facto de, apesar de, muitas vezes, os treinadores de Futebol
afirmarem recorrer ao scouting, para efectuarem uma andlise ao seu jogo e ao seu
treino, esta ndo é efectuada com base num modelo de analise especifico para o modelo

de jogo adoptado.

Em nosso entender, e dado que a opinido da maioria se adequa a generalidade
das referéncias consultadas, é necessario e imprescindivel que, a um modelo de jogo, se
faca corresponder um modelo de preparagao e um modelo de analise. Esta questdo do
treino e da analise da competicdo e do treino, que subjazem ao jogo, influenciam-no e

sdo influenciados continua e mutuamente.

Assim, como vimos até aqui, o modelo de jogo constitui-se como um conjunto de
regras de accdo que influenciam na regulacao da organizacao dinamica da equipa (tabela
VII). E, de facto, a estrela polar que orienta todo o processo de treino e de jogo (tabela
IV), com o principal objectivo de modelar atitudes e comportamentos dos jogadores e da
equipa (tabela VI). Por isso, é - e deve ser - elaborado predominantemente pelo
treinador principal (tabelas VIII e IX), embora possa ser auxiliado pelos restantes
elementos da equipa técnica (tabela XIII) nesta tarefa, sendo sempre influenciado pelas
especificidades dos jogadores que compdoem o plantel (tabela XIV), mas nunca pelos
eventuais constrangimentos do clube (tabela XVI). Com efeito, materializa-se em suporte
papel ou informatico (tabela XXIX) e deve igualmente ter em conta o modelo de jogo da
época anterior (tabela XV), bem como idealizar preferencialmente mais do que um

sistema tactico (tabela XVII). Esta concepgdo sobre a forma de jogar da equipa deve,
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assim, ser conservada, independentemente do que possa ocorrer durante a partida
(tabela XIX) ou das condicbOes da equipa para o jogo seguinte (tabela XXI). Por fim, o
modelo de jogo preconizado deve condicionar: i) o modelo de preparacao (tabela XXV),
com exercicios especificos (tabela XXIX), onde o treinador deve manipular os seus
constrangimentos (tabela XXX); ii) o modelo de jogador que se pretende (tabela XXVII);
e, iii) o modelo de analise, que conceptualiza o guia para aferir a adequacao dos padroes
de comportamento verificados pelos jogadores e pela equipa, quer em treino, quer em
jogo (tabela XXXII).

Por isso, decidimos questionar os treinadores de Futebol UEFA Professional (IV
Nivel) sobre a forma como sabem que o modelo de jogo preconizado é o indicado para

determinada equipa.

Tabela XXXI1I11. Argumentos que os treinadores entrevistados apontam, para justificar como
sabem que determinado modelo de jogo é indicado para uma determinada equipa. Valores em

percentagem.

Argumentos para o modelo de jogo ser indicado

para determinada equipa At FETEEMEEEm (£42)
Confianca no modelo de jogo 37,5
Caracteristicas dos jogadores 37,5
Resultados 37,5

Com efeito, esta é “a questdo mais complicada e que determina o sucesso ou
insucesso da equipa e do treinador” e que, por esse motivo, mais divide os entrevistados,
na medida em que 37,5% dos participantes nesta investigacao considera que o modelo
de jogo adoptado é o certo para a sua equipa, devido: i) a confianca que deposita no
modelo preconizado; ii) as caracteristicas dos jogadores; e, iii) aos resultados obtidos até
entdo com esse modelo de jogo.

Relativamente ao primeiro argumento, um treinador refere que “devemos, acima
de tudo, passar a mensagem aos jogadores que o modelo de jogo que adoptamos é o
que acreditamos e que servem melhor a nossa equipa e 0 nosso jogar”. Assim sendo, em
nosso entender, é fundamental que um treinador (e a restante equipa técnica) tenha
confianga na sua metodologia de trabalho, para, de igual forma, poder transmitir, directa
e indirectamente, esse estado psico-emocional aos seus jogadores, em particular, e a
equipa, em geral. Nesta linha, desenvolvem-se emocles positivas, aumenta-se a
disponibilidade para a superacdo e facilita-se a concentragdo nas metas a atingir e nas

estratégias do jogo. Entendemos, pois, que sé se acreditarmos nas nossas capacidades e

186



Apresentagdo e Discussao dos Resultados

nas metodologias por nds (ponderadamente) escolhidas, conseguimos desenvolver
condigdes de sucesso.

No que concerne ao segundo argumento, e pelo facto dos entrevistados
atenderem as caracteristicas dos jogadores (tabela XIV), aquando da construcdo do
modelo de jogo para a equipa, cabe ao treinador relacionar a congruéncia da prestagao
da equipa (ou de cada um dos seus elementos) com o modelo de jogo preconizado, pois
sO assim sera possivel: i) superar as dificuldades inerentes a organizagdo hierarquica do
jogo; ii) analisar cada tema de rendimento em funcdo da dinamica do todo; iii) criar
cenarios de treino, mais ou menos complexos, sem desvirtuar a légica organizacional da
equipa (Castelo, 1994; Garganta, 1997; Garganta, 2003; Mateus, 2004); e iv) potenciar
a existéncia de um tema sobre o qual os jogadores concordam e estabelecem uma
linguagem comum (Castelo & Matos, 2006).

Por fim, no que diz respeito ao terceiro argumento, os treinadores acreditam que
o modelo de jogo € o ajustado para a dindmica organizativa da equipa, em virtude dos
resultados desportivos ja alcancados até ao momento. Nesta linha, e por os resultados
representarem “o espelho do sucesso ou fracasso”, os entrevistados afirmam que “sé
suspeitamos se ganharmos muitas vezes! Se nao acontecer isto, colocamos sempre
varias interrogacoes: Sera do treino? Sera dos Jogadores? Sera do ou dos sistemas?”.

Em nosso entender esta ideia ndo nos parece adequada, porque, pelo que acima
mencionamos, o treinador deve ter confianga nas suas competéncias e na sua
metodologia de trabalho. Para além disso, por vezes, o modelo de jogo é o melhor e o
mais adequado para determinados jogadores e, por algum motivo inerente ao factor
competitivo, a equipa ndo tem sucesso. Neste ambito, um treinador refere que
“frequentemente, o planeamento é bem idealizado, o modelo de jogo bem elaborado, o
treino tem qualidade e ainda assim o sucesso nao surge. As variantes que contribuem e
gue influenciam os resultados no Futebol s3o tantos e tao complexos, que se torna muito
dificil aferir com exactiddo o que correu menos bem ou se, o que ocorreu, foi da
responsabilidade do modelo de jogo”. Nesta linha, em sentido oposto, pode-se dar o caso
da equipa apresentar um resultado favoravel num jogo, mas por culpa das fragilidades
do adversario e ndo pela forma como os jogadores interpretaram e operacionalizaram o
modelo. Assim sendo, apesar de uma equipa ganhar uma partida, nao significa que o
modelo de jogo seja o indicado para ela.

Desta perspectiva, e depois do modelo de jogo atender ao modelo de jogador,
emerge a necessidade do treinador se reger por um modelo de analise, com o objectivo
de identificar padroes e tracos de comportamento caracteristicos, cuja manifestacdo ou
ndo se correlaciona com a eficacia de processos e, normalmente, com a obtencdo de

resultados positivos. Para além disso, o modelo de analise permite analisar as diversas
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accOes e missOes dos jogadores e da equipa, para avaliar a congruéncia dos seus

comportamentos, relativamente ao modelo de jogo, bem como ao modelo de preparacao.

Com efeito, é essencial que o treinador idealize, construa e desenvolva um
modelo de jogador, um modelo de preparacdo e um modelo de analise subjacentes a um

modelo de jogo, que se influenciam mutuamente e o influenciam constantemente.

Modelo de
Preparagao

| |

Modelo
de Jogo

Modelo de | ' Modelo de
Jogador Analise

Figura 17. Modelo de jogo e as influéncias que este exerce sobre os modelos de preparagdo, de

analise e de jogador, bem como a influéncia que estes exercem sobre ele e entre si.
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5. CONCLUSOES

Tal como optamos durante todo o desenrolar da investigagdo, decidimo-nos por
patentear as principais conclusGes emergentes deste estudo em trés partes. Assim
sendo, temos: i) uma primeira parte, referente a conceptualizagdo do modelo de jogo; ii)
uma outra parte, atinente a construcdo e adaptacdo do modelo de jogo; e, iii) uma

Gltima parte, concernente ao modelo de jogo versus modelo de preparagao.

5.1. Conceptualizacdo do modelo de jogo

A primeira parte refere-se a todos os aspectos que envolvem a formulagdo de
uma ideia/conceito em torno da adopgcao de um modelo de jogo, por parte dos
treinadores de Futebol. Assim sendo, procura-se retirar conclusdes sobre essa analise
realizada, nomeadamente se os treinadores entrevistados utilizam o modelo de jogo
como elemento orientador do processo de treino e de jogo da sua equipa, que objectivos

pretendem alcancar com a sua criagdo e como o definem.

Neste sentido, todos os treinadores de Futebol entrevistados utilizavam um
modelo de jogo como elemento orientador do processo de treino e de jogo da sua
equipa. As justificacdes mais utilizadas (25%) para fundamentar tal afirmacao, prendem-
se com o facto do modelo de jogo servir como elemento orientador e promotor do
rendimento. Ainda assim, alguns (12,5%) referem que o mesmo surge pela necessidade
de uma analise organizacional, de um auxiliar da compreensdao de processos, de um

conceptualizador de jogo, de definir objectivos e de responder a muitas variaveis.

Com efeito, parece-nos que o treinador de Futebol deve perspectivar toda a sua
metodologia de trabalho com base na idealizacdo de um modelo de jogo, tdo sé porque
dele emergem todas as linhas orientadoras do processo de competicao e treino dos
jogadores e da equipa. Assim sendo, este deve assumi-lo como a principal referéncia do

seu trabalho.

No que concerne aos objectivos apontados pelos treinadores de Futebol
entrevistados, para a criacdo de um modelo de jogo, estes referem, maioritariamente
(57,15%), que utilizam a sua concepcdo de jogo com o intuito de modelar atitudes e
comportamentos. Neste ambito, a dimensdo mais destacada (42,86%) por estes
participantes prende-se com o propdsito de estimular o desenvolvimento de atitudes e de

comportamentos nos jogadores e na equipa.

Assim, podemos concluir que a principal finalidade de arquitectar e edificar o

modelo de jogo parece centrar-se na tentativa do treinador regular e direccionar as

189



Conceptualizagdo do modelo de jogo

accOes dos jogadores e da equipa num sentido Unico, de forma a afinar os sujeitos a
informagdo contextual proporcionadora de acgdes especificas (affordance) e, desta
forma, responder satisfatoriamente as diferentes situagdes-problema que o processo de

jogo e de treino encerram.

Nesta linha, procuramos também perceber como os treinadores de Futebol com
certificacdo UEFA Professional (IV Nivel) definem modelo de jogo. Assim, relativamente a
este assunto, os aspectos relativos a organizacdo dos diferentes elementos constituintes
do jogo foram os mais mencionados pelos treinadores entrevistados (47,06%). Deste
modo, parece-nos que estes conceptualizam o modelo de jogo centrando-se sobretudo
nas questdes atinentes a forma como os distintos factores do jogo se intra e inter-

relacionam.

Podemos igualmente concluir, de acordo com este desenho experimental, que os
treinadores de Futebol definem o modelo de jogo, sobretudo, como um processo que visa
inculcar nos seus jogadores um determinado grau de inteligibilidade do jogo, de forma a

permitir que estes saibam quais as vias de execucao preferencial da equipa.

Para além disso, e de acordo com as varias opinides recolhidas, avangamos com a
nossa definicdo de modelo de jogo. Assim sendo, parece-nos que o modelo de jogo € um
conjunto de ideias e de hipdéteses de jogo, fundado e aperfeicoado com base na evolugdo
dos conhecimentos tedrico-praticos, fundamental e nuclear para promover nos jogadores
e na equipa uma forma especifica de jogar, que se rege por principios e regras de acgdo,
tendentes a provocar uma padronizacdo de comportamentos e, consequentemente, a

criacdo de uma identidade.

Em suma, e perante este desenho experimental, podemos concluir que nos parece
que os treinadores de Futebol utilizavam um modelo de jogo como elemento orientador
do processo de treino e de jogo, com o intuito de modelar as atitudes e os
comportamentos dos jogadores e da equipa. Para além disso, definem-no como a

organizagao dos diferentes elementos constituintes do jogo.

5.2. Construcdo e adaptacdo do modelo de jogo

Na segunda parte das conclusdes procura-se sintetizar a analise efectuada aos
dados obtidos sobre todos os processos que envolvem a elaboracao e eventual adaptacao
do modelo de jogo, nomeadamente quem é e quem deve ser o responsavel pela sua
elaboragdo, que aspectos deve considerar, quem interveio nele, se foi adaptado as

particularidades dos jogadores ou aos constrangimentos do clube, se atendeu aos
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modelos de épocas anteriores, quantos sistemas tacticos considera, se deve ser alterado

durante o decorrer da competicdo ou no jogo seguinte e como se encontra materializado.

Quanto ao objectivo de identificar o responsavel pela construgdo do modelo de
jogo, todos os entrevistados apontam para o treinador principal. Contudo, nem todos
foram undnimes em reconhecer que esta é uma tarefa Unica e exclusiva deste elemento
técnico, ja que 25% dos entrevistados refere que o modelo de jogo deve ser elaborado

pela equipa técnica.

Assim sendo, os resultados indicam-nos que os treinadores de Futebol elaboraram
normalmente o modelo de jogo das respectivas equipas, de forma isolada. No entanto,
também apontam que estes possam, eventualmente, receber auxilio dos restantes

elementos que compdem a equipa técnica.

De igual forma, quando questionados sobre quem deveria ser o responsavel pela
construcdo do modelo de jogo, todos foram coerentes com aquilo que haviam afirmado

aquando da questdo sobre quem era o responsavel por essa construcdo.

Com efeito, todos os treinadores de Futebol com certificacdo UEFA Professional (IV
Nivel) parecem considerar que é e deve ser o treinador principal a elaborar e a
desenvolver a modelacdo das atitudes e dos comportamentos dos seus jogadores e da
equipa, apontando como justificacdes o facto deste possuir uma responsabilidade
intrinseca ao cargo que ocupa (75%) e o facto deste ser o elemento que possui o

conhecimento técnico mais elevado (50%).

Para além disso, a maioria (75%) dos treinadores que participou nesta
investigagao, refere que conta com a intervengdo de outros elementos no
estabelecimento de uma determinada forma de jogar, ndo considerando apenas ideias
proprias. Assim sendo, e como todos estes treinadores referiram, os jogadores e os
restantes treinadores que constituem a equipa técnica, podem representar um poélo de
enorme influéncia para a elaboracdo do modelo de jogo, constituindo-se, por isso, como

elementos que normalmente participam nesse auxilio fornecido ao treinador principal.

No que diz respeito aos aspectos que o modelo de jogo deve considerar, todos os
entrevistados apontam para que se equacione, durante o processo de construcao da
matriz responsavel pela modelacdo do pensamento tactico e pela regulacdo da conduta

dos jogadores, a concepcdao de jogo do treinador. Para além disso, a maioria dos
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treinadores também refere as dimensGes estrutural (62,5%), funcional (75%) e

relacional (87,5%) do modelo de jogo como elementos que este deve considerar.

Nesta linha, podemos concluir que, quando os treinadores de Futebol se preparam
para elaborar um modelo de jogo, devem, ndo sé atender a sua ideia de jogo, mas
também aos aspectos estruturais, funcionais e relacionais que levam a modelacdao dos

comportamentos e atitudes dos jogadores e da equipa.

Neste sentido, outro aspecto que estes treinadores de Futebol com certificagcao
UEFA Professional (IV Nivel) habitualmente atendem, agquando da idealizacdo do modelo
de jogo adoptado, refere-se as especificidades dos jogadores que compdem o plantel,
visto que 75% dos entrevistados afirma que, a complexidade inerente a ldgica interna do
jogo de Futebol e a organizacdo dinamica da equipa, ndo pode ser levada a cabo sem o
treinador ter em conta as capacidades e as particularidades dos jogadores que

pertencem a equipa.

No que concerne ao(s) modelo(s) de jogo de época(s) anterior(es), podemos
concluir que a maioria (75%) dos treinadores de Futebol entrevistados o(s) considera,
porque possivelmente acredita que, sé atendendo ao contexto situacional do clube e a
matriz de jogo incutida e operacionalizada no(s) ano(s) anterior(es), consegue tomar
decisdes mais adequadas, no sentido de concretizar uma determinada forma de jogar
para a equipa, potenciando-a de acordo com os recursos humanos disponiveis. Neste
ambito, trata-se de compreender o passado, para operacionalizar o presente, na

tentativa de melhorar o futuro.

Neste sentido, igual percentagem de treinadores (75%) parece ndao promover
qualquer adaptagdo ao modelo de jogo preconizado, perante eventuais constrangimentos
que possam ter origem no clube (dimensdo e limitagdes econdmicas do clube, pressao
dos dirigentes, etc.). Assim, podemos igualmente concluir, de acordo com este desenho
experimental, que a maioria dos treinadores de Futebol ndao desenvolve quaisquer
modificacdes e remodelagdes no conjunto de principios, orientacdes e regras, que
tutelam a accdo dos jogadores e da equipa, em funcdo de contingéncias apresentadas

pela instituicdo desportiva.
Quanto ao numero de sistemas tacticos utilizados pelos treinadores de Futebol

entrevistados, a maioria dos participantes neste estudo opta, aguando da elaboracdo e

operacionalizacdo do modelo de jogo, por dois dispositivos tacticos para posicionar os
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jogadores no terreno de jogo, mormente devido as caracteristicas e as particularidades

dos diferentes elementos que constituem a equipa.

No que diz respeito a alteracdo do modelo de jogo durante a competicdo, a
maioria (79,2%) dos treinadores de Futebol com certificacdo UEFA Professional (IV Nivel)
entrevistados nao promove quaisquer modificacdbes na linha orientadora do jogo
preconizada para a equipa. Nesta linha, durante a partida, independentemente da
prestacdo da equipa (62,5%), da actuacdo do arbitro (100%), do resultado (75%), do
aparecimento de situacdes de superioridade ou inferioridade numérica (75%), do
aparecimento de lesdes (87,5%) e do desenrolar do tempo de jogo (75%), o modelo de
jogo adoptado permanece imutavel. Neste ambito, podemos concluir, de acordo com este
desenho experimental, que os treinadores de Futebol de alto rendimento mantém

inalterado, durante o jogo, o0 modelo preconizado para os jogadores e para a equipa.

No mesmo sentido, a maioria (93,75%) dos treinadores de Futebol entrevistados
também né&o reformula o modelo de jogo da equipa, na partida seguinte. Com efeito,
independentemente do local do encontro (casa ou fora) (87,5%), do clube adversario
(dimensdo e tradicdao do clube, resultados anteriores, tratar-se de um derby, etc.)
(87,5%), do resultado obtido no ultimo jogo (vitoria, empate ou derrota) (100%) e da
prestacdo da sua equipa no jogo anterior (100%), o modelo de jogo adoptado mantém-

se inalterado.

Nesta linha, em nosso entender e perante as diversas contrariedades que a
competicdo encerra, estes treinadores ndo transfiguram a ideia de jogo que instituiram,
na tentativa de ndo promover alteracdes bruscas no padrao de resposta dos jogadores e
de manter a identidade da equipa, jd que sdo, certamente, processos que acarretam
muito tempo para os conquistar. Para além disso, em nossa opinido, um treinador ndo
deve levar a cabo qualquer mutacdo no modelo de jogo adoptado sem o prever

antecipadamente em treino.

Quanto ao modo como os treinadores de Futebol entrevistados materializam o
modelo de jogo, todos concordam que este deve utilizar formas mais apelativas do que
apenas o pensamento. Assim sendo, 75% e 62,5% dos participantes opta pelos suportes
papel e informatico, respectivamente, para concretizar o modelo de jogo preconizado,
com o intuito de, em nossa opinido, promover uma melhor compreensao e difusao dos

conteudos que ele encerra, por parte dos jogadores.
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Em suma, e perante este desenho experimental, podemos concluir que os
treinadores de Futebol sdo e devem ser os responsaveis pela elaboracdo do modelo de
jogo, devido a sua responsabilidade e ao seu conhecimento técnico. Ainda assim, nao
consideram apenas ideias préprias, podendo eventualmente contar com a colaboracao
dos restantes elementos que compdem a equipa técnica. De qualquer forma, consideram
nao apenas a sua concepgao de jogo e os aspectos estruturais, funcionais e relacionais
do modelo, mas também as especificidades dos jogadores da equipa, o modelo de jogo
da época anterior e mais do que um sistema tactico. Independentemente disso, ndo é
usual promoverem alteracdes a ideia de jogo, quer no decorrer do jogo, quer para o jogo

seguinte.

5.3. Modelo de jogo versus modelo de preparacao

Na terceira, e Ultima parte, das conclusbes procuram-se verificar as questoes
subjacentes ao modelo de jogo, designadamente o modelo de preparacdo, o modelo de
jogador e o modelo de analise. Assim sendo, conclui-se sobre se o modelo de jogo
devera condicionar o modelo de preparagdo ou o modelo de jogador, se os exercicios de
treino devem ser sempre construidos na tentativa de criar acgbes semelhantes as do
modelo de jogo adoptado, qual a melhor forma de o fazer, que métodos utilizam os
treinadores entrevistados para avaliar o nivel de apropriagdo do modelo de jogo por

parte dos jogadores e como sabem que este é o indicado para uma dada equipa.

No que diz respeito ao modelo de preparagao e ao modelo de jogador, a maioria
(87,5%) dos treinadores entrevistados menciona que devem ser condicionados pelo
modelo de jogo, com o propdsito de manter a correspondéncia entre o que é
conceptualizado e o que é operacionalizado junto dos jogadores, de acordo com as suas

particularidades.

Quanto aos exercicios de treino, segundo a maior parte (87,5%) dos participantes
nesta investigacdo, devem ser todos construidos dentro da légica do modelo de jogo.
Estes dados sugerem-nos que estes treinadores sdo adeptos de uma metodologia
especifica de treino, cujos exercicios utilizados devem procurar desenvolver uma
constante modificacdao dos comportamentos dos jogadores e da equipa, no sentido destes
reproduzirem a conduta de acc¢des inerentes ao modelo de jogo adoptado. Nesta linha, os
treinadores entrevistados optam preferencialmente (50%) pela manipulacdo dos
constrangimentos do exercicio. Para além disso, todos tém em conta o grau de
assimilacdo do modelo de jogo adoptado, por parte da equipa, utilizando - para aferir

esse nivel de apropriagdo — a observacgdo e analise do treino (50%) e do jogo (37,5%).
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Daqui, em nosso entender, podemos concluir que, para além do modelo de jogo regular o

modelo de preparacao, ele deve igualmente condicionar o modelo de analise.

Por fim, os treinadores entrevistados referem que sabem que o modelo de jogo
que preconizaram é o indicado para determinada equipa, devido: i) a confianca que
depositam no modelo adoptado; ii) as caracteristicas dos jogadores; e, iii) aos resultados

obtidos até ao momento com esse modelo de jogo.

Em suma, e perante este desenho experimental, podemos concluir que os
treinadores de Futebol devem promover exercicios que fomentem a demarcagao
constante das regras de decisao dos jogadores e da equipa, imanadas do modelo de jogo
adoptado. Para o efeito, devem primeiramente levar a cabo a manipulacdao dos
constrangimentos do exercicio. Para além disso, os resultados sugerem que, os
treinadores de Futebol com certificacdo UEFA Professional (IV Nivel), consideram que o
modelo de jogo deve condicionar o modelo de preparacdo, o modelo de jogador e o

modelo de analise.
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6. LIMITACOES E SUGESTOES

Neste capitulo pretende-se, ndo s6 apresentar algumas limitagdes que possam
eventualmente se encontrar subjacentes a realizacdo deste trabalho de investigacéo,

mas também propor algumas linhas de investigagdo inovadoras.

Assim sendo, o primeiro aspecto que gostariamos de salientar prende-se,
naturalmente, com as limitagdes inerentes e decorrentes do instrumento de recolha de
dados. Como ¢é sabido, utilizdmos a entrevista semi-estruturada, onde o entrevistado
expde abertamente as suas consideragdes e opinides, depois de confrontado com um
conjunto de questdes elaboradas e transmitidas pelo entrevistador. Para além disso, este
utensilio de analise, embora implique grande disponibilidade de tempo, ndo sé da a
oportunidade para que o entrevistador aprofunde determinado tema com maior
flexibilidade, como também permite que os entrevistados se exprimam oralmente, o que

possibilita a recolha de um elevado nimero de dados diversificados.

Contudo, podemos admitir que, um instrumento com esta natureza, possa fazer
emergir ligeiros desvios entre as diferentes questdes colocadas aos distintos treinadores.
No entanto, mantivemo-nos seguros do trabalho desenvolvido, tentando formular todas
as questdoes a todos os treinadores entrevistados, bem como manter a ordem das
mesmas, de acordo com o exposto no guido da entrevista. Ainda assim, nao nos
esquecamos que as entrevistas decorreram num ambiente descontextualizado e, por

esse motivo, com todas as condicionantes que isso acarreta.

Para além disso, e embora tenhamos tentado que isso ndo acontecesse,
verificAmos algumas respostas inconclusivas e outras incoerentes, com o que 0S mesmos
treinadores haviam afirmado momentos antes. Desta forma, pensamos que é possivel

gue estes ndo tenham entendido o verdadeiro sentido de algumas questodes.

Noutro ambito, reconhecemos também que metodologicamente, para minimizar o
ruido inerente aos dados obtidos, se procure aplicar a entrevista semi-estruturada a uma
amostra mais elevada. Ndo obstante, ampliar o numero de participantes, numa
investigacdo com esta natureza, revelou-se extremamente complicado, dado que,
infelizmente, os treinadores de Futebol com certificagdo UEFA Professional (IV Nivel) sdo,
como se compreende, pessoas bastante absorvidas profissionalmente e, por esse motivo
ou outro qualquer, ndao se encontram muito dispostas a participar neste tipo de
investigacdes, apesar de solicitadas. Sugerimos, por conseguinte, ao leitor e a futuros

investigadores que considerem estas limitagoes.
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Ainda assim, pensamos que, se queremos indagar sobre a opiniao dos melhores

treinadores nacionais, é desaconselhado e contra-indicado um elevado numero de

elementos constituintes da amostra.

Contudo,

e pelo facto do nosso desejo insacidvel de conhecimento ser

ininterrupto, consideramos, no futuro, algumas linhas possiveis de investigacdo, que

permitirdo certamente fazer evoluir os resultados agora descritos:

iii)

comparar os dados obtidos, relatados e analisados nesta investigacao
com a realidade dos treinadores de IV Nivel. Neste ambito, importa
averiguar se, o que os treinadores afirmam, é condizente e coincidente

com aquilo que praticam;

identificar que etapas sequem os treinadores de IV Nivel para adaptar e
fazer corresponder o modelo de jogo ao modelo de jogador que se
verifica. Neste ambito, importa verificar que procedimentos utilizam para
adaptar a concepcdo de jogo preconizada as caracteristicas e as

particularidades dos jogadores que pertencem a equipa;

identificar que fases seguem os treinadores de IV Nivel para fazer
emergir um modelo de preparagdo, congruente com o modelo de jogo
adoptado. Neste ambito, importa verificar que procedimentos utilizam
para construir um modelo de treino, baseado inteiramente no modelo de

jogo preconizado;

identificar que evolugdo sofre o modelo de andlise do treino e da
competicdao, até que seja um instrumento fidvel e valido, na aferigdo do
modelo de jogo e na avaliagdo do modelo de preparagao, evidenciados

pelos jogadores e pela equipa.

De acordo com estas pistas de investigacdo, parece-nos que todo o processo de

modelacdo

inerente ao Futebol serd, em nosso entender, um campo de estudo

verdadeiramente auspicioso.
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Universidade Técnica de Lisboa

Faculdade de Motricidade Humana

Mestrado em Treino de Alto Rendimento

Modelo de jogo no Futebol

Este trabalho insere-se no @mbito do curso de Mestrado em Treino de Alto Rendimento, da Faculdade
de Motricidade Humana da Universidade Técnica de Lisboa e tem como objectivo saber de que forma os
melhores treinadores de Futebol em Portugal conceptualizam, (re)formulam e operacionalizam toda a
problematica relacionada com o modelo de jogo.

Dai a necessidade desta entrevista, pois s6 assim sera possivel obter dados que possam de alguma
forma contribuir para uma melhor intervencgdo dos treinadores de Futebol, ja que é nossa pretensdo difundir os
resultados, ndo s6 tendo em vista a dissertagdo final do curso, como também, e se possivel, publica-la um dia
mais tarde.

Queriamos também acrescentar que ndo € nosso designio avaliar a sua metodologia, motivo pelo qual
ndo existem respostas certas e erradas. Com efeito, pedimos-lhe que responda de forma sincera a todas as

questdes, garantindo-lhe anonimato e confidencialidade.

IDENTIFICAGAO

1. Idade: anos

2. Sexo:
D Masculino
W Feminino

3. Nacionalidade:

FORMAGAO ACADEMICA

4, Grau académico mais elevado:

D 19 Ciclo D Licenciatura
D 20 Ciclo D Mestrado

D 39 Ciclo D Doutoramento
D Ensino Secundario D Outro. Qual?

D Bacharelato

5. Ha quanto tempo terminou o seu curso/formacgao? anos

SITUAGCAO PROFISSIONAL
6. Experiéncia enquanto jogador: anos
7. Experiéncia enquanto treinador: anos

8. Tem curso de treinador homologado pela Federagdo Portuguesa de Futebol?
D Sim. Que nivel?

D Nao

LOGISTICA DA ENTREVISTA:

9. Autoriza a gravacdo desta entrevista?

D Sim
D Ndo
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10. Tem disponibilidade para uma posterior leitura da transcrigdo para suporte papel desta entrevista e

eventual rectificagcdo de imprecisdes que possam ter existido?

D Sim. Se sim, quando?

D Nao

GUIAO DA ENTREVISTA

Local:

Data: __/___/

Hora de inicio: ____h

Hora de fim: ____h__
Duracdo da entrevista: ___h __

PARTE | — CONCEPTUALIZAGAO DO MODELO DE JOGO

1. Utiliza um modelo de jogo como elemento orientador do processo de treino e de jogo da sua equipa?
i Porqué?
ii. Termina a entrevista.

2. Na sua opinido, que objectivos pretende alcancar criando um modelo de jogo?

3. Assim sendo, como definiria “Modelo de jogo”?

PARTE Il — CONSTRUGAO E ADAPTAGAO DO MODELO DE JOGO

4. Quem elaborou o modelo de jogo da sua equipa?
5. Quem deve elaborar o modelo de jogo? E porqué?
6. Nesta linha, e de uma forma geral, que aspectos deve o modelo de jogo considerar?

7. E tem em conta apenas ideias proprias ou também contou com a intervencdo de outros (jogadores, restante
equipa técnica, etc.)?

8. Neste sentido, teve(tiveram) em conta as especificidades dos jogadores que compdem este plantel, quando
idealizou(aram) o modelo de jogo adoptado?

9. E teve em conta o(s) modelo(s) de jogo de época(s) anterior(es)?

10. Perguntava-lhe agora, se o modelo de jogo foi adaptado devido a eventuais constrangimentos do clube

(dimenséo e limitagdes econdmicas do clube, pressédo dos dirigentes, etc.)?
11.Idealiza no seu modelo de jogo mais do que um sistema tactico? Porqué?

12.Devera o modelo de jogo ser alterado durante o decorrer da partida, de acordo com:

i. A prestacdo da equipa? ( Porqué?)
ii. A actuacdo do arbitro? ( Porqué?)
iii. O resultado? ( Porqué?)
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iv. O aparecimento de situagbes de superioridade/inferioridade numérica? (

Porqué?)
v. O aparecimento de leses? ( Porqué?)
vi. O desenrolar do tempo de jogo? ( Porqué?)

13.0 modelo de jogo devera ser alterado no jogo seguinte, de acordo com:
i. O local do encontro (casa/fora)? ( Porqué?)

ii. O clube adversario (dimenséo e tradicdo do clube, resultados anteriores, tratar-se de

um derby, etc.)? ( Porqué?)
iii. O resultado obtido no ultimo jogo (vitéria/empate/derrota)? ( Porqué?)
iv. A prestacdo da sua equipa no ultimo jogo? ( Porqué?)

14.0 modelo de jogo encontra-se estruturado somente sob a forma de pensamento?

i Acha que dessa forma os seus jogadores conseguem reproduzir todas as

suas ideias?

ii. Entdo como se encontra materializado (papel, apresentacgao, etc.)?

PARTE 111 — MODELO DE JOGO VS MODELO DE PREPARAGAO

15.0 modelo de jogo adoptado por um treinador deverd condicionar o modelo de preparagdo? Porqué?
16. E devera condicionar o modelo de jogador que se pretende? Porqué?

17.0s exercicios de treino devem ser sempre construidos na tentativa de criar acgdes semelhantes as do
modelo de jogo adoptado?

18.Que forma considera ser mais adequada para desenvolver os comportamentos especificos do modelo de

jogo no treino da sua equipa?
19. Os exercicios de treino tém em conta o nivel de apropriacdo do modelo de jogo por parte da equipa?

i Que métodos utiliza para avaliar esse nivel de apropriagdo?

20.Como sabe que o modelo de jogo adoptado é o indicado para determinada equipa?

Agradeco bastante a sua participagdo neste estudo, sendo certo que o seu conhecimento ajudara
incomensuravelmente muitos treinadores de Futebol a serem melhores na sua intervengdo. Se pretender

receber posteriormente um resumo deste estudo, indique-nos agora a sua morada e o seu e-mail. Obrigado!
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De seguida, encontram-se expostos os procedimentos utilizados para a validagdo do guido da
entrevista. Esta seguiu, como referimos na metodologia, trés fases de validagdo.

Assim sendo, numa primeira fase, foi dado a conhecer a trés peritos (dois licenciados em Ciéncias do
Desporto possuidores de, pelo menos, o curso de II Nivel da Federagdo Portuguesa de Futebol e um especialista
em investigagao qualitativa).

Posteriormente, foi efectuada uma aplicagdo piloto a um treinador de Futebol possuidor do curso de II
Nivel da Federacdo Portuguesa de Futebol e reformulados os pormenores que correram menos bem.

Por fim, foi de novo apresentado a trés especialistas em Ciéncias do Desporto, todos possuidores do
curso de II Nivel da Federagdo Portuguesa de Futebol, onde os comentarios, as criticas e as sugestdes foram

tomados em linha de conta, levando o guido a sua configuragdo final.

12 fase de validacado (primeira peritagem):

Os dois licenciados em Ciéncias do Desporto, com os cursos de II e III Nivel da Federacdo Portuguesa

de Futebol, respectivamente, referiram que o guido inicial deveria sofrer as seguintes alteracdes:

A) Deveria, primeiramente, questionar-se se o treinador utiliza ou ndo um modelo de jogo, para garantir

a validade dos préprios dados;

B) Na pergunta 2, ndo efectuar essa questdo de forma tdo ambigua. Assim onde se lia: “que importancia
atribui ao modelo de jogo e quais os objectivos da sua elaboragdao?”; deveria ler-se: “que objectivos

pretende alcancgar criando um modelo de jogo?”;

C) Na pergunta 3, em vez de “como define o modelo de jogo” deveria ler-se “como definiria modelo de

jogo’;

D) Na pergunta 5, em vez de “quem deve ser o responsavel ou os responsaveis pela construgdo do
modelo técnico-tactico de jogo para uma equipa de Futebol de Alto Rendimento? Porqué?”, deveria ler-

se: “quem deve elaborar o modelo de jogo? E porqué?”;

E) Na pergunta 12 e 13, colocar as varias situagGes onde existe a probabilidade de alterar o modelo de
jogo (como por exemplo, quando a prestagdo da equipa esta a ser muito ma ou muito boa, quando o
resultado estd a ser muito mau ou muito bom, etc.) e tornar estas duas questdes com possibilidades
de resposta simples, do tipo sim ou nao, de forma a permitir algumas respostas directas e, com isso,

alguns dados mais objectivos;

F) Na pergunta 15, em vez de “Devera existir um modelo de treino que corresponda ao modelo de jogo
adoptado?” deveria ler-se “O modelo de jogo adoptado por um treinador devera condicionar o modelo
de preparacdo? Porqué?”. Aproveitdmos a sugestdo e seguimos a mesma logica para o modelo de

jogador;

G) Dever-se-ia acrescentar a questdo “que métodos utiliza para avaliar esse nivel de apropriagdo?”, no

caso dos treinadores responderem afirmativamente a questdo 19; e,

H) Incluir uma questdo sobre se o treinador atende as caracteristicas dos jogadores e ao modelo de jogo

da época anterior, aquando da elaboragcdo do modelo de jogo.
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O especialista em investigagdo qualitativa, docente na Faculdade de Motricidade Humana, da

Universidade Técnica de Lisboa, referiu que o guido da entrevista deveria ser alterado nos seguintes aspectos:

A) O cabegalho do guido, a ser lido pelo treinador antes de preencher o questionario inicial, deveria

passar de:

“Esta entrevista tem por objectivo tentar compreender quais os requisitos metodoldgicos que os
treinadores de Futebol utilizam no seu processo de treino. Para além disso, visa recolher dados para a
elaboracdo da dissertacdo final do Curso de Mestrado em Treino de Alto Rendimento, da Faculdade de
Motricidade Humana da Universidade Técnica de Lisboa. Nesta linha, a sua cooperacdo é de extrema utilidade,
ja que apenas assim sera possivel obter dados, que possam de alguma forma contribuir para uma melhor
intervencao dos treinadores de Futebol. Ndo é nosso designio avaliar a sua metodologia, motivo pelo qual ndo
existem respostas certas e erradas. Com efeito, pedimos-lhe que responda de forma sincera, garantindo-lhe

anonimato e confidencialidade”

Para:

“Este trabalho insere-se no ambito do curso de Mestrado em Treino de Alto Rendimento, da Faculdade
de Motricidade Humana da Universidade Técnica de Lisboa e tem como objectivo saber de que forma os
melhores treinadores de Futebol em Portugal conceptualizam, (re)formulam e operacionalizam toda a
problematica relacionada com o modelo de jogo.

Dai a necessidade desta entrevista, pois sé assim sera possivel obter dados que possam de alguma
forma contribuir para uma melhor intervencdo dos treinadores de Futebol, ja que é nossa pretensdo difundir os
resultados, ndo s6 tendo em vista a dissertagdo final do curso, como também, e se possivel, publica-la um dia
mais tarde.

Queriamos também acrescentar que ndo é nosso designio avaliar a sua metodologia, motivo pelo qual
ndo existem respostas certas e erradas. Com efeito, pedimos-lhe que responda de forma sincera a todas as

questdes, garantindo-lhe anonimato e confidencialidade”

B) Na questdo 6, ndo se deveria dar hipdteses de resposta aos entrevistados, de forma a ndo conceder
pistas numa questdo tdo sensivel. Assim, onde se lia: “Destes aspectos qual(is) é que se encontra(m)
contemplado(s) no seu modelo de jogo: i) posicionamento dentro do terreno de jogo? ii) missdes
tacticas individuais? iii) métodos de jogo ofensivo e defensivo? e iv) formas jogadas (situagdes de bola
parada)?”; deveria ler-se somente: “De uma forma geral, que aspectos deve o modelo de jogo

considerar?”;

C) A pergunta 11, inicialmente colocada depois das perguntas 12 e 13, deveria ser colocada antes destas
e ndo deveria limitar a resposta. Assim sendo, inicialmente estava “Dentro da construcdo do modelo
de jogo admite dois sistemas de jogo?” e, de acordo com a opinido do especialista em investigacdo
qualitativa, deveria ser alterada para “Idealiza no seu modelo de jogo mais do que um sistema tactico?

Porqué?”;

D) A questdo 14 que inicialmente era “Como deve ser materializado o modelo de jogo? Cabeca? Papel?
Computador?” deveria ser alterada para "O modelo de jogo encontra-se estruturado somente sob a
forma de pensamento? i) Se a resposta for sim, perguntar se o treinador acha que dessa forma os
seus jogadores conseguem reproduzir todas as suas ideias; e, ii) Se a resposta for ndo, perguntar

como o treinador materializa o0 modelo de jogo (papel, apresentacgdo, etc.”;
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E)

F)

G)

H)

A pergunta “como sabe que o modelo de jogo adoptado é o indicado para determinada equipa?”

deveria ser, em todo o caso, a Ultima do guido;

O guido deveria estar preparado para perguntas direccionais, ou seja, se o entrevistado responde a)

vai para a pergunta seguinte e se responder b) sera colocada outra questéo;

Porque fugiam do ambito do estudo, dever-se-ia retirar as seguintes questbes: i) “O Futebol juvenil
deve ser regido a luz do modelo de jogo do Futebol sénior ou apenas os principios de jogo devem ser
ensinados?”; ii) “Acha que hoje em dia faz sentido haver um preparador fisico nas equipas de Futebol
profissional?”; e, iii) “"Do conhecimento e experiéncia que possui como classifica o nivel dos treinadores

em Portugal?”; e,

No final, deveria solicitar-se a morada ou o e-mail dos entrevistados que tivessem interessados em

receber um resumo da investigagao.

22 fase de validacdo (aplicacédo piloto):

Desta aplicacdo, resulta que, apesar de tudo ter corrido da melhor forma, com o participante a

responder sem ter dlavidas nas questdes formuladas, dever-se-ia encadea-las para tornar a entrevista mais

interligada, sem quebras e com maior harmonia, assemelhando-se a uma conversa. Assim sendo, foram

levadas a cabo as seguintes rectificagdes:

A)

B)

9

Na questdo 3, onde se lia “como definiria modelo de jogo?”, deveria ler-se: “Assim sendo, como

definiria modelo de jogo?”;

Nas questbes 6 e 8, dever-se-ia acrescentar “Nesta linha” e “Neste sentido” no inicio da questdo, para

transmitir-se a ideia de continuidade do assunto; e,

Neste ambito, na questdo 10, e como se altera o assunto dever-se-ia acrescentar “Perguntava-lhe

agora” no inicio da pergunta.

32 fase de validagdo (segunda peritagem):

Nesta ultima fase da validacdo da entrevista eram esperadas, naturalmente, poucas alteragdes. Nesta

linha, os trés treinadores consideraram que o guido, em termos gerais, procura fazer uma revisdo abrangente e

suficientemente sintetizada, dos assuntos que envolvem a conceptualizacdo do modelo de jogo. Ainda assim,

fizeram um reparo:

A)

\

No questionario, tinhamos inicialmente uma questdo referente a naturalidade dos entrevistados,
justamente antes da nacionalidade. Contudo, no seu entender, deveriamos nos cingir ao essencial e

retirar esse aspecto que ndo seria certamente objecto de estudo.
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Respostas dos treinadores ao

iInquérito inicial
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PERGUNTA

1 2 3 4 5 6 7 8
TREINADOR A 62 Masculino Portuguesa 3° CEB 40 3 35 v
TREINADOR B 33 Masculino Portuguesa Licenciatura 10 4 6 I\Y
TREINADOR C 43 Masculino Portuguesa Secundario 15 25 6 v
TREINADOR D 47 Masculino Portuguesa Licenciatura 18 12 20 v
TREINADOR E 46 Masculino Portuguesa Mestrado 23 12 20 v
TREINADOR F 38 Masculino Portuguesa Licenciatura 14 16 14 v
TREINADOR G 46 Masculino Portuguesa Secundario 26 9 18 v
TREINADOR H 49 Masculino Portuguesa 10 CEB 3 15 14 v
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TREINADOR A

Local: Quarteira

Data: 20 /7 09 /7 2008

Hora de inicio: 11h 09

Hora de fim: 11h 42

Duragdo da entrevista: OOh 33

- Entdo vamos comecar nesta primeira parte sobre a conceptualizacdo do modelo de jogo. A
primeira questéao é se utiliza um modelo de jogo como elemento orientador do processo de treino e
de jogo da sua equipa?

- Sim!

- E porqué?

- E a forma de obter mais rendimento da equipa.

- Ok. Na sua opiniao, que objectivos pretende alcancar criando um modelo de jogo?

- Uma forma de jogar em que percebam e saibam o que fazer em qualquer momento do jogo.

- Assim sendo, como definiria “Modelo de jogo”?

- E a forma de preparar os nossos jogadores indo ao encontro do que pretendemos colectivamente para a
equipa.

- Entramos agora na segunda parte da entrevista, que é sobre a construcao e adaptacdo do modelo
de jogo. Perguntava-lhe quem elaborou o modelo de jogo da sua equipa?

- A equipa técnica.

- Ok. E quem deve elaborar o modelo de jogo? E porqué?

- A equipa técnica. Faz parte das suas atribuigGes.

- Nesta linha, e de uma forma geral, que aspectos deve o modelo de jogo considerar?

- Deve considerar a organizagdo defensiva e ofensiva, assim como as respectivas transigoes.

- Ok. E tem em conta apenas ideias proprias ou também contou com a intervencdo de outros
(jogadores, restante equipa técnica, etc.)?

- Qualquer sugestdo depois de analisada e vinda principalmente dos jogadores deve ser considerada.

- E neste sentido, tiveram em conta as especificidades dos jogadores que compdem este plantel,
quando idealizaram o modelo de jogo adoptado?

- As caracteristicas dos jogadores sdo fundamentais em qualquer modelo de jogo.

- Ok. E teve em conta os modelos de jogo de época ou épocas anteriores?

- Podemos sempre melhorar, mas o que estava bem deve ser mantido.

- Perguntava-lhe agora, se o modelo de jogo foi adaptado devido a eventuais constrangimentos do
clube (dimenséao e limitagdes econdmicas do clube, pressédo dos dirigentes, etc.)?

- No nosso caso concreto, nao!

- Ok. ldealiza no seu modelo de jogo mais do que um sistema tactico? E porqué?

- Por norma ndo. No entanto, por vezes, é necessario. Basta, por exemplo, uma alteragdo climatica.

- E devera o modelo de jogo ser alterado durante o decorrer da partida, de acordo com a prestacao
da equipa?

- Sim. Se a prestagao da equipa ndo corresponder ao desejado.

- E de acordo com a actuacéo do arbitro?

N&o!

- E o resultado durante o jogo, também ndo o faz alterar o modelo?

- Sim. Se o resultado ndo for o desejado temos que procurar outra solugdo.
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- Ok. E quanto ao aparecimento de situa¢cdes de superioridade ou inferioridade numérica durante o
decorrer da partida?

- Sim. Sobretudo em situacdes defensivas.

- E quanto ao aparecimento de eventuais les6es?

- Ndo, salvo se originar inferioridade numérica defensiva.

- E com o desenrolar do tempo de jogo, acha que deva ser alterado o modelo de jogo durante a
partida?

- Sim, se o resultado for negativo.

- Ok. A pergunta seguinte é sobre se o modelo de jogo deve ser alterado no jogo seguinte, de acordo
com o local do encontro (se o jogo é casa ou é fora)?

- N&o.

- E de acordo com o clube adversario (dimensédo e tradicdo do clube, os resultados anteriores,
tratar-se de um derby, etc.)?

- Podem fazer-se alguns ajustamentos.

- Ok. E considera alteracdes no modelo de jogo, para o jogo seguinte, tendo em conta o resultado
obtido no seu ultimo jogo (vitéria, empate ou derrota)?

- N&o.

- Ok. Nem de acordo com a prestacgédo da sua equipa no ultimo jogo?

- Ndo.

- Perguntava-lhe agora se o modelo de jogo encontra-se estruturado somente sob a forma de
pensamento?

- Ndo.

- Entdo como se encontra materializado?

- Em papel, apresentagdo e também pensamento.

- Ok. Entramos agora na terceira, e ultima parte, da entrevista. Aqui fazemos uma anélise do
modelo de jogo versus modelo de preparacdo. E a pergunta é se o modelo de jogo adoptado por um
treinador devera condicionar o modelo de preparacao? E porqué?

- O modelo de jogo adapta-se a preparacao.

- E devera condicionar o modelo de jogador que se pretende? Porqué?

- As caracteristicas dos jogadores sdo essenciais para qualquer modelo de jogo.

- E nesse sentido, os exercicios de treino devem ser sempre construidos na tentativa de criar ac¢cdes
semelhantes as do modelo de jogo adoptado?

- Nem sempre, mas quando possivel o mais proximo da realidade.

- E que forma considera ser mais adequada para desenvolver os comportamentos especificos do
modelo de jogo no treino da sua equipa?

- Treino por sectores.

- Ok. E os exercicios de treino tém em conta o nivel de apropriacdo do modelo de jogo por parte da
equipa?

- Sim.

- E que métodos utiliza, entdo, para avaliar esse nivel de apropriacdo... de assimilagao?

- O jogo ao fim de semana é o melhor método para a avaliagéo.

- Chegamos entdo a ultima questdo que como sabe que o modelo de jogo adoptado € o indicado para
determinada equipa?

- Pelas caracteristicas técnicas e fisicas dos jogadores.

- Agradeco bastante a participagdo no estudo. Se pretender posteriormente um resumo do estudo,

indique-nos a sua morada e o seu e-mail. Obrigado!
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TREINADOR B

Local: Rio Maior

Data: 16 /7 09 / 2008

Hora de inicio: 20h 45

Hora de fim: 21h 22

Duragdo da entrevista: OOh 37

- Entdo vamos comecar nesta primeira parte sobre a conceptualizacdo do modelo de jogo. A
primeira questéao é se utiliza um modelo de jogo como elemento orientador do processo de treino e
de jogo da sua equipa?

- Sim!

- E porqué?

- O modelo de jogo adoptado consagra as linhas orientadoras do treino e é o instrumento base para a
compreensdo de todos os processos da equipa. Deste modo, o seu conteldo deve nortear as decisGes do
treinador, dirigentes e jogadores, tornando-se um elemento fundamental para o dia-a-dia do clube.

- Ok. Na sua opiniao, que objectivos pretende alcancgar criando um modelo de jogo?

- Facilitar a aquisicdo e compreensdo de uma identidade propria da equipa.

- Assim sendo, como definiria “Modelo de jogo”?

- Entendo modelo de jogo como o conjunto de principios orientadores da filosofia de treino e jogo de uma
equipa, envolvendo todas as dimensdes técnicas, tacticas, psicoldgicas e culturais.

- Entramos agora na segunda parte da entrevista, que é sobre a construcdo e adaptagido do modelo
de jogo. Perguntava-lhe quem elaborou o modelo de jogo da sua equipa?

- O treinador.

- Ok. E quem deve elaborar o modelo de jogo? E porqué?

- O treinador deve ser sempre, em minha opinido, o responsavel pela elaboracdo do modelo de jogo. Em
primeiro lugar, € uma forma de responsabilizacdo, em segundo lugar, o modelo de jogo deve ser concebido por
alguém que tecnicamente domine diversos contelidos do jogo e, finalmente, porque o treinador é o elemento
que tem (ou deverd ter) um conhecimento mais profundo dos jogadores que irdo interpretar esse mesmo
modelo de jogo.

- Nesta linha, e de uma forma geral, que aspectos deve o modelo de jogo considerar?

- O modelo de jogo devera integrar todos os aspectos que de uma forma ou de outra contribuem para o
rendimento da equipa. Por exemplo: sistemas tacticos, esquemas tacticos, dinamicas, perfis de jogadores,
missdes tacticas individuais e colectivas, circulagbes tacticas e transigbes, principios de jogo e
fundamentalmente a definigdo clara e realista do (ou dos) objectivos a alcancar.

- Ok. E tem em conta apenas ideias proprias ou também contou com a intervencdo de outros
(jogadores, restante equipa técnica, etc.)?

- A construgdo do modelo de jogo é (e devera ser) um processo colectivo, mas a ultima decisdo é do treinador.
- E neste sentido, tiveram em conta as especificidades dos jogadores que compdem este plantel,
quando idealizaram o modelo de jogo adoptado?

- Sim.

- Ok. E teve em conta os modelos de jogo de época ou épocas anteriores?

- Sim.

- Perguntava-lhe agora, se o modelo de jogo foi adaptado devido a eventuais constrangimentos do
clube (dimenséo e limitagdes econdmicas do clube, pressao dos dirigentes, etc.)?

- Sim.
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- Ok. ldealiza no seu modelo de jogo mais do que um sistema tactico? E porqué?

- Sim, essencialmente devido as caracteristicas dos jogadores do clube. A existéncia de um sistema tactico
principal e outro alternativo potencia a utilizacdo e rotatividade de mais jogadores, ao mesmo tempo que nos
permite uma riqueza tactica e adaptabilidade as circunsténcias e constrangimentos que a competicdo vai
criando.

- E devera o modelo de jogo ser alterado durante o decorrer da partida, de acordo com a prestacao
da equipa?

- N&o!

- E de acordo com a actuacgéo do arbitro?

- Néo!

- E o resultado durante o jogo, também né&o o faz alterar o modelo?

- N&o!

- Ok. E quanto ao aparecimento de situacdes de superioridade ou inferioridade numérica durante o
decorrer da partida?

- Néo!

- E quanto ao aparecimento de eventuais lesGes?

- N&o!

- E com o desenrolar do tempo de jogo, acha que deva ser alterado o modelo de jogo durante a
partida?

- N&o!

- Ok. A pergunta seguinte é sobre se o modelo de jogo deve ser alterado no jogo seguinte, de acordo
com o local do encontro (se o jogo é casa ou é fora)?

- Néo!

- E de acordo com o clube adversario (dimensdo e tradicdo do clube, os resultados anteriores,
tratar-se de um derby, etc.)?

- N&o!

- Ok. E considera alteracdes no modelo de jogo, para o jogo seguinte, tendo em conta o resultado
obtido no seu ultimo jogo (vitéria, empate ou derrota)?

- Nao!

- Ok. Nem de acordo com a prestacdo da sua equipa no ultimo jogo?

- N&o!

- Perguntava-lhe agora se o modelo de jogo encontra-se estruturado somente sob a forma de
pensamento?

- N&o!

- Entdo como se encontra materializado?

- Em suporte informatico e papel.

- Ok. Entramos agora na terceira, e ultima parte, da entrevista. Aqui fazemos uma analise do
modelo de jogo versus modelo de preparacédo. E a pergunta é se o modelo de jogo adoptado por um
treinador devera condicionar o modelo de preparagdo? E porqué?

- Sim, deve. O modelo de jogo deve nortear todo o jogo e processo de treino da equipa. Nele devem constar
todas as situagGes que se apresentaram nos itens anteriores. Comportamentos da equipa em contextos
diversificados como sejam os derbies, o comportamento adverso ou ndao da arbitragem, os jogos em casa ou
fora, bem como as situagGes de inferioridade numérica. O modelo de preparacdo deve entdo seguir a logica do
modelo de jogo.

- E deveréa condicionar o modelo de jogador que se pretende? Porqué?

- Sim. O modelo de jogador ou perfil, deve seguir a ldgica do modelo de jogo, pois s6 assim teremos a
possibilidade de integrar jogadores com as caracteristicas necessarias a implementacdo do modelo de jogo

pretendido. Claro que num clube onde as limitagdes orgamentais sdao grandes, isso torna-se muito complicado.
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- E nesse sentido, os exercicios de treino devem ser sempre construidos na tentativa de criar ac¢gbes
semelhantes as do modelo de jogo adoptado?

- Sempre!

- E que forma considera ser mais adequada para desenvolver os comportamentos especificos do
modelo de jogo no treino da sua equipa?

- Aproximando o treino a realidade competitiva, tornando a unidade de treino e cada exercicio, um estimulo o
mais aproximado possivel a realidade do jogo e potenciando uma complexidade e constrangimentos tacticos
nos jogadores que os obriguem a constantes adaptacdes especificas da modalidade.

- Ok. E os exercicios de treino tém em conta o nivel de apropriacdo do modelo de jogo por parte da
equipa?

- Sim.

- E que métodos utiliza, entdo, para avaliar esse nivel de apropriacao?

- A observagdo e registo nos treinos e na competigdo. A competicdo € a melhor forma de aferir se os
comportamentos pretendidos e preconizados se encontram assimilados.

- Chegamos entédo a ultima questdo que como sabe que o modelo de jogo adoptado € o indicado para
determinada equipa?

- Essa é a questdo mais complicada e que determina o sucesso ou insucesso da equipa e do treinador! Os
resultados sdo o espelho do sucesso ou fracasso. Frequentemente, o planeamento é bem idealizado, o modelo
de jogo bem elaborado, o treino tem qualidade e ainda assim o sucesso ndo surge. As variantes que
contribuem e que influenciam os resultados no Futebol, sdo tantos e tdo complexos que se torna muito dificil
aferir com exactiddao o que correu menos bem ou se foi responsabilidade do modelo de jogo.

- Agradeco bastante a participacdo no estudo. Se pretender posteriormente um resumo do estudo,

indigue-nos a sua morada e o seu e-mail. Obrigado!

TREINADOR C

Local: Lisboa

Data: 17 / 09 / 2008

Hora de inicio: 8h 45

Hora de fim: 9h 13

Duracdo da entrevista: OOh 28

- Entdo vamos comecar nesta primeira parte sobre a conceptualizacdo do modelo de jogo. A
primeira questao é se utiliza um modelo de jogo como elemento orientador do processo de treino e
de jogo da sua equipa?

- Sim!

- E porqué?

- Porque é essencial ao bom desempenho da nossa equipa.

- Ok. Na sua opiniao, que objectivos pretende alcancar criando um modelo de jogo?

- Acima de tudo que todos os jogadores pensem o jogo com 0s mesmos principios.

- Assim sendo, como definiria “Modelo de jogo”?

- Comportamentos individuais e colectivos da nossa equipa com e sem bola.

- Entramos agora na segunda parte da entrevista, que é sobre a construcao e adaptacdo do modelo

de jogo. Perguntava-lhe quem elaborou o modelo de jogo da sua equipa?
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- O treinador, através de experiéncias e aprendizagens vividas.

- Ok. E quem deve elaborar o modelo de jogo? E porqué?

- O treinador principal.

- Nesta linha, e de uma forma geral, que aspectos deve o modelo de jogo considerar?

- Todos os comportamentos que a nossa equipa devem adoptar com e sem posse de bola.

- Ok. E tem em conta apenas ideias proprias ou também contou com a intervencdo de outros
(Jogadores, restante equipa técnica, etc.)?

- Como referi atrds, o modelo de jogo para mim sdo os comportamentos individuais e colectivos, portanto
devem ser iguais.

- E neste sentido, tiveram em conta as especificidades dos jogadores que compdem este plantel,
quando idealizaram o modelo de jogo adoptado?

- Devemos sempre adoptar o mesmo modelo de jogo.

- Ok. E teve em conta os modelos de jogo de época ou épocas anteriores?

- Sim.

- Perguntava-lhe agora, se o modelo de jogo foi adaptado devido a eventuais constrangimentos do
clube (dimenséo e limitagdes econdmicas do clube, pressao dos dirigentes, etc.)?

- E evidente que nés devemos ter sempre em atencdo as limitagdes econdmicas do clube que representamos.

- Ok. ldealiza no seu modelo de jogo mais do que um sistema tactico? E porqué?

- Como disse atras o modelo deve ser dinamico e, portanto, ndo deve estar preso a um sistema tactico.

Os comportamentos € que ditam o modelo de jogo.

- E devera o modelo de jogo ser alterado durante o decorrer da partida, de acordo com a prestacao
da equipa?

- N@o! O modelo de jogo deve ser mantido, porque o comportamento dos jogadores deve ser igual.

- E de acordo com a actuagédo do arbitro?

- N&o!

- E o resultado durante o jogo, também néo o faz alterar o modelo?

- Nao!

- Ok. E quanto ao aparecimento de situagdes de superioridade ou inferioridade numérica durante o
decorrer da partida?

- N&o!

- E quanto ao aparecimento de eventuais lesGes?

- Nao!

- E com o desenrolar do tempo de jogo, acha que deva ser alterado o modelo de jogo durante a
partida?

- N&o!

- Ok. A pergunta seguinte é sobre se o modelo de jogo deve ser alterado no jogo seguinte, de acordo
com o local do encontro (se o jogo é casa ou é fora)?

- N&o!

- E de acordo com o clube adversario (dimensédo e tradicdo do clube, os resultados anteriores,
tratar-se de um derby, etc.)?

- Nao!

- Ok. E considera alteracdes no modelo de jogo, para o jogo seguinte, tendo em conta o resultado
obtido no seu ultimo jogo (vitéria, empate ou derrota)?

- N&o!

- Ok. Nem de acordo com a prestacdo da sua equipa no ultimo jogo?

- Nao!

- Perguntava-lhe agora se o modelo de jogo encontra-se estruturado somente sob a forma de

pensamento?
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- N&o!

- Entdo como se encontra materializado?

- O modelo de jogo deve ser trabalhado todos os dias nos treinos.

- Ok. Entramos agora na terceira, e ultima parte, da entrevista. Aqui fazemos uma analise do
modelo de jogo versus modelo de preparacédo. E a pergunta é se o modelo de jogo adoptado por um
treinador devera condicionar o modelo de preparacao? E porqué?

- Néo.

- E devera condicionar o modelo de jogador que se pretende? Porqué?

- Talvez, nem todos os jogadores conseguem ter os comportamentos que o nosso modelo de jogo quer.

- E nesse sentido, os exercicios de treino devem ser sempre construidos na tentativa de criar acgdes
semelhantes as do modelo de jogo adoptado?

- Sim.

- E que forma considera ser mais adequada para desenvolver os comportamentos especificos do
modelo de jogo no treino da sua equipa?

- Com os exercicios que nos julgamos serem os mais adequados.

- Ok. E os exercicios de treino tém em conta o nivel de apropriacdo do modelo de jogo por parte da
equipa?

- Sim.

- E que métodos utiliza, entédo, para avaliar esse nivel de apropriagdo?

- N3o sei responder-lhe.

- Chegamos entao a ultima questao que como sabe que o modelo de jogo adoptado € o indicado para
determinada equipa?

- Devemos acima de tudo passar a mensagem aos jogadores que o modelo de jogo que adoptamos € o que
acreditamos e que servem melhor a nossa equipa e o0 nosso jogar.

- Agradeco bastante a participacdo no estudo. Se pretender posteriormente um resumo do estudo,

indique-nos a sua morada e o seu e-mail. Obrigado!

TREINADOR D

Local: Lisboa

Data: 11 /7 09 7 2008

Hora de inicio: 11h 03

Hora de fim: 11h 49

Duracdo da entrevista: OOh 46

- Entdo vamos comecar nesta primeira parte sobre a conceptualizacdo do modelo de jogo. A
primeira questédo é se utiliza um modelo de jogo como elemento orientador do processo de treino e
de jogo da sua equipa?

- Sim!

- E porqué?

- O modelo de jogo permite entre varios aspectos, definirmos uma analise organizacional da equipa, a
concepcdo de jogo do treinador (a ideia) e os seus objectivos, orientacdes de trabalho e, por fim, uma
articulagdo entre os varios elementos (subsistemas).

- Ok. Na sua opiniao, que objectivos pretende alcancgar criando um modelo de jogo?
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- Através de linhas de orientagdo que permitam congregacdo de esforgos entre os varios intervenientes
(treinadores, jogadores, administragdo, etc.), pretende-se alcangar um modelo de organizagdo do jogo da
equipa.

- Assim sendo, como definiria “Modelo de jogo”?

- modelo de jogo é a articulagdo entre os varios subsistemas cultural, estrutural metodoldgico, relacional,
tactico-técnico e estratégico-tactico, ou seja, o desenvolvimento pratico destes factores, em fungdo daquilo que
¢é a ideia de jogo do treinador.

- Entramos agora na segunda parte da entrevista, que € sobre a construcao e adaptacdao do modelo
de jogo. Perguntava-lhe quem elaborou o modelo de jogo da sua equipa?

- A equipa técnica e a opinido dos trés capitdes de equipa.

- Ok. E quem deve elaborar o modelo de jogo? E porqué?

- Os que foram referidos. Desde que exista continuidade de processos, sdao estes elementos que ajudam na
gestdo de todos os recursos.

- Nesta linha, e de uma forma geral, que aspectos deve o modelo de jogo considerar?

- Deve referir aspectos culturais, dois sistemas tacticos e suas variaveis, definicdo dos métodos de jogo, ensino
do jogo através dos principios e os aspectos tactico-estratégicos.

- Ok. E tem em conta apenas ideias proéprias ou também contou com a intervencao de outros
(Jogadores, restante equipa técnica, etc.)?

- Sim, como ja foi referido.

- E neste sentido, tiveram em conta as especificidades dos jogadores que compdem este plantel,
quando idealizaram o modelo de jogo adoptado?

- Nem sempre isso é possivel, mas no caso foi dada atengdo a esse aspecto.

- Ok. E teve em conta os modelos de jogo de época ou épocas anteriores?

- Sim, porque existiu continuidade de processos.

- Perguntava-lhe agora, se o modelo de jogo foi adaptado devido a eventuais constrangimentos do
clube (dimenséo e limitagdes econdmicas do clube, pressado dos dirigentes, etc.)?

- Néo.

- Ok. ldealiza no seu modelo de jogo mais do que um sistema tactico? E porqué?

- Obviamente, por tudo o que disse anteriormente.

- E devera o modelo de jogo ser alterado durante o decorrer da partida, de acordo com a prestacao
da equipa?

- Nao! O modelo contempla sempre nuances, relacionadas com varidveis do sistema e do método de jogo, que
podem ser utilizadas quando o técnico entender.

- E de acordo com a actuacgéao do arbitro?

- N&o!

- E o resultado durante o jogo, também néo o faz alterar o modelo?

- N&o! O que pode ser alterado é o plano de jogo e/ou a estratégia.

- Ok. E quanto ao aparecimento de situa¢cdes de superioridade ou inferioridade numeérica durante o
decorrer da partida?

- Nao! Organizacionalmente a equipa deve reajustar-se sem perder identidade.

- Se calhar a mesma coisa para o aparecimento de eventuais lesGes?

- Exactamente. Nao alteraria 0 modelo de jogo, pela mesma razdo referida anteriormente.

- E com o desenrolar do tempo de jogo, acha que deva ser alterado o modelo de jogo durante a
partida?

- Néo!

- Ok. A pergunta seguinte é sobre se o modelo de jogo deve ser alterado no jogo seguinte, de acordo
com o local do encontro (se o jogo € casa ou ¢ fora)?

- Ndo! O modelo j& contempla todos esses aspectos. Existe um plano de jogo para cada encontro.
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- E de acordo com o clube adversario (dimensédo e tradicdo do clube, os resultados anteriores,
tratar-se de um derby, etc.)?

- Nao!

- Ok. E considera alteragdes no modelo de jogo, para o jogo seguinte, tendo em conta o resultado
obtido no seu ultimo jogo (vitéria, empate ou derrota)?

- Nao!

- Ok. Nem de acordo com a prestacédo da sua equipa no ultimo jogo?

- Nao!

- Perguntava-lhe agora se o modelo de jogo encontra-se estruturado somente sob a forma de
pensamento?

- Nao!

- Entdo como se encontra materializado?

- Encontra-se escrito e todos devem conhecer. Em suporte informatico, em papel, o que importa é que esteja
em condigdes de ser visualizado por quem o deve conhecer e aplicar.

- Ok. Entramos agora na terceira, e ultima parte, da entrevista. Aqui fazemos uma analise do
modelo de jogo versus modelo de preparacao. E a pergunta é se o modelo de jogo adoptado por um
treinador devera condicionar o modelo de preparagao? E porqué?

- Sim. Deverd existir uma articulagdo entre os dois modelos. O modelo de preparagdo suporta o modelo de
jogo.

- E devera condicionar o modelo de jogador que se pretende? Porqué?

- Sim. A nossa ideia de jogo é suportada por um modelo e esse modelo terd jogadores com caracteristicas
proprias para ele.

- E nesse sentido, os exercicios de treino devem ser sempre construidos na tentativa de criar ac¢gdes
semelhantes as do modelo de jogo adoptado?

- Sim.

- E que forma considera ser mais adequada para desenvolver os comportamentos especificos do
modelo de jogo no treino da sua equipa?

- Se julgo ter entendido, é através do exercicio de treino e as suas componentes, a melhor forma de
desenvolver esses comportamentos.

- Ok. E os exercicios de treino tém em conta o nivel de apropriacdo do modelo de jogo por parte da
equipa?

- Sim.

- E que métodos utiliza, entédo, para avaliar esse nivel de apropriagdo?

- Avaliagdo constante sobre o nosso exercicio.

- Chegamos entéo a ultima questdo que como sabe que o modelo de jogo adoptado é o indicado para
determinada equipa?

- Tendo nds uma ideia de jogo perfeitamente definida e a partir dela elaborarmos uma planificagdo conceptual,
alicercada nos varios subsistemas e com jogadores com caracteristicas para isso, estaremos sempre balizados
relativamente a isso.

- Agradeco bastante a participagcdo no estudo. Se pretender posteriormente um resumo do estudo,

indique-nos a sua morada e o seu e-mail. Obrigado!
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TREINADOR E

Local: Lisboa

Data: 12 / 09 / 2008

Hora de inicio: 11h 04

Hora de fim: 12h 02

Duragdo da entrevista: OOh 58

- Entdo vamos comecar nesta primeira parte sobre a conceptualizacdo do modelo de jogo. A
primeira questéo é se utiliza um modelo de jogo como elemento orientador do processo de treino e
de jogo da sua equipa?

- Sim!

- E porqué?

- A metodologia de treino que utilizo sé faz sentido se se basear na implementacdo do modelo de jogo da
equipa.

- Ok. Na sua opinido, que objectivos pretende alcancgar criando um modelo de jogo?

- Uma identificacdo com ideias de treino e de jogo comuns. Todos temos de falar a mesma linguagem e temos
de resolver os mesmos problemas do jogo. Adoptando um modelo, decidimos dentro da contextualidade que
criamos.

- Assim sendo, como definiria “Modelo de jogo”?

- Todo o jogar da equipa, desde o primeiro dia de treino, até ao ultimo dia de competicdo. O modelo de jogo,
que passa inicialmente pelas ideias do treinador, na melhor das hipoteses, podera chegar a conceptualizagdo e
posterior operacionalizagdo pelos jogadores. E um processo cumulativo, interactivo, mediado pelos treinos e
pelas competicGes, e que me parece, nunca estar totalmente concluido. Tem de ser aferido pelas vitorias e pelo
pulsar dos Jogadores no dia-a-dia. Aqui, vai depender do confronto que o treinador faz, entre a sua ideia do
jogar da equipa, da sua matriz, com a matriz que a equipa apresenta. Quando sentimos que a equipa esta
personalizada, o modelo do "nosso jogo", ja entrou!

- Entramos agora na segunda parte da entrevista, que € sobre a construcao e adaptagdo do modelo
de jogo. Perguntava-lhe quem elaborou o modelo de jogo da sua equipa?

- O treinador (eu), de acordo com as minhas ideias, baseadas na evolugdo do jogo ao mais alto nivel, bem
como na evolugdo contextualizada, dos exercicios de treino, que suportam a ideia de jogo que pretendo.

- Ok. E quem deve elaborar o modelo de jogo? E porqué?

- O treinador. Pela responsabilidade inerente, pela criatividade que o caracteriza e pelo processo de evolugao
das suas ideias, enquanto modificador das capacidades de decisdo dos jogadores no contexto competitivo, onde
esse modelo se operacionaliza.

- Nesta linha, e de uma forma geral, que aspectos deve o modelo de jogo considerar?

- O modelo de jogo, na minha operacionalidade, tem a ver com todo o processo de construgdao da equipa.
Desde a planificagdo inicial, passando pela definicdo da dinamica do sistema ou sistemas de jogo a adoptar, os
métodos de jogo, os seis momentos do jogo, onde incluo as atitudes, as transicdes e os esquemas tacticos, e
principalmente na procura da conceptualizagdo integrada, por parte dos jogadores, da eficacia contextualizada
dos exercicios de treino: fazer, saber fazer, porqué fazer, decidir o que fazer. Resumindo, o modelo de jogo,
passa de uma ideia global de equipa, por parte do treinador até a adopgdo contextualizada do "jogar" por parte
dos jogadores.

- Ok. E tem em conta apenas ideias proprias ou também contou com a intervencdo de outros

(Jogadores, restante equipa técnica, etc.)?
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- Analiso o contexto do clube, da competicdo, dos jogadores que compdem o plantel, das condigdes e
condicionantes do treino, ougo as opiniGes dos meus colaboradores, e conto bastante com as opinides e as
expectativas decorrentes do treino, da aprendizagem do treino, por parte dos jogadores. Constantemente, fago
reformulagBes essenciais, na estrutura dos exercicios especificos de preparagdo, para rentabilizar o jogar da
equipa. Preocupo-me em adaptar as minhas ideias a evolugdo do confronto com a matriz do campeonato e a
evolugdo dos meus jogadores dentro da ideia de equipa que construimos.

- E neste sentido, tiveram em conta as especificidades dos jogadores que compdem este plantel,
quando idealizaram o modelo de jogo adoptado?

- Sempre! As ideias do treinador, sempre que é possivel, devem ir ao encontro das caracteristicas dos
jogadores. Quando ndo é possivel temos de reaferir as nossa convicgdes, ora afastando-nos, sem perder a
esséncia das nossas ideias, ou alterando a dindmica das ligagdes entre sectores, e alterando o posicionamento
dindmico dos jogadores, mas nao fugindo aos principios orientadores do nosso modelo de jogo.

- Ok. E teve em conta os modelos de jogo de época ou épocas anteriores?

- Utilizo um modelo de construgdo de equipa. Sempre, em cada época, hd aspectos comuns, mas existem,
igualmente, bastantes alteracdes processuais. O contexto muda, as pessoas mudam, a competicdo é diferente,
a nossa ambicdo também muda, etc.. E importante rever o que construimos anteriormente, mas isto sé nos
deve servir de orientacdo para melhorar na época seguinte, pois o jogo muda todos os dias.

- Perguntava-lhe agora, se o modelo de jogo foi adaptado devido a eventuais constrangimentos do
clube (dimenséo e limitagdes econdmicas do clube, pressédo dos dirigentes, etc.)?

- N&o. Apenas contextualizo as diferengas e as dificuldades, porque os principios orientadores sdo sempre os
mesmos, porque o jogo é sempre igual: onze contra onze, ataque contra defesa, cantos, livres, penalties, etc..
E a contextualizagdo diversa e as dificuldades, obrigam-nos a crescer e a investir na nossa criatividade para
encontrar solugbes dindmicas de todo o processo de construgdo daquele modelo.

- Ok. ldealiza no seu modelo de jogo mais do que um sistema tactico? E porqué?

- Sim, mas apenas com variantes posicionais dindmicas. E, por vezes, tendo em conta a competéncia da
equipas adversaria com que jogamos.

- E devera o modelo de jogo ser alterado durante o decorrer da partida, de acordo com a prestacao
da equipa?

- Sim, de acordo com o conhecimento do "jogar" do adversario, com a contextualidade aleatdria do jogo, com a
l6gica antecipativa do plano de jogo elaborado e treinado durante esse microciclo.

- E de acordo com a actuacéo do arbitro?

- Conhecendo a competéncia ou ndo do arbitro, devemos incluir esse factor no plano do jogo.

- E o resultado durante o jogo, também nao o faz alterar o modelo?

- Antecipar as incidéncias do jogo é fundamental, bem como definir estratégias para influenciar o resultado a
nosso favor, como por exemplo marcar um golo cedo e primeiro que o adversario.

- Ok. E quanto ao aparecimento de situagdes de superioridade ou inferioridade numérica durante o
decorrer da partida?

- Mas temos de as treinar, primeiro. Prevé-las, tem de constar na contextualidade de decisdo do treino. Por
vezes, 0 nosso plano de treino ndo contempla esse aspecto.

- Se calhar a mesma coisa para o aparecimento de eventuais lesdes?

- As rectificacbes posicionais, devem constar no plano do jogo, mas nem sempre acontecem como queremos.
Mas se anteciparmos essa possibilidade, é mais légico intervir em conformidade.

- E com o desenrolar do tempo de jogo, acha que deva ser alterado o modelo de jogo durante a
partida?

- O campeonato, as caracteristicas do adversario, a competéncia da nossa equipa, nesses momentos do jogo,
marcam o modo de intervengdo nesse campo.

- Ok. A pergunta seguinte é sobre se o modelo de jogo deve ser alterado no jogo seguinte, de acordo

com o local do encontro (se o jogo é casa ou ¢ fora)?
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- O modelo ndo. As estratégias e a dinamica posicional, bem como outras alteragdes pontuais é que devem ser
alteradas.

- E de acordo com o clube adversario (dimensdo e tradicdo do clube, os resultados anteriores,
tratar-se de um derby, etc.)?

- Se tivermos uma personalidade evidente, uma matriz de jogo bem marcada, sé temos de a afirmar no jogo.
Nunca devemos desrespeitar o valor do nosso “jogar”, o ego da nossa equipa. Devemos construir um assumir
das nossas responsabilidades competitivas e volitivas para esses jogos. Sao para ganhar!

- Ok. E considera alteracdes no modelo de jogo, para o jogo seguinte, tendo em conta o resultado
obtido no seu ultimo jogo (vitéria, empate ou derrota)?

- A motivacdo é o melhor "doping" para a consequéncia do nosso trabalho. Se o modelo proporcionar vitérias,
se os jogadores o assumirem e acreditarem nele, no que fazem, nem precisam de treinador.

- Ok. Nem de acordo com a prestacao da sua equipa no ultimo jogo?

- Cada jogo tem a sua contribuicdo para a consolidacdo do modelo. E cumulativo. Mas cada jogo deve merecer
uma abordagem e treino especificos.

- Perguntava-lhe agora se o modelo de jogo encontra-se estruturado somente sob a forma de
pensamento?

- N&o!

- Entdo como se encontra materializado?

- Primeiro deve ser conceptual. Mas fundamental, é conseguirmos operacionalizar o que dizemos, e mais
importante ainda, fazer sentir aos jogadores os efeitos dessa contextualidade. E aqui que o treino deve fazer
sentido para os jogadores, sendo a nossa lideranca técnica ndo solidifica nem ganha forca. E o sentido do treino
para o jogo, que comanda a interactividade entre os jogadores e os treinadores!

- Ok. Entramos agora na terceira, e ultima parte, da entrevista. Aqui fazemos uma analise do
modelo de jogo versus modelo de preparacédo. E a pergunta é se o modelo de jogo adoptado por um
treinador devera condicionar o modelo de preparacao? E porqué?

- Se quisermos chamar-lhe Periodizagdo Tactica, podemos fazé-lo, embora haja outras interpretacées desta
intervengdo personalizada no treino. O modelo de jogo (ou de equipa como também lhe chamo) é todo o
processo, e ndo fara sentido se, a conceptualizagdo ndo corresponder uma operacionalizacdo contextualizada, e
alicergada na especificidade e identidade dos exercicios de treino.

- E devera condicionar o modelo de jogador que se pretende? Porqué?

- Devera condicionar e direccionar as competéncias dos jogadores para aquela forma do jogar. O modelo de
jogador é uma aposta muito ambiciosa, prefiro chamar-lhe Perfil de jogador, de acordo com a realidade do
treino da equipa.

- E nesse sentido, os exercicios de treino devem ser sempre construidos na tentativa de criar acgoes
semelhantes as do modelo de jogo adoptado?

- Teoricamente sim. Mas a realidade do treino e da competicdo é bem diferente. Como ja referi é fundamental
sentir o grupo e planear de acordo com as motivagdes, porque o treino ndo € no papel, € no campo.

- E que forma considera ser mais adequada para desenvolver os comportamentos especificos do
modelo de jogo no treino da sua equipa?

- Através da explicacdo e da aplicacdo de exercicios especificos de preparagdo. Sempre! Ndo alinho noutra
estratégia. Mas devemos prever as motivacdes diarias!

- Ok. E os exercicios de treino tém em conta o nivel de apropriagdo do modelo de jogo por parte da
equipa?

- Sim.

- E que métodos utiliza, entdo, para avaliar esse nivel de apropriagdo?

- A ldgica evolutiva da equipa remete-nos para isso. E para a melhor apropriacdo desses sinais, que, nos
treinadores, devemos captar no contacto diario com os jogadores. A complexidade dos exercicios é uma forma

de crescimento do jogo da equipa. Os jogadores devem apropriar-se, gradualmente, da sua capacidade de
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decisdo no contexto, antecipando as suas acgdes. Isto € um sinal de maturidade e de crescimento dos
jogadores dentro da apropriagdo do modelo.

- Chegamos entao a ultima questao que como sabe que o modelo de jogo adoptado € o indicado para
determinada equipa?

- S6 suspeitamos se ganharmos muitas vezes! Se ndo acontecer isto, colocamos sempre varias interrogagoes:
Serd do treino? Serda dos Jogadores? Serd do ou dos sistemas? Como ja respondi anteriormente, sé
controlamos o processo de aquisigdo se definirmos o perfil do jogador, a partida, pois todos os outros cenarios
levantam sempre grandes interrogagdes.

- Agradeco bastante a participacdo no estudo. Se pretender posteriormente um resumo do estudo,

indigue-nos a sua morada e o seu e-mail. Obrigado!

TREINADOR F

Local: Portimao

Data: 12 / 08 /7 2008

Hora de inicio: 9h 35

Hora de fim: 10h 07

Duracdo da entrevista: OOh 32

- Entdo vamos comecar nesta primeira parte sobre a conceptualizacdo do modelo de jogo. A
primeira questao é se utiliza um modelo de jogo como elemento orientador do processo de treino e
de jogo da sua equipa?

- Sim!

- E porqué?

- Precisamente por considerar que um modelo de jogo abrange elementos orientadores do processo de treino e
de jogo e contempla um conjunto de alternativas de forma a dar resposta ao maior nUmero de variaveis em
treino e jogo.

- Ok. Na sua opiniao, que objectivos pretende alcancgar criando um modelo de jogo?

- Os objectivos finais sdo o sucesso, quer individual, quer colectivo.

- Assim sendo, como definiria “Modelo de jogo”?

- Construgdo tedrica referente a determinada realidade (Futebol) que visa criar condigdes de sucesso.

- Entramos agora na segunda parte da entrevista, que é sobre a construcdo e adaptagido do modelo
de jogo. Perguntava-lhe quem elaborou o modelo de jogo da sua equipa?

- Eu tenho um modelo de Futebol. Em funcdo da realidade onde estou inserido, defino as partes do modelo
mais adequadas. Resposta: treinador principal.

- Ok. E quem deve elaborar o modelo de jogo? E porqué?

- O treinador principal deverd ter sempre um papel preponderante na elaboragdo do modelo de jogo. No
entanto, por vezes é importante a colaboragdo de outros elementos.

- Nesta linha, e de uma forma geral, que aspectos deve o modelo de jogo considerar?

- Varios sdo os aspectos a considerar na elaboracdo de um modelo de jogo. O modelo deve ser criado em
fungdo do clube, dirigentes, condicdes de treino, clima, nivel de competicdo, quadro competitivo etc.. Deve
igualmente considerar jogadores, arbitragem, adeptos, etc.

- Ok. E tem em conta apenas ideias proprias ou também contou com a intervengao de outros

(Jogadores, restante equipa técnica, etc.)?
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- A equipa que represento actualmente tem as suas caracteristicas proprias. A definicdo e construgdo de um
modelo técnico-tactico de jogo de Futebol nesta equipa é da responsabilidade do treinador principal. Portanto,
apenas os jogadores a disposicdo do treinador tiveram influéncia, ndo pela opinido, mas sim pelas suas
caracteristicas.

- E neste sentido, tiveram em conta as especificidades dos jogadores que compdem este plantel,
quando idealizaram o modelo de jogo adoptado?

- Eu tive em linha de conta o perfil de jogador que me foi colocado a disposigéo.

- Ok. E teve em conta os modelos de jogo de época ou épocas anteriores?

- Ndo. Existe um modelo abrangente, resultado das varias vivéncias, quer praticas quer tedricas. O modelo é
geral, as realidades divergem. Em funcdo das realidades existem partes do modelo mais aplicaveis do que
outras.

- Perguntava-lhe agora, se o modelo de jogo foi adaptado devido a eventuais constrangimentos do
clube (dimenséo e limitagdes econdmicas do clube, pressado dos dirigentes, etc.)?

- O modelo de jogo é abrangente pelo que é elaborado prevendo precisamente muitos destes e outros possiveis
constrangimentos.

- Ok. ldealiza no seu modelo de jogo mais do que um sistema tactico? E porqué?

- Sim. Quanto maior for o nimero de solugdes mais probabilidades de sucesso.

- E devera o modelo de jogo ser alterado durante o decorrer da partida, de acordo com a prestacédo
da equipa?

- Néo.

- E de acordo com a actuacgéao do arbitro?

- Ndo.

- E o resultado durante o jogo, também néo o faz alterar o modelo?

- Néo.

- Ok. E quanto ao aparecimento de situa¢cSes de superioridade ou inferioridade numeérica durante o
decorrer da partida?

- Néo.

- E quanto ao aparecimento de eventuais lesGes?

- Néo.

- E com o desenrolar do tempo de jogo, acha que deva ser alterado o modelo de jogo durante a
partida?

- Néo.

- Ok. A pergunta seguinte é sobre se o modelo de jogo deve ser alterado no jogo seguinte, de acordo
com o local do encontro (se o jogo € casa ou ¢ fora)?

- Ndo.

- E de acordo com o clube adversario (dimensdo e tradicdo do clube, os resultados anteriores,
tratar-se de um derby, etc.)?

- Né&o.

- Ok. E considera alteracdes no modelo de jogo, para o jogo seguinte, tendo em conta o resultado
obtido no seu ultimo jogo (vitéria, empate ou derrota)?

- Néo.

- Nem de acordo com a prestagao da sua equipa no ultimo jogo?

- Ndo.

- Perguntava-lhe agora se o modelo de jogo encontra-se estruturado somente sob a forma de
pensamento?

- N&o!

- Entdo como se encontra materializado?
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- O modelo como eu defino encontra-se em grande parte sob a forma de pensamento, embora uma outra parte
do modelo existe em suporte de papel, informatico. Os jogadores reproduzem em funcdo de algumas
apresentagdes em quadros didacticos, animacgdo informatica e fundamentalmente em situagdes praticas.

- Ok. Entramos agora na terceira, e ultima parte, da entrevista. Aqui fazemos uma analise do
modelo de jogo versus modelo de preparacdo. E a pergunta é se o modelo de jogo adoptado por um
treinador devera condicionar o modelo de preparacao? E porqué?

- O modelo engloba a preparacdo e devera condicionar a preparagdo, porque a preparacdo serve desde logo
como avaliacdo, a fim de poder indicar alteragdes a aplicacdo do modelo.

- E devera condicionar o modelo de jogador que se pretende? Porqué?

- O meu modelo prevé diferentes perfis de jogadores. Na grande maioria dos clubes os jogadores sdo os que os
recursos financeiros conseguem. Entdo o nosso modelo deve prever um perfil de jogador variado. Portanto, o
modelo de jogador a disposicdo é que vai ajudar a definir os processos a serem mais utilizados do modelo de
jogo.

- E nesse sentido, os exercicios de treino devem ser sempre construidos na tentativa de criar ac¢gbes
semelhantes as do modelo de jogo adoptado?

- Os exercicios de treino sdo construidos em funcdo das avaliagbes das sessbes de treino e jogo. Naturalmente,
que objectivamente considero que sim.

- E que forma considera ser mais adequada para desenvolver os comportamentos especificos do
modelo de jogo no treino da sua equipa?

- N&o considero que existe uma sé forma. Registo duas formas: jogo formal e situagdes que simplificam a
estrutura complexa do jogo (ex. acgbes técnico-tacticas individuais). Também os recursos aos meios
audiovisuais.

- Ok. E os exercicios de treino tém em conta o nivel de apropriacdo do modelo de jogo por parte da
equipa?

- Sim.

- E que métodos utiliza, entdo, para avaliar esse nivel de apropriagédo?

- Podemos dizer que sim, o método mais adequado é a situagdo de jogo formal e questdes directas aos
intervenientes. Alguns elementos de natureza estatistica servem como referéncia.

- Chegamos entao a ultima questao que como sabe que o modelo de jogo adoptado € o indicado para
determinada equipa?

- Bom antes de mais gostaria de informar que me parece existir alguma confusdo acerca do que é modelo de
jogo com outras conceptualizagbes. No meu entender modelo de jogo é bastante abrangente e contempla
sistemas de jogo, sistemas tacticos, métodos de jogo, tactica e estratégia. Portanto, eu diria que o modelo vai
sendo retocado em fungdo das vivéncias desportivas do treinador. Os resultados condicionam a direccéo dos
processos dentro do modelo. Eu respondo ndo as questdes anteriores sobre a alteragdo ou ndo do modelo de
jogo, porque o meu modelo prevé essas variaveis. Portanto, eu ndo altero o modelo, altero sim o sistema
tactico, por exemplo.

- Agradeco bastante a participagcdo no estudo. Se pretender posteriormente um resumo do estudo,

indique-nos a sua morada e o seu e-mail. Obrigado!
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TREINADOR G

Local: Coimbra

Data: 10 / 09 /7 2008

Hora de inicio: 22h 45

Hora de fim: 23h 24

Duragdo da entrevista: OOh 39

- Entdo vamos comecar nesta primeira parte sobre a conceptualizacdo do modelo de jogo. A
primeira questéo é se utiliza um modelo de jogo como elemento orientador do processo de treino e
de jogo da sua equipa?

- Sim!

- E porqué?

- Atendendo a que o treino é a preparacdo directa para a competicdo, so6 faz sentido criar e operacionalizar
exercicios de treino de baixa ou média complexidade que levem o atleta (jogador) a interiorizar a dinamica e a
concepgao dos mesmos.

- Ok. Na sua opinido, que objectivos pretende alcanc¢ar criando um modelo de jogo?

- Com o modelo de jogo pretendo "indicar" o caminho e forma como a minha equipa se expressa do ponto de
vista competitivo.

- Assim sendo, como definiria “Modelo de jogo”?

- Hoje confunde-se com frequéncia o modelo de jogo com modelo tactico. O modelo de jogo, ndo serd mais do
que a expressdo/concepgdo do treinador sobre a forma como a sua equipa se deve organizar e estruturar nos
momentos de posse de bola. Ataque rapido, contra-ataque, ataque organizado, sdo algumas das variantes do
nosso modelo. Em apoio ou com jogo directo, sdo outras das variantes.

- Entramos agora na segunda parte da entrevista, que € sobre a construgdo e adaptacdo do modelo
de jogo. Perguntava-lhe quem elaborou o modelo de jogo da sua equipa?

- Eu!

- Ok. E quem deve elaborar o modelo de jogo? E porqué?

- O treinador, de acordo com as caracteristicas dos seus jogadores. Tdo s6 porque na tomada das decisGes é o
Unico que deve responder por elas.

- Nesta linha, e de uma forma geral, que aspectos deve o modelo de jogo considerar?

- As relagles de intercomunicagao / ligagao sectorial.

- Ok. E tem em conta apenas ideias préprias ou também contou com a intervencdo de outros
(Jogadores, restante equipa técnica, etc.)?

- Nd@o tenho uma lideranga autocratica. Partilho-a com os meus colaboradores, bem como com os jogadores. No
entanto, as Ultimas decisdes sdo sempre minhas.

- E neste sentido, teve em conta as especificidades dos jogadores que compdem este plantel,
quando idealizaram o modelo de jogo adoptado?

- Tive. A propria construcdo do plantel foi em fungdo do modelo de jogo que iria adoptar.

- Ok. E teve em conta os modelos de jogo de época ou épocas anteriores?

- N&o. Estou a treinar outro clube.

- Perguntava-lhe agora, se o modelo de jogo foi adaptado devido a eventuais constrangimentos do
clube (dimenséo e limitagdes econdmicas do clube, pressao dos dirigentes, etc.)?

- Néo.

- Ok. ldealiza no seu modelo de jogo mais do que um sistema tactico? E porqué?

- O nosso modelo de jogo esta trabalhado para dois sistemas Tacticos: 4x3x3 e 4x4x2.
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- E devera o modelo de jogo ser alterado durante o decorrer da partida, de acordo com a prestacao
da equipa?

- Depende, dos momentos "criticos" do jogo.

- E de acordo com a actuacédo do arbitro?

- N&o.

- E o resultado durante o jogo, também nao o faz alterar o modelo?

- Conforme a complexidade do adversario e do resultado que se verificar em determinado momento de jogo.

- Ok. E quanto ao aparecimento de situacdes de superioridade ou inferioridade numérica durante o
decorrer da partida?

- Talvez. Em caso de expulsdo de um adversario ou de um jogador da minha equipa. Estas adaptacdes podem
ser previstas também em treino.

- Se calhar a mesma coisa para o aparecimento de eventuais lesdes?

- Apenas na "troca" de jogadores com caracteristicas muito diferentes.

- E com o desenrolar do tempo de jogo, acha que deva ser alterado o modelo de jogo durante a
partida?

- Depende do resultado.

- Ok. A pergunta seguinte é sobre se o modelo de jogo deve ser alterado no jogo seguinte, de acordo
com o local do encontro (se o jogo é casa ou é fora)?

- Tento que isso ndo aconteca.

- E de acordo com o clube adversario (dimensédo e tradicdo do clube, os resultados anteriores,
tratar-se de um derby, etc.)?

- N&o. Mas pontualmente, poderd acontecer nesses casos. Repito, s6 pontualmente.

- Ok. E considera alteragdes no modelo de jogo, para o jogo seguinte, tendo em conta o resultado
obtido no seu ultimo jogo (vitéria, empate ou derrota)?

- Nao.

- Nem de acordo com a prestacado da sua equipa no ultimo jogo?

- Ndo. Mesmo que ndo tenha sido positiva, tentamos melhorar.

- Perguntava-lhe agora se o modelo de jogo encontra-se estruturado somente sob a forma de
pensamento?

- N3o. N3do existe pensar, sem executar.

- Entdo como se encontra materializado?

- Num documento escrito e depois trabalhado.

- Ok. Entramos agora na terceira, e ultima parte, da entrevista. Aqui fazemos uma analise do
modelo de jogo versus modelo de preparacdo. E a pergunta é se o modelo de jogo adoptado por um
treinador devera condicionar o modelo de preparacdao? E porqué?

- Sim. Se vamos a procura do modelo que idealizdmos, claro que condiciona o nosso treino (preparagao). A
partir do momento em que escolhemos os exercicios, estamos logo a condicionar a preparacéo do treino.

- E devera condicionar o modelo de jogador que se pretende? Porqué?

- Sim, porque s6 escolho os jogadores com determinadas caracteristicas para o modelo escolhido.

- E nesse sentido, os exercicios de treino devem ser sempre construidos na tentativa de criar ac¢gdes
semelhantes as do modelo de jogo adoptado?

- Sempre!

- E que forma considera ser mais adequada para desenvolver os comportamentos especificos do
modelo de jogo no treino da sua equipa?

- Treinando muitas vezes em condigbes de superioridade numérica.

- Ok. E os exercicios de treino tém em conta o nivel de apropriacdo do modelo de jogo por parte da
equipa?

- Tém.
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- E que métodos utiliza, entdo, para avaliar esse nivel de apropriagcdo?

- N&o sei responder-lhe.

- Chegamos entdo a ultima questdo que como sabe que o modelo de jogo adoptado € o indicado para
determinada equipa?

- Em fungdo das caracteristicas dos jogadores que escolho para o plantel.

- Agradeco bastante a participagdo no estudo. Se pretender posteriormente um resumo do estudo,

indigue-nos a sua morada e o seu e-mail. Obrigado!

TREINADOR H

Local: Portiméao

Data: 31 /7 07 /7 2008

Hora de inicio: 16h 09

Hora de fim: 17h 50

Duracdo da entrevista: 01h 41

- Entdo vamos comecar nesta primeira parte sobre a conceptualizacdo do modelo de jogo. A
primeira questédo é se utiliza um modelo de jogo como elemento orientador do processo de treino e
de jogo da sua equipa?

- Ah, sim!

- E porqué?

- N&o... Porqué? Porque penso que cada treinador tera a sua forma de ver o jogo... Ndo é? Dai a concepgdo que
temos do modelo que nds acreditamos, ndo é? Que sera a melhor para a nossa equipa ou para a equipa que
tenha ao dispor. E ébvio que primeiro, nés quando enfim aceitamos treinar, queremos saber que tipo de
jogadores é que temos, para saber se se enquadram no modelo de jogo adoptado por nds e, portanto, penso
que o modelo de jogo sera um pouco... o bilhete de identidade do treinador, ou seja, a forma como ele se
identifica na relacdo com o jogo.

- Ok. Isso vem um pouco de encontro a segunda questiao que é: na sua opinido, que objectivos
pretende alcancar criando um modelo de jogo?

- O objectivo que queremos alcangar serd sempre... Bom! Isto hoje € um pouco mais dificil. N6s podemos dizer
gue queremos alcangar que a nossa equipa pratique um bom Futebol, ndo é? Que seja atractiva do ponto de
vista do espectaculo e que depois consiga logicamente obter o resultado desportivo. Hoje penso que a ldgica
estd um pouco invertida, porque pensa-se muito mais (ou em primeiro lugar) no resultado e depois (na pratica)
na qualidade do jogo. Eu continuo a pensar ainda na primeira forma, porque penso que se a minha equipa
jogar bom Futebol, praticar bom Futebol e os jogadores souberem o que tém de fazer dentro do campo, se
tiverem uma boa cultura tactica, eu penso que nds estamos mais proximos de conseguir o resultado desportivo.
Portanto, a nossa preocupagdo sera sempre a de que os jogadores assimilem os nossos processos, percebam
aquilo que nds queremos, na logica de praticar um bom Futebol, porque, entendemos nos, de que estamos
mais proximos de atingir o resultado desportivo.

- Assim sendo, como definiria “Modelo de jogo”?

- O modelo de jogo defino, como Ihe disse, a légica de que é os jogadores perceberem aquilo que nos

pretendemos. O nosso modelo de jogo, entendemos nods, o meu modelo de jogo € um modelo a base da posse,
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em que os jogadores saibam ocupar de uma forma racional o terreno de jogo, que saibam também, enfim,
como é que eu hei-de explicar ai... Comego a pergunta, agora. Mas desculpa 13, inicia a pergunta, desculpa la.

- Como definiria “Modelo de jogo”?

- Defino o modelo de jogo como sendo aquilo que nds, a ideia que nds temos, o tal BI que é transmitido sera o
meu modelo de jogo, assente numa base de posse de bola, circulagdo, como eu lhe disse, de ocupagao do
espaco, de uma equipa que sabe o que é que tem que fazer em determinados momentos do jogo, quando tem
a posse de bola, ou quais sdo 0s nossos objectivos em termos ofensivos, quais sdo as nossas dindmicas e a
nossa mecanica. A nossa equipa tem que perceber depois o que é que, apds perca de bola, o que é que tem
que fazer, que tipos de espacos tem que ocupar. Portanto, o modelo de jogo sera isso, quando temos a posse
de bola e depois ha principios de jogo que nds adoptamos para dar corpo e identificar aquilo que é o nosso
modelo de jogo. Mas de uma forma geral sera isto: saber o que é que fazemos quando temos a posse da bola;
quais sdo os meios que utilizamos, ndo é, quando a temos; e, depois saber o que é que a equipa tem que fazer
no colectivo. Quando ndo a tem, quais sdao, enfim, as directrizes (as instrugdes) que fazem, dao corpo ao
modelo.

- Como disse o seu modelo de jogo, aproveitava para perguntar-lhe, para entrar nesta segunda
parte, que é sobre a construcédo e adaptacdo do modelo de jogo, quem elaborou o modelo de jogo da
sua equipa?

- Quem elaborou o modelo de jogo da minha equipa? Fui eu quem elaborou 0 modelo de jogo, ou seja, mas
com base naquilo que foi a experiéncia, naquilo que foi os ensinamentos, naquilo que foi a leitura. Portanto,
ndo € um modelo de jogo, ndo é Unico, ndo é€? Mas € um modelo de jogo.. Como é que eu hei-de ... Quem
elaborou? Quem elaborou fui eu, € um modelo de jogo, enfim, € um modelo de jogo praticado por outros
treinadores que vao sempre, enfim, ha sempre algumas nuances de que varia o modelo de jogo, embora
podendo parecer proximo o meu modelo com o de outro tipo de treinadores, ndo é, mas ha sempre algum,
aquilo que se chama de cunho pessoal no que é que sdo, a forma como dentro do modelo ha algumas
diferencas, mas ¢ um modelo de jogo enfim, normal dentro do que é um sistema depois que da corpo a esse
modelo que é o 4x3x3.

- Ok. Agora queria perguntar quem deve elaborar o modelo de jogo? E porqué?

- Quem deve elaborar o modelo de jogo, eu penso, € assim... Podera haver outras pessoas a elaborar, depois eu
enquanto treinador, enfim, tenho que me identificar com determinado tipo de modelo e depois tenho que ser eu
a transmitir aos jogadores, ndo €? As nossas ideias, aquilo que pretendemos com o nosso modelo de jogo,
agora ndo necessariamente tenha que ser o treinador. Podera haver, enfim, uma outra pessoa que se dedique
ao estudo do Futebol, ndo &, e que apresente, se calhar no futuro, uma ldgica diferente daquelas que tém sido
habituais no modelo de jogo e, como lhe digo, ndo tem de ser o treinador. Depois terd que haver é alguém que
acredite e confie naquele modelo de jogo para depois, ndo é, o por em pratica.

- Nesta linha, e de uma forma geral, que aspectos deve o modelo de jogo considerar?

- Que aspectos deve o modelo de jogo considerar? E assim.. no meu aspecto... no meu modelo de jogo o
aspecto que temos de considerar é sempre, como lhe disse, valorizar a posse, a mecanica do mesmo, a
organizagao que temos e os automatismos que temos de criar quando temos a posse de bola, as transicdes que
fazem parte e ddo corpo também ao modelo, que sdo hoje fundamentais na, enfim, na forma como se joga
independentemente do modelo, nas transigées; como lhe disse na ocupagdo do espago apds perca de bola
saber o que é que cada um tem que fazer, que espaco € que tem que ocupar, dentro do proprio modelo quais
sdo as formas de nds podermos rapidamente poder, enfim, inviabilizar o ataque adversario. Portanto, saber que
cada um qual o seu espaco e qual é a sua missdo que tem dentro do préprio modelo.

- Ok. E tem em conta apenas ideias préprias ou também contou com a intervencdo de outros
(Jogadores, restante equipa técnica, etc.)?

- N6s quando... essa é uma forma de estar também... Eu consulto os meus colaboradores, trocamos muitas
opinides acerca do treino, acerca do jogo que vamos fazer, acerca do jogo que realizdmos. Também ndo temos

problema nenhum em consultar jogadores quando nos apercebemos que ha alguma dificuldade, por exemplo,
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nalgum jogador na forma como se estd a integrar em relagdo ao modelo ou ao sistema. Ndo mudamos em
fungdo da inadaptagdo de alguns jogadores, mas damos voz, damos ouvidos, no sentido de que o jogador
perceba melhor aquilo que nds queremos, de uma forma também que ele se enquadre dentro daquilo que sdo o
melhor funcionamento da equipa.

- E neste sentido, tiveram em conta as especificidades dos jogadores que compdem este plantel,
quando idealizaram o modelo de jogo adoptado?

- N3o serda muito facil responder, porque o modelo de jogo adoptado foi sempre, ou seja, partindo de um
principio de que nds queriamos implementar ou continuar com o modelo de jogo, portanto, do ano anterior,
procuramos jogadores que pudessem dar corpo, ndo &, ou que se integrassem dentro daquilo que é a nossa
perspectiva, portanto, para dar corpo a esse modelo. Quero dizer-lhe que num clube como o nosso, ndo €, que,
enfim, tem algumas dificuldades a nivel orcamentais e que ndo podemos ter os jogadores que queremos, ndo
€, mas procuramos encontrar jogadores que se enquadrassem e que dessem corpo ao nosso modelo.

- Ok. E a pergunta seguinte vai nesse sentido... E teve em conta os modelos de jogo de época ou
épocas anteriores?

- Tem, porque eu penso... eu continuo a pensar que € facil nés podermos alterar o sistema, parece-me que é
mais dificil mudar de modelo de ano para ano, porque, como eu lhe digo, o modelo faz parte da minha forma
de ver o jogo, da forma como ele deve ser trabalhado, como deve ser treinado, como deve ser jogado. E,
portanto, vejo... como eu que lhe devo dizer... por vezes vejo algumas declaragdes ou opinides que, por vezes,
confundem a opinido publica acerca do sistema e do modelo. E, quando vejo muitas vezes falar de modelo
(*mudou-se o modelo para determinado jogo x ou y”), ndo se muda o modelo, pode-se mudar é um pouco o
sistema ou pode-se mudar a estratégia. O modelo acho que é algo mais profundo, é que é algo que nos
identifica, como lhe estava a dizer, que é saber o que é que a minha equipa faz quando tem a posse de bola em
construgdo, as movimentagdes e as mecanicas que tém que existir, é saber o que é a minha equipa faz quando
ndo tem a posse de bola, ndo €&, o que é que nds fazemos, se pressionamos alto, se € uma pressdao média, ou
se é mais em meio-campo defensivo, mas isso, independentemente de nds jogarmos em 4x3x3 ou em 4x4x2,
faz parte do nosso modelo. Portanto, hd muitas vezes alguma ideia errada na forma quando se fala de modelo.
Nao se pode alterar modelo de um jogo para outro, podemos alterar sistema. Modelo acho que ndo, é algo mais
personalizado e que para se mudar é preciso tempo para se trabalhar o préprio modelo.

- Perguntava-lhe agora, se o modelo de jogo foi adaptado devido a eventuais constrangimentos do
clube (dimenséo e limitagdes econdmicas do clube, pressao dos dirigentes, etc.)?

N3do, o modelo ndo é adaptado em funcgdo as dificuldades do clube, o que pode acontecer é as dificuldades que
o clube tem de néds, dentro do nosso modelo, estarmos ou podermos estar um pouco limitados em fungdo do
que é as nossas condicdes de treino (que ndo sdo as melhores), o orgamento disponivel (ndés ndo podemos
encontrar as solugdes que gostariamos de ter), mas, enfim, ndo altera o modelo, o que pode alterar é nés nao
termos as melhores condigdes para pormos em pratica o nosso modelo, mas o nosso modelo ndo vai deixar de
ser posto em pratica. Agora gostariamos de ter outras condigdes, como eu |lhe disse, funcionaria melhor, daria
mais corpo e mais qualidade aquilo que nds entendemos de que, na nossa forma de ver o jogo, eu gosto de ter
sempre espagos fisicos para nos podermos trabalhar dentro de um quadro proximo da competigdo ou da
identidade do jogo. Se ndo tivermos essas condigdes obviamente que vamos ter que trabalhar, tentar encontrar
exercicios de treino que se possam adequar ao espago que temos. Mas isso sé pode levar-nos a dizer que as
condicbes ndo sdo as melhores, mas o modelo mantém-se.

- Ok. ldealiza no seu modelo de jogo mais do que um sistema tactico? E porqué?

Sim! Sim, embora nés dentro do nosso modelo somos claramente defensores de um sistema de 4x3x3, porque
entendemos nés de que serd um modelo mais equilibrado e que nos permite também, quer em situagdo
ofensiva, passarmos, por exemplo, de um 4x3x3 para um 4x1x4, ndo é, ou um 4x2x4, perddo... um 4x2x4, um
4x2x3x1, dentro do proprio modelo de 4x3x3 nds podemos... temos varias variantes, ndo é, que nds podemos
adoptar, do ponto de vista ofensivo. Do ponto de vista defensivo, também entendemos nds que € o mais

equilibrado, desde que haja uma ocupagdo racional do espaco, do terreno de jogo.. Transformamos
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rapidamente um 4x3x3 num 4x5x1, por exemplo, quando a equipa ndo tem a posse de bola. Este 4x5x1 ndo
tem que ser no meio-campo defensivo, ndés podemos utilizar um 4x5x1 em meio-campo ofensivo. Depois
depende, como eu lhe digo, depende do modelo que o treinador tem e da forma como ele quer que a equipa
defenda: se é uma pressdo mais alta ou se é uma pressao média. Depois ha outros sistemas. Sim, tem que
haver um sistema alternativo, porque as equipas hoje todos nés temos conhecimentos dos adversarios da
forma como jogamos, por isso é preciso alterar alguma coisa, € preciso por vezes surpreender ou confundir o
adversario. Depois dentro do sistema também, temos a estratégia, porque nds podemos num 4x3x3 mais
classico e definirmos estratégias para o jogo. Podemos dizer que os nossos laterais, por exemplo, serdo mais
ofensivos e pedimos aos médios para, por exemplo, ficar mais e dar a cobertura aos nossos laterais. Podemos
pedir aos nossos laterais para ficar mais e dar mais liberdade aos médios, ficando sempre com uma linha de
quatro defesas. Portanto, ha varias estratégias que nds podemos utilizar dentro do 4x3x3... dentro do sistema
(4x3x3 ou 4x4x2), mas trabalhamos normalmente um sistema alternativo (o 4x4x2) depois ai serd sempre
dentro do que é as caracteristicas dos nossos jogadores... podemos alterar para o sistema onde nés tenhamos,
dentro do grupo, melhores condigdes para adoptar outra forma de jogar.

- Ok. Devera o modelo de jogo ser alterado durante o decorrer da partida, de acordo com a
prestacado da equipa?

- Isso é... vou lhe responder um pouco naquilo que eu lhe disse de que, as vezes, fala-se muito modelo, na
alteragdo do modelo ou do sistema, ndo me parece que, como eu lhe disse, se 0 modelo é algo que da corpo a
nossa forma de jogar independentemente do sistema. Portanto, dentro do prdprio jogo acho dificil nos
podermos mudar o modelo. Posso mudar o sistema. Posso mudar a estratégia. Porque como eu lhe disse o
modelo é algo de mais trabalho, de mais profundo que tenha... Para se mudar o modelo nds temos que ter,
enfim, uma légica de semanas de treino para que ele possa ser alterado. E obvio que possa dizer assim: “mas
vocé pode trabalhar num modelo proximo”. Ndo é? Mas nos trabalhamos muito assente naquilo que é um
modelo sé e, portanto, desse modelo, entdo, termos as variaveis do sistema, ndo &, ou da estratégia. Alterar o
modelo dentro do jogo ndo temos esse habito, nem temos trabalho para poder dizer que alteramos.

- Ok. Portanto, a actuacdo do arbitro dar-me-ia a mesma resposta, ndo? Durante o decorrer da
partida, com a actuacgédo do arbitro néo vai fazer mudar o modelo de jogo da sua equipa?

Ndo, ndés mudamos o modelo, pelo como l|he disse, mas podemos alterar a estratégia. O modelo,
independentemente da funcdo do arbitro ou da prestacdo dele, ndo alteramos o nosso modelo, podemos alterar
a estratégia, podemos alterar as indicagGes, mas naquilo que € o sustento da nossa equipa, que € a base, ndo.
- E o resultado durante o jogo, também néo o faz alterar o modelo?

- Faz-nos alterar... E assim nés podemos jogar, dentro do nosso modelo podemos ter e trabalhamos umas
vezes de uma forma... mas isso faz parte do nosso modelo, 1& ver se eu ndo.. eu ndo quero ser alguma
contradigao...

- Uma variancia?

- Uma variancia dentro do nosso modelo e em fungdo, as vezes, do que é o conhecimento do adversario, ndo é?
Por vezes dizemos assim: “nds vamos jogar num ataque mais continuado, mais paciente, mais circulagdo”. Que
esse é 0 nosso modelo! Mas por vezes, ou em funcdo do terreno, ou em fungdo do adversario, nds temos que
jogar mais em profundidade ou num jogo mais directo. Vocé agora pode dizer-me assim: “mas isso ja ha
alguma diferenca no modelo”. Ok. Nos trabalhamos essa forma também como alternativa, ndo é, mas sem
alterar os nossos prin... € assim, sem alterar? Alteramos um pouco aquilo que é a nossa circulagdo e que é a
nossa forma de jogar, mas temos é outras saidas para, como eu lhe disse, em fungdo do estado do terreno, por
exemplo. Ja& tivemos aqui jogos em casa, o ano passado, que era quase impossivel nés jogarmos sob a forma
como nds treinamos e tivemos que alterar para um jogo mais directo, ndo é? Logo, estaremos a alterar um
pouco... E assim, se vocé me disser que estaremos a alterar um pouco o modelo. Eu diria que ndo. Agora, mas
vou-lhe dizer assim... Entdo esta... € uma variante proxima, ou seja, uma alternativa dentro do que é o nosso
sistema de jogo ou a nossa forma de jogar. Porque trabalhamos isso, como eu |Ihe disse, em fungdo do terreno

ou em funcgdo do adversario.
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- Ok. E de igual forma quanto ao aparecimento de situacdes de superioridade ou inferioridade
numeérica durante o decorrer da partida?

- E assim... Tem a ver com estratégia, antes de mais. Se nds, por exemplo, por algum momento tivermos
superioridade, ndo é, podemos alterar a estratégia, portanto, dentro do prdprio jogo, ndo €, aproveitando a
inferioridade do adverséario e nés podemos alterar a nossa estratégia, ndo é, que tinhamos previsto para o jogo
sem alterarmos o nosso modelo. Como também pode acontecer o contrario, nds ficarmos numa situagdo de
inferioridade numérica e temos que alterar, ndo o nosso modelo, mas dentro do préprio jogo, ndo €, nds temos
que alterar aquilo que seria o principio, ndo &, que tinhamos determinado para aquele jogo. Podemos alterar
ndo alterando o modelo, alterando sim o posicionamento ou a estratégia.

- Se calhar a mesma coisa para o aparecimento de eventuais lesdes?

- Sim, como consequéncia da lesdo possa ter acontecido podemos alterar. Se nés pensarmos que estamos a
prever o que é que podera acontecer do ponto de vista da lesdo, ndo. Agora podemos alterar, como eu lhe
disse, depende podemos ficar com jogadores limitados e ndo ficar, por exemplo, em inferioridade numérica,
ndo é, e nés temos que alterar outra vez dentro daquilo que eram os principios que eram determinados para o
jogo, temos que alterar um pouco a nossa estratégia, ndo €, dentro do proprio jogo, sem ficar em inferioridade.
Mas podemos ter inferioridade do ponto de vista fisico, de limitagdo, e ai sim temos que alterar, mas ndo me
parece que nds alteramos o modelo. No entanto, por vezes, vou-lhe responder outra vez como a bocado ndo &,
se nos ficarmos limitados em numero de jogadores, pois temos que alterar a nossa forma de jogar um pouco
em funcdo do que é que sdo as limitacGes. Mas fazendo como uma alternativa e como uma variavel e ndo
como, enfim, alterar toda uma forma, todo o nosso modelo. Isso ndo! Mas por vezes temos que nos socorrer de
outras alternativas.

- E com o desenrolar do tempo de jogo, acha que deva ser alterado o modelo de jogo durante a
partida?

- Mas eu penso que essas perguntas estdo a ir um pouco daquilo que é... Que é para ndo criar um contra-senso
em mim... que é dizer-lhe... Do ponto de vista, € assim... Ndo gosto de falar da alteragdo do modelo, esta a
entender? Com o decorrer da partida, e como eu lhe disse, eu prefiro definir como alteramos a estratégia, ndo
é? Posso |lhe dar um exemplo, ndés estamos, por exemplo, numa situacdo de inferioridade, estamos no
marcador... estamos a perder, ndo &, e nos dizemos que... Ok, nés vamos ter que correr mais riscos. E ai posso
jogar, por exemplo, s6 numa linha de trés defesas, numa marcagdo directa, ndo é? E posso jogar num 3x4x3,
ndo é? Ou num 3x5x2 a alterar, ou seja, o sistema. Alteramos o sistema sem alterarmos o nosso modelo, ndo
€? Mas isso vai provocar alteragdes nao profundas no modelo de jogo, ndo &, porque continuamos a querer
fazer uma posse, uma circulagdo, um ataque organizado. Agora correndo mais riscos do ponto de vista
defensivo, mais expostos. Estamos a jogar, por exemplo, numa linha sé de trés defesas, ndo €, e depois nessa
linha de trés defesas podemos jogar um homem-a-homem, por exemplo, ndo &, sem ninguém a segurar, mas
sem alterarmos aquilo que é a nossa base, o nosso modelo.

- Ver se percebi... Portanto, durante o decorrer da partida considera que o modelo de jogo por
norma nao deva ser alterado, apenas a estratégia ou eventualmente o sistema tactico?

- Exactamente, exactamente! Sem alterar a questdo de fundo do que é o nosso modelo, ndo &, do que aquilo
que sdo 0s nossos principios, do que aquilo que os jogadores estdo habituados a fazer e a trabalhar, ndo é?
Como eu lhe disse, quando tém a bola saber o que é que tém que fazer e quando ndo a tém também. Portanto,
ndo alterando isso... O que é que cada um tem que ocupar no terreno de jogo. Agora, mas dentro do sistema,
por exemplo, sabemos que ha outros... hd uns sistemas mais arriscados, mais ousados, de maior risco do ponto
de vista defensivo, ndo é? Sem alterar a questdo de fundo do modelo.

- Ok. A pergunta seguinte é sobre se o modelo de jogo deve ser alterado no jogo seguinte, de acordo
com o local do encontro (se o jogo é casa ou é fora)?

- Vou responder-lhe assim... Por vezes eu digo-lhe que nds podemos trabalhar sobre o que é que vai ser o
adversario ou sobre as condicbes de terreno que nds podemos e vamos encontrar e, por exemplo, ha alguma

alteragdo. Se eu estou a prever que num jogo que vamos efectuar de que n3ao vamos ter um terreno em
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condigbes de praticar um Futebol que nds normalmente trabalhamos, e que estd de acordo com o nosso
modelo, ndo &, nds durante essa semana temos que adoptar uma ldgica de trabalho um pouco diferente para
fazer face aquilo que vai ser as condicdes de terreno que vamos encontrar ou, as vezes, a forma de jogar do
adversario. No entanto, sdo situagdes um pouco diferentes, porque ndo altero muito o modelo em fungdo do
adversario. Posso alterar um pouco o sistema, estas a ver? Altero mais facilmente em fungdo do que é o
terreno de jogo, por exemplo, ndo podendo praticar o Futebol que nés habitualmente praticamos... ndo da para
jogar... e podemos trabalhar de uma forma um pouco diferente... Had alguma diferenca dentro do modelo entre
0S Nnossos principios que tém que ser alterados, como eu lhe disse, em fungdo daquilo que é a impossibilidade
de poder jogarmos como ndés gostamos.

- E de acordo com o clube adversario (dimensédo e tradicdo do clube, os resultados anteriores,
tratar-se de um derby, etc.)?

- Digo-lhe que ndo. Digo-lhe que ndo, baseado naquilo que foi ja, por exemplo, o0 meu passado nalguns clubes,
quer no Leiria, quer no Vitéria de Guimardes, por exemplo... mais no Leiria, embora o Guimardes acho que é
um pouco ja, enfim, com outro estatuto e com outra dimensdo que ndo tem o Leiria. No entanto, enquanto
treinador do Leiria, e quando nds tinhamos que defrontar o Benfica, Porto e Sporting, ndo é... eu estou-lhe a
dar, porque isto foi o que aconteceu, ndo é... Estou a ir buscar esse exemplo, mas também Ihe dou daqui... e
nés jogamos com equipas teoricamente mais fortes do que a nossa, mas ndés ndo mudamos o nosso modelo.
Mais, nds ndo mudamos o nosso sistema contra essas equipas também. Talvez fomos ousados, fomos
arrojados, corremos riscos, é verdade. Mas também é verdade é que nds hoje, olhando para tras... da-nos
razdo, porque se ha algo que me orgulho é que as equipas treinadas por mim, orientadas por mim, sempre que
nos defrontdmos um adversario teoricamente mais forte e com outra dimensdo que ndo o clube onde estava,
ndés conseguimos ter prestagdes muito positivas. E isso penso que tem a ver com talvez de coragem, de ndo
mudar o nosso modelo, de ndo mudar o nosso sistema, jogar na casa dos adversarios (ndo sé na nossa),
chegando 13 e discutindo o jogo cara-a-cara com o adversario. Talvez surpreendemos, porque se calhar ndo
estavam a espera de uma equipa tdo ousada, tdo atrevida, ndo é, da forma como nds o fizemos. E os
resultados, como eu lhe disse, ddo-nos razdo, porque foram varias as vezes, foram varios os jogos, quer com o
Benfica, quer com o Porto, quer com o Sporting, que nos deram razdo a isto que eu lhe estou a acabar de dizer.
N&o alteramos o modelo em fungdo do que é a grandeza do adversario, mesmo enquanto Portimonense. Nos no
ano passado, ja em final de época, defrontamos a seleccdo da Irlanda, ndo falando nos clubes teoricamente
mais fortes do que o Portimonense, que jogavam e lutavam para subir, ndo é, sdo os casos do Vizela, do
Trofense ou do Olhanense, e que nds também ai conseguimos sempre excelentes prestagées, quer em casa
quer fora (principalmente fora, por exemplo, ndo é)... também no ultimo jogo que nds fizemos aqui em casa
contra a seleccédo da Irlanda e que fizemos também... eu tenho que dizer que ha um pouco de coragem, ndo &,
e que transmitimos essa coragem... e as vezes também, esse arrojo com que as equipas se preparam para
defrontar uma equipa de dimensdo superior, tem muito a ver com a forma como é preparado durante a
semana. E nds conseguimos um jogo fantdstico contra a seleccdo da Irlanda... jogadores que jogam todos,
enfim, no campeonato Inglés, portanto jogadores com um nivel muito superior ao nosso... mas a forma como
nods, enquanto equipa, nos batemos e jogamos deixa-nos orgulhosos, ndo é, nesta forma de pensar, nesta
légica do jogo, de nds, mesmo com adversarios mais fortes, nds ndo alteramos 0s nossos principios, o nosso
modelo.

- Ok. E considera alteragdes no modelo de jogo, para o jogo seguinte, tendo em conta o resultado
obtido no seu ultimo jogo (vitéria, empate ou derrota)?

- Nao, como eu lhe disse, porque... as perguntas estdao quase todas... batem todas no mesmo, ou seja, na
alteragdo do modelo, nalgumas se calhar vai haver ai algum contra-senso... espero que ndo... mas nao. Podera
acontecer, por exemplo, na competicdo em que nods estejamos inseridos... e vou-lhe dar um exemplo. Agora,
por exemplo, nés vamos jogar com o Gil Vicente, sem alterar o nosso modelo e 0s nossos principios, o discurso
que nds vamos passando € que nos vamos jogar numa competicdo a eliminar, ou seja, nds se perdermos

nestes dois jogos ndo ha volta a dar, ndo tem como recuperar. Entdo... Porque se for no campeonato, nos
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podemos perder um jogo e recuperar... Ndo é recuperar, ou seja, € uma prova de fundo onde néds, ao longo do
campeonato, porque aquilo que se perde nunca mais se recupera, ndo €? Mas podemos recuperar em fungdo do
que é classificacdo... dentro da propria... na tabela classificativa podemos recuperar a classificacdo. Aquele jogo
nunca mais o recuperamos. Mas aqui ndo temos hipdtese nenhuma de recuperar na taga ou de poder chegar
mais longe, porque fomos afastados, fomos eliminados. Portanto, ndo alteramos o modelo, poderemos alterar
aqui um pouco a forma como nds preparamos a nossa equipa, ndo €, ou no sistema, por exemplo, saber que é
a dois jogos. Nada se decide em principio (salvo algo de excepcional possa acontecer no jogo)... nada se decide
aqui no sabado com o Gil Vicente. Portanto, vai se decidir em Barcelos. Portanto, o que é que pode alterar em
nds... Pode-nos alterar... A mensagem que noés passamos é de que é preciso alguma paciéncia, algum equilibrio,
experiéncia, do saber esperar também, porque sabemos que o adversario vem aqui jogar também na mesma
légica. O adversario ndo vem correr riscos aqui. O maior risco estara do nosso lado, porque jogamos em casa.
Como disse, ndo é a obrigatoriedade, é aquilo que nds queremos também ir para Barcelos com uma vantagem,
aquilo que sabemos que pensamos do lado contrario que eles vém cé jogar num jogo mais de contengdo para
levar para la a eliminatéria. Portanto, podera haver aqui alguma alteracdo no discurso que nds passamos e até
também na estratégia em relagdo ao préprio jogo. No modelo, continuamos no mesmo: nao.

- Ok. Nem de acordo com a prestacdo da sua equipa no ultimo jogo?

- Nem da prestacdo da equipa no ultimo jogo. O que podera alterar, como lhe disse, no sistema alternativo, se
nos percebermos de que, para determinado jogo ou no jogo a seguir, nés podemos ndo adoptar o sistema
normalmente utilizado. Podemos utilizar o sistema alternativo. Podemos fazer naquilo também que €&, por
vezes, saber gerir a condicdo dos atletas, saber aproveitar o melhor momento e se por determinado momento
nés entendermos que, para determinado jogo, que nos dd mais garantias e que os jogadores que temos ao
dispor para jogar no sistema de 4x4x2 de que nos da mais garantias, mudamos um pouco o sistema, mas o
modelo, ja lhe disse, que é dificil eu Ihe poder responder e dizer que mudo o modelo. No entanto, como lhe
disse, ha algumas nuances em determinados jogos, que eu lhe disse, se o relvado ndo for.. ndo esta nas
melhores condicdes, tiver enlameado, temos que alterar logicamente. Quer dizer, ndao podemos dar corpo
aquilo que nés pretendemos na ldgica da qualidade do espectaculo, ndo fazer uma circulagdo, fazer posse,
ataque organizado, porque ndo é permitido. Vocé tem que considerar que jogamos um jogo mais directo de que
é fazer alguma alteracdo de modelo. Sé nessa perspectiva.

- Perguntava-lhe agora se o modelo de jogo encontra-se estruturado somente sob a forma de
pensamento?

- S6 na forma de pensamento...

- Ou em papel, PowerPoint... Como é que se encontra estruturado o seu modelo de jogo?

- N&o, ndo so6 papel. NOs ja apresentamos ao nosso grupo de trabalho... passamos ndo s6 a mensagem, como
mostramos aquilo que queremos para o nosso modelo. E, portanto, foi mostrado através de PowerPoint.
Primeiro essa mensagem, primeiro o que é que serdo as dindmicas do nosso modelo, como lhe disse, quer em
construgdo, quer na organizagdo do jogo (quer ofensivo, quer defensivo), mas isso ja foi numa primeira légica
mostrado através do PowerPoint, ndo &, e depois, para que eles percebam, enfim, que... E mais facil para os
atletas perceberem aquilo que nds queremos se lhes mostrarmos, ndo é? E eles visualizaram através do
PowerPoint quais sdo as nossas ideias e depois é tentar que, através do trabalho, a preparagdo do trabalho, que
dé corpo aquilo que eles ja visionaram. Portanto, ndo sé através do pensamento, através do papel e através do
PowerPoint.

- Ok. Entravamos agora na terceira, e ultima parte, aqui da entrevista. E € um bocadinho o
contraponto entre modelo de jogo versus modelo de preparacao. E a pergunta que lhe fazia era se o
modelo de jogo adoptado por um treinador devera condicionar o modelo de preparacdao? E porqué?

- Se ele condiciona... Ndo condiciona o modelo de preparagdo, porque a preparagdo idealizada por nés ela é
feita e é programada em fungdo do nosso modelo. Portanto, todos os exercicios de treino que nds fazemos,

enquadram-se numa logica para dar corpo, ndo &, ao nosso modelo. Portanto, ndo o contrario. Nos nédo
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alteramos os exercicios de treino, ndo &, fazemos é, preparamos €, os exercicios de treino tém sempre com
uma ldégica do modelo de jogo adoptado.

- E devera condicionar o modelo de jogador que se pretende? Porqué?

- Podera condicionar... Podera condicionar... Por isso a escolha do grupo de trabalho serd sempre uma escolha
feita naquilo que sdo as nossas ideias, primeiro do modelo e depois conhecer que tipo de jogadores que melhor
se enquadram para dar, enfim... para depois no campo e no terreno, ndo €, conseguirem por em pratica as
nossas ideias. Condiciona um pouco, porque se eu, por exemplo, dentro do meu modelo, naquilo que trabalho,
e depois procuro um sistema que dé corpo ao meu modelo, num 4x3x3 por exemplo, condiciona de certa
forma, porque eu vou a procura de jogadores, por exemplo, ndo &, que quero.. que joguem abertos e que
joguem nas alas, ndo é? Ha outros, por exemplo, modelos que jogam num 4x4x2 e que ja ndo quererd uns alas
como noés pretendemos. E, portanto, condiciona um pouco a escolha de jogadores naquilo que é o pensamento
que nods temos para encontrar os jogadores que déem corpo ao nosso modelo. Portanto, condiciona...
respondendo mais simples... condiciona um pouco a escolha dos jogadores.

- E nesse sentido, os exercicios de treino devem ser sempre construidos na tentativa de criar ac¢gbes
semelhantes as do modelo de jogo adoptado?

- Sim, sim. Os exercicios de treino que nos fazemos tém sempre uma ldgica dentro do nosso modelo de jogo.
Portanto, aquilo ndo é s6 mais do que... os exercicios de treino sdo feitos para que depois, quando chegar ao
dia do jogo, ndo é, sera uma forma de nds desmontarmos, descodificarmos o nosso modelo, ndo &, que é
trabalhado de uma forma separada, ndo é, dando corpo a organizacdo, dando corpo ao pressing, dando corpo a
contencdo, a circulagdo. Portanto, todos os exercicios de treino tém uma légica dentro do modelo.

- E que forma considera ser mais adequada para desenvolver os comportamentos especificos do
modelo de jogo no treino da sua equipa?

- N&o percebi...

- Qual é a forma que considera ser mais ajustada, va la, para conseguir trabalhar esses
comportamentos especificos do modelo de jogo?

- Ndo, a forma mais acertada é, como eu lhe disse, é a preparacdo desses exercicios. E depois é noés
explicarmos, e que os jogadores percebam, aquilo que nés pretendemos do exercicio que é explicado dentro da
légica do modelo, ndo é? E isso que nds procuramos sempre também transmitir e, quando fazemos um
exercicio, antes de o executarmos, nés passarmos essa mensagem, identificarmos os atletas com aquilo que
pretendemos, ndo €, para que depois o0 exercicio saia bem e saia bem dentro da ldgica do exercicio e na logica
do modelo de jogo.

- A minha pergunta ia mais no sentido de se utilizava treinos de conjunto, se formas jogadas...

- N&o, sim! Como eu lhe disse, os exercicios de treino sdo todos preparados... Ou seja, nés desmontamos o
jogo para depois, como eu lhe disse, no dia do jogo as coisas sairem bem. Se me perguntar se eu faco o treino
de conjunto eu respondo-lhe que ndo. Agora é assim, como eu lhe disse... Os exercicios de treino que nds
fazemos... que fazemos os treinos de construgdo, de organizagdo, no automatismo de jogadas. Portanto, ha
treinos especificos para isso, mas naturalmente ha alguns dos dias que nds, ndo fazendo... E assim, na légica do
treino de conjunto em si, ndo. Mas fazemos obviamente, para depois dar corpo ao que é que sdo 0s exercicios
de treino, temos que trabalhar também o onze contra onze, mas menos do que o passado, porque entendemos
nos de que os exercicios de treino para que saiam melhor, ndo é, trabalhamos por fases e por partes. E depois
juntamos as partes e damos corpo, ndo &, ao que sera a logica do treino de conjunto, mas de uma perspectiva
muito menos no tempo, muito mais curta, dando prioridade as movimentagdes, o que é que tém que fazer
dentro do sistema, ndo &, dentro da ldgica do modelo, o onze contra onze trabalhamos em separado e depois
juntamos o que é que sdo os exercicios de treino e...

- Ok. E os exercicios de treino tém em conta o nivel de apropriacdo do modelo de jogo por parte da
equipa? A forma como a equipa assimila esse modelo de jogo, os exercicios tém em conta esse

aspecto?
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- Nés temos... é assim... os exercicios que nos fazemos ndo sdo... e temos muita variedade de exercicios. Os
exercicios as vezes também... ou seja, para dar... para que os jogadores... como é que eu lhe posso responder...
Ha jogadores que tém mais dificuldade com determinados exercicios e nds temos que ter a capacidade de
conseguirmos encontrar exercicios, ndo €, que vdo de encontro as capacidades dos jogadores, mas que no
fundo também que eles consigam o objectivo que nds queremos. Mas por vezes nés temos que alterar, ou
exercicio logo no terreno de jogo, ou por vezes nos dias seguintes encontrar outro tipo de exercicios que
tenham o mesmo objectivo, mas que seja dentro do grupo mais facil entendido, mais facil percebido e que o
automatismo saia melhor, por vezes, temos que mudar, outras vezes, ajustar o proprio exercicio para que saia
bem, ndo é, porque se o exercicio que nés podemos considerar correcto se ele ndo estiver a ser cumprido, se
ele ndo estiver a ser percebido, ndo tem Idgica nenhuma nds continuarmos com o exercicio. Ou fazemos outro
que tenha o mesmo objectivo e que seja assimilado por eles, ndo &, ou entdo temos que o ajustar no terreno
na hora.

- E que métodos utiliza, entédo, para avaliar esse nivel de apropriacdo... de assimilagcdo?

- O nivel é aquilo que nds pretendemos para determinado exercicio, ndo é? Posso lhe dizer... 0 que é que eu lhe
posso dizer? Por exemplo, posso na ldgica de um exercicio de quatro contra quatro num espago reduzido, posso
limitar o nimero de toques, ndo &, em determinado espaco, € eu comegco a perceber de que ha muita
dificuldade por parte dos atletas em fazer cumprir com aquilo que nds queremos, que sera a logica da posse e
da dinamica, da linha de passe, do apoio. Ou seja, poderd ser em fungdo do espago.. a capacidade e a
qualidade dos jogadores tém muita dificuldade, por exemplo, para aquilo que nds pretendemos, que seja uma
légica de qualidade do passe, o apoio, 0 movimento. Num espago um pouco maior, talvez o jogador consiga
melhor interpretar aquilo que nos pretendemos. Entdo, o objectivo foi o mesmo tivemos foi que adaptar,
enquadrar o exercicio para aquilo que nds pretendiamos, mas também condicionado aquilo que é, muitas
vezes, a qualidade do jogador.

- Chegamos entdo a ultima questdo que como sabe que o modelo de jogo adoptado € o indicado para
determinada equipa?

- Como é que eu sei que determinado modelo... E assim, como eu lhe disse, nés temos o nosso modelo com
qguem nos identificamos. Procuramos sempre, ndo &, jogadores que possam interpretar as nossas ideias.
Chegar por vezes a uma equipa e que o plantel estd construido, temos o nosso modelo e podera haver alguma
dificuldade, porque ndo fomos nos que escolhemos o grupo e os jogadores que temos a disposigdo, néo &, tém
alguma dificuldade em perceber o nosso modelo. Teremos que, nessa altura, que ajustar o nosso pensamento e
0 nosso modelo em fungdo do que é que sdo as caracteristicas dos jogadores que temos ao dispor. Portanto, o
que é que da o corpo ou o que é que certifica? Desculpe, o que é que da corpo? O que é que...

- Como é que sabe que o modelo é o indicado, o apropriado, para determinada equipa?

- Como é que eu sei... Como é que?

- E o nivel de jogo apresentado pela equipa?

- E assim... Eu estou a perceber. E assim para determinada equipa tenho que... Ou seja, o0 modelo que eu tenho
ndo posso agarra-lo e meté-lo em determinada equipa com caracteristicas diferentes. Eu tenho duas equipas,
estd a entender? O Futebol é que me vai dizer... tenho que conhecer as caracteristicas dos jogadores e depois,
dentro das caracteristicas dos jogadores que nds temos, ndo &, temos que procurar o modelo, ndo é, ja nao é
que se enquadre sobre o nosso pensamento, mas aquilo que sdo as caracteristicas dos jogadores, estd a
perceber? Agora, o que é que diz que estou certo? Diz-me que estou certo é o nosso principio, a qualidade do
jogo apresentado, ndo &, a dinamica. E isso € que nos diz que nds estamos certos com o nosso modelo, com
nosso pensamento. Mas, como é que eu lhe digo... Ndo |he posso dizer que eu agarro no meu modelo e vou
jogar, por exemplo, para a equipa do Braga, ou que estd estruturada para jogar num 4x4x2, ndo €, com um
Futebol mais directo e mais em profundidade, se o meu modelo privilegia outras variantes, como a posse e a
circulagcdo. Agora, o que me da confianga e o que me da a garantia que o modelo adoptado por nds é correcto é
a forma como a nossa equipa se expde em campo, a forma como joga quando tem a posse de bola, a forma

como joga quando ndo tem a posse de bola, a nossa organizagdo ofensiva, a nossa organizagdao defensiva...



Isso é que nos diz de que o nosso modelo estd correcto. Depois é encontrar sempre os jogadores que tenham
caracteristicas e perfil para dar, enfim, corpo a essa nossa forma de pensar o Futebol.
- Agradeco bastante a participacdo no estudo. Se pretender posteriormente um resumo do estudo,

indique-nos a sua morada e o seu e-mail. Obrigado!
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Anexo V

Outputs do

Software Informatico SPSS
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Frequencies

Statistics
Nacionalida | Grau Académico
Sexo de mais elevado
N Valid
Missing
Frequency Table
Sexo
Cumulative
Frequency Percent Valid Percent Percent
Valid Masculino 8 100,0 100,0 100,0
Nacionalidade
Cumulative
Frequency Percent Valid Percent Percent
Valid Portuguesa 8 100,0 100,0 100,0
Grau Académico mais elevado
Cumulative
Frequency Percent Valid Percent Percent
Valid 1°CEB 1 12,5 12,5 12,5
3° CEB 1 12,5 12,5 25,0
Secundario 2 25,0 25,0 50,0
Licenciatura 3 37,5 37,5 87,5
Mestrado 1 12,5 12,5 100,0
Total 8 100,0 100,0
Descriptives
Descriptive Statistics
N Range Minimum Maximum Mean Std. Variance
Statistic Statistic Statistic Statistic Statistic | Std. Error | Statistic Statistic
Idade 8 29 33 62 | 45,50 3,006 8,502 72,286
Curso terminado ha
quantos anos 8 37 3 40 18,63 3,973 11,237 126,268
Experiéncia de jogador 22 25 12,00 2,493 7,051 49,714
Experiéncia de treinador 29 35 16,63 3,278 9,273 85,082
Valid N (listwise)
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Anexo VI

Relatorios de Classificacao do

Software Informatico Mocho
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RELATORIO DE CLASSIFICACOES

Pergunta 1

Respostas a pergunta 1: Utiliza um modelo de jogo como elemento orientador do processo de treino e de
jogo da sua equipa? Porqué?

[Sim] ; [Rendimento]
Treinador A: Sim! E a forma de obter mais rendimento da equipa.

Treinador B: Sim! O modelo de jogo adoptado consagra as linhas orientadoras do treino e é o instrumento [Sim] ; [Orientador] ; [Auxiliar
base para a compreensdo de todos os processos da equipa. Deste modo, o seu conteido deve nortear as da compreensao]

decisdes do treinador, dirigentes e jogadores, tornando-se um elemento fundamental para o dia-a-dia do

clube.

[Sim] ; [Rendimento]
Treinador C: Sim! Porque é essencial a0 bom desempenho da nossa equipa.

[Sim] ; [Anélise
organizacional] ;
Treinador D: Sim! O modelo de jogo permite entre varios aspectos, definirmos uma anélise organizacional [Conceptualizador do jogo] ;
da equipa, a concepgéo de jogo do treinador (a ideia) e 0s seus objectivos, orientages de trabalho e, por [Definicio de objectivos]
fim, uma articulagéo entre os varios elementos (subsistemas).

. . . . . i . . B [Sim] ; [Sem justificacéo]
Treinador E: Sim! A metodologia de treino que utilizo s6 faz sentido se se basear na implementacdo do
modelo de jogo da equipa.

. . . . . . [Sim] ; [Orientador] ;
Treinador F: Sim! Precisamente por considerar que um modelo de jogo abrange elementos orientadores do [Responder a muitas variaveis]
processo de treino e de jogo e contempla um conjunto de alternativas de forma a dar resposta ao maior
namero de varidveis em treino e jogo.

Treinador G: Sim! Atendendo a que o treino é a preparagio directa para a competicao, so faz sentido criar e [Sim] ; [Sem justificacéo]
operacionalizar exercicios de treino de baixa ou média complexidade que levem o atleta (jogador) a
interiorizar a dindmica e a concepgéo dos mesmos.

Treinador H: Sim! Néo. Porqué? Porque penso que cada treinador tera a sua forma de ver o jogo. N&o é?

Dai a concepgdo que temos do modelo que nos acreditamos, nao €? Que sera a melhor para a nossa equipa [Sim] ; [Sem justificagio]
ou para a equipa que tenha ao dispor. E 6bvio que primeiro, nés quando enfim aceitamos treinar, queremos

saber que tipo de jogadores é que temos, para saber se se enquadram no modelo de jogo adoptado por nés e,

portanto, penso que o modelo de jogo serd um pouco. o bilhete de identidade do treinador, ou seja, a forma

como ele se identifica na relagdo com o jogo.

RELATORIO DE CLASSIFICACOES

Pergunta 2

Respostas a pergunta 2: Na sua opinido, que objectivos pretende alcangar criando um modelo de
jogo?

[Estimular o desenvolvimento de atitudes e

Treinador A: Uma forma de jogar em que percebam e saibam o que fazer em qualquer momento de comportamentos]
do jogo.

[Estimular o desenvolvimento de atitudes e

. - . o o . de comportamentos]
Treinador B: Facilitar a aquisicdo e compreenséo de uma identidade prépria da equipa.
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[Estimular o desenvolvimento de atitudes e

. . . . . de comportamentos]
Treinador C: Acima de tudo que todos os jogadores pensem 0 jogo com 0s mesmos principios.

[Fomentar a coes&o e adaptagao] ;

Treinador D: Através de linhas de orientagio que permitam congregacio de esforcos entre os [Estimular o desenvolvimento de atitudes e
vérios intervenientes (treinadores, jogadores, administragio, etc.), pretende-se alcancar um de comportamentos]
modelo de organizacédo do jogo da equipa.

[Seleccionar ambientes similares a

. . e L . . competi¢do] ; [Entre o treinador e
Treinador E: Uma identificagdo com ideias de treino e de jogo comuns. Todos temos de falar a jogadores] ; [Seleccionar ambientes

mesma linguagem e temos de resolver os mesmos problemas do jogo. Adoptando um modelo, sjmilares & competicio]
decidimos dentro da contextualidade que criamos.

[Outros]
Treinador F: Os objectivos finais sdo o sucesso, quer individual, quer colectivo.

[Estimular o desenvolvimento de atitudes e

Treinador G: Com o modelo de jogo pretendo "indicar” o caminho e forma como a minha de comportamentos]
equipa se expressa do ponto de vista competitivo.

Treinador H: O objectivo que queremos alcangar serad sempre. Bom! Isto hoje é um pouco mais

dificil. N6s podemos dizer que queremos alcancar que a nossa equipa pratique um bom Futebol,

ndo €? Que seja atractiva do ponto de vista do espectaculo e que depois consiga logicamente [Ouytros] ; [Implementar uma cultura de
obter o resultado desportivo. Hoje penso que a I6gica esta um pouco invertida, porque pensa-se disciplina e de responsabilidade] ;

muito mais (ou em primeiro lugar) no resultado e depois (na pratica) na qualidade do jogo. Eu [Estimular o desenvolvimento de atitudes e
continuo a pensar ainda na primeira forma, porque penso que se a minha equipa jogar bom e comportamentos] ; [Entre o treinador e
Futebol, praticar bom Futebol e os jogadores souberem o que tém de fazer dentro do campo, se jogadores]

tiverem uma boa cultura tactica, eu penso que nés estamos mais préximos de conseguir o

resultado desportivo. Portanto, a nossa preocupagdo serd sempre a de que os jogadores

assimilem 0s nossos processos, percebam aquilo que nés queremos, na légica de praticar um

bom Futebol, porque, entendemos nés, de que estamos mais préximos de atingir o resultado

desportivo.

RELATORIO DE CLASSIFICACOES

Pergunta 3

Respostas a pergunta 3: Assim sendo, como definiria modelo de jogo?

. , . . [Compreenséo]
Treinador A: E a forma de preparar 0os nossos jogadores indo ao encontro do que pretendemos

colectivamente para a equipa.

. : . s - . [Organizagéo]
Treinador B: Entendo modelo de jogo como o conjunto de principios orientadores da filosofia de treino e
jogo de uma equipa, envolvendo todas as dimensdes técnicas, tacticas, psicoléogicas e culturais.

[Organizagdo]
Treinador C: Comportamentos individuais e colectivos da nossa equipa com e sem bola.

Treinador D: modelo de jogo é a articulagdo entre os varios subsistemas cultural, estrutural, metodoldgico, [Organizacao]
relacional, tactico-técnico e estratégico-tactico, ou seja, o desenvolvimento préatico destes factores, em funcéo
daquilo que é a ideia de jogo do treinador.

[Organizagéo] ; [Evolugéo] ;
. . . o . . . . . [Adaptacéo] ; [Evolucéo] ;
Treinador E: Todo o jogar da equipa, desde o primeiro dia de treino, até ao Gltimo dia de competigdo. O [Adaptacio]
modelo de jogo, que passa inicialmente pelas ideias do treinador, na melhor das hipéteses, podera chegar a
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conceptualizacdo e posterior operacionalizagio pelos jogadores. E um processo cumulativo, interactivo,
mediado pelos treinos e pelas competi¢Bes, e que me parece, nunca estar totalmente concluido. Tem de ser
aferido pelas vitérias e pelo pulsar dos Jogadores no dia-a-dia. Aqui, vai depender do confronto que o
treinador faz, entre a sua ideia do jogar da equipa, da sua matriz, com a matriz que a equipa apresenta.
Quando sentimos que a equipa esta personalizada, o0 modelo do "nosso jogo", ja entrou!

. « - . . . . . [Compreenséo]
Treinador F: Construcdo tedrica referente a determinada realidade (Futebol) que visa criar condicBes de

sucesso.

Treinador G: Hoje confunde-se com frequéncia o modelo de jogo com modelo tactico. O modelo de jogo,
ndo sera mais do que a expressao/concepg¢do do treinador sobre a forma como a sua equipa se deve organizar
e estruturar nos momentos de posse de bola. Ataque rapido, contra-ataque, ataque organizado, sdo algumas
das variantes do nosso modelo. Em apoio ou com jogo directo, sdo outras das variantes.

Treinador H: O modelo de jogo defino, como Ihe disse, a l6gica de que é os jogadores perceberem aquilo que
nés pretendemos. O nosso modelo de jogo, entendemos nés, o0 meu modelo de jogo é um modelo a base da
posse, em que os jogadores saibam ocupar de uma forma racional o terreno de jogo, que saibam também,
enfim, como é que eu hei-de explicar ai. Comego a pergunta, agora. Mas desculpa 14, inicia a pergunta,
desculpa la.

[Organizagéo]

Defino o modelo de jogo como sendo aquilo que nds, a ideia que nés temos, o tal BI que € transmitido sera o [Compreensao] ;

meu modelo de jogo, assente numa base de posse de bola, circulacio, como eu Ihe disse, de ocupagio do [Organizacao] ;

espaco, de uma equipa que sabe o que é que tem que fazer em determinados momentos do jogo, quando tem [Compreenséo] ;

a posse de bola, ou quais s30 0s nossos objectivos em termos ofensivos, quais sio as nossas dinamicas e a [Compreensao] ; o
nossa mecanica. A nossa equipa tem que perceber depois o que é que, apds perca de bola, o que é que tem [Organizagao] ; [Organizagéo]
que fazer, que tipos de espacos tem que ocupar. Portanto, 0 modelo de jogo serd isso, quando temos a posse

de bola e depois ha principios de jogo que nés adoptamos para dar corpo e identificar aquilo que é o nosso

modelo de jogo. Mas de uma forma geral serd isto: saber o que é que fazemos quando temos a posse da bola;

quais sdo os meios que utilizamos, ndo é, quando a temos; e, depois saber o que é que a equipa tem que fazer

no colectivo. Quando ndo a tem, quais séo, enfim, as directrizes (as instru¢des) que fazem, déo corpo ao

modelo.

RELATORIO DE CLASSIFICACOES

Pergunta 4

Respostas a pergunta 4: Quem elaborou o modelo de jogo da sua equipa?

[Treinador principal] ;
[Outros treinadores]

Treinador B: O treinador. [Treinador principal]

Treinador A: A equipa técnica.

[Treinador principal]
Treinador C: O treinador, através de experiéncias e aprendizagens vividas.

[Treinador principal] ;
Treinador D: A equipa técnica e a opinido dos trés capitées de equipa. [Outros treinadores] ;

[Capitées de equipa]
Treinador E: O treinador (eu), de acordo com as minhas ideias, baseadas na evolugédo do jogo ao mais alto nivel, bem

como na evolucéo contextualizada, dos exercicios de treino, que suportam a ideia de jogo que pretendo. [Treinador principal]

i . N ) [Treinador principal]
Treinador F: Eu tenho um modelo de Futebol. Em funcéo da realidade onde estou inserido, defino as partes do

modelo mais adequadas. Resposta: treinador principal.

[Treinador principal]
Treinador G: Eu!

Treinador H: Quem elaborou 0 modelo de jogo da minha equipa? Fui eu quem elaborou 0 modelo de jogo, ou seja,

mas com base naquilo que foi a experiéncia, naquilo que foi os ensinamentos, naquilo que foi a leitura. Portanto, ndo . L

¢ um modelo de jogo, n&o é anico, ndo 6? Mas é um modelo de jogo. Como é que eu hei-de. Quem elaborou? Quem LTreinador principal]
elaborou fui eu, € um modelo de jogo, enfim, é um modelo de jogo praticado por outros treinadores que véo sempre,

enfim, ha sempre algumas nuances de que varia 0 modelo de jogo, embora podendo parecer préximo o meu modelo

com o de outro tipo de treinadores, ndo é, mas ha sempre algum, aquilo que se chama de cunho pessoal no que é que

séo, a forma como dentro do modelo ha algumas diferencas, mas é um modelo de jogo enfim, normal dentro do que
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é um sistema depois que da corpo a esse modelo que é o 4x3x3.

RELATORIO DE CLASSIFICACOES

Pergunta 5

Respostas & pergunta 5: Quem deve elaborar o0 modelo de jogo? E porqué?

[Treinador principal] ; [Outros
Treinador A: A equipa técnica. Faz parte das suas atribuicoes. treinadores da equipa técnica] ;

[Funcdes]
Treinador B: O treinador deve ser sempre, em minha opiniéo, o responsavel pela elaboragdo do modelo
de jogo. Em primeiro lugar, é uma forma de responsabilizagdo, em segundo lugar, 0 modelo de jogo
deve ser concebido por alguém que tecnicamente domine diversos contetdos do jogo e, finalmente,
porque o treinador é o elemento que tem (ou devera ter) um conhecimento mais profundo dos jogadores
que irdo interpretar esse mesmo modelo de jogo.

[Treinador principal] ;
[Responsabilizagao] ;
[Conhecimento técnico] ;
[Conhecimento dos jogadores]

[Treinador principal] ; [Sem

justificacéao]

[Sem justificacéo] ; [Treinador

Treinador D: Os que foram referidos. Desde que exista continuidade de processos, séo estes elementos principal] ; [Outros treinadores da

que ajudam na gestdo de todos 0s recursos. equipa técnica] ; [Capitdes de
equipa]

Treinador E: O treinador. Pela responsabilidade inerente, pela criatividade que o caracteriza e pelo [Treinador principal] ;

processo de evolugdo das suas ideias, enquanto modificador das capacidades de decisdo dos jogadores [Responsabilizagdo] ; [Outras] ;

no contexto competitivo, onde esse modelo se operacionaliza. [Conhecimento técnico]

Treinador C: O treinador principal.

[Treinador principal] ; [Outros

Treinador F: O treinador principal devera ter sempre um papel preponderante na elaboragéo do modelo elementos] ; [Sem justificagao]
de jogo. No entanto, por vezes é importante a colaboracéo de outros elementos.

[Treinador principal] ;

Treinador G: O treinador, de acordo com as caracteristicas dos seus jogadores. T4o s6 porque na tomada [Responsabilizaao]
das decisdes é o Unico que deve responder por elas.

Treinador H: Quem deve elaborar o modelo de jogo, eu penso, é assim... Podera haver outras pessoas a

elaborar, depois eu enquanto treinador, enfim, tenho que me identificar com determinado tipo de modelo . o

e depois tenho que ser eu a transmitir aos jogadores, ndo é? As nossas ideias, aquilo que pretendemos [Treinador principal] ; [Outros
com o nosso modelo de jogo, agora ndo necessariamente tenha que ser o treinador. Podera haver, enfim, elementos] ; [Sem justificagao]
uma outra pessoa que se dedique ao estudo do Futebol, néo é, e que apresente, se calhar no futuro, uma

l6gica diferente daquelas que tém sido habituais no modelo de jogo e, como lhe digo, ndo tem de ser o

treinador. Depois tera que haver é alguém que acredite e confie naquele modelo de jogo para depois, ndo

é, 0 por em prética.

RELATORIO DE CLASSIFICACOES

Pergunta 6

Respostas & pergunta 6: Nesta linha, e de uma forma geral, que aspectos deve o modelo de
jogo considerar?

[Concepcdo de jogo do treinador] ; [Dimensdo
estrutural do modelo ] ; [Dimenséo funcional do
modelo ] ; [Dimensdo relacional do modelo ]

Treinador B: O modelo de jogo deverd integrar todos os aspectos que de uma forma ou de [Constrangimentos culturais, estruturais,
outra contribuem para o rendimento da equipa. Por exemplo: sistemas tacticos, esquemas econémicos e humanos do clube ] ; [Dimensao
tacticos, dinamicas, perfis de jogadores, missdes tacticas individuais e colectivas, estrutural do modelo ] ; [Dimensao funcional do
circulagBes tacticas e transicoes, principios de jogo e fundamentalmente a definigdo clara e modelo ] ; [Dimenséo relacional do modelo ] ;
realista do (ou dos) objectivos a alcancar. [Concepcdo de jogo do treinador]

[Dimensdo funcional do modelo ] ; [Dimensdo
relacional do modelo ] ; [Concepgdo de jogo do
treinador]

Treinador A: Deve considerar a organizagdo defensiva e ofensiva, assim como as
respectivas transicoes.

Treinador C: Todos 0s comportamentos que a nossa equipa devem adoptar com e sem
posse de bola.
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[Constrangimentos culturais, estruturais,
Treinador D: Deve referir aspectos culturais, dois sistemas tacticos e suas variaveis, econdmicos e humanos do clube ] ; [Dimensdo
definicdo dos métodos de jogo, ensino do jogo através dos principios e 0s aspectos tactico- estrutural do modelo ] ; [Dimenséo funcional do
estratégicos. modelo ] ; [Dimenséo relacional do modelo ] ;
[Concepcdo de jogo do treinador]

Treinador E: O modelo de jogo, ha minha operacionalidade, tem a ver com todo o processo
de construgdo da equipa. Desde a planificacéo inicial, passando pela defini¢do da dindmica
do sistema ou sistemas de jogo a adoptar, os métodos de jogo, os seis momentos do jogo,
onde incluo as atitudes, as transi¢0es e 0s esquemas tacticos, e principalmente na procura
da conceptualizagdo integrada, por parte dos jogadores, da eficacia contextualizada dos
exercicios de treino: fazer, saber fazer, porqué fazer, decidir o que fazer. Resumindo, 0
modelo de jogo, passa de uma ideia global de equipa, por parte do treinador até a adopgéo
contextualizada do "jogar" por parte dos jogadores.

[Concepcdo de jogo do treinador] ;
[Constrangimentos culturais, estruturais,
econémicos e humanos do clube ] ; [Dimensao
estrutural do modelo ] ; [Dimenséo funcional do
modelo ] ; [Dimenséo relacional do modelo ]

. L . B . [Concepcdo de jogo do treinador]
Treinador F: Varios sdo os aspectos a considerar na elaboragao de um modelo de jogo. O [Constrangimentos culturais, estruturais,

modelo deve ser criado em funcao do clube, dirigentes, condicGes de treino, clima, nivel de econgmicos e humanos do clube ]
competigdo, quadro competitivo etc.. Deve igualmente considerar jogadores, arbitragem,
adeptos, etc.

[Dimensdo relacional do modelo ] ; [Concepgéo

. . . L . de jogo do treinador]
Treinador G: As relagdes de intercomunicagdo / ligacéo sectorial.

Treinador H: Que aspectos deve o modelo de jogo considerar? E assim... no meu

aspecto... no meu modelo de jogo o aspecto que temos de considerar é sempre, como lhe

disse, valorizar a posse, a mecanica do mesmo, a organizagao que temos e 0s automatismos [Dimenso estrutural do modelo ] ; [Dimensio
que temos de criar quando temos a posse de bola, as transi¢Ges que fazem parte e ddo funcional do modelo ] ; [Dimenséo relacional do
corpo também ao modelo, que séo hoje fundamentais na, enfim, na forma como se joga modelo ] ; [Concepgao de jogo do treinador]
independentemente do modelo, nas transi¢des; como lhe disse na ocupagéo do espago ap6s

perca de bola saber o que é que cada um tem que fazer, que espago é que tem que ocupar,

dentro do proprio modelo quais sdo as formas de n6s podermos rapidamente poder, enfim,

inviabilizar o ataque adversario. Portanto, saber que cada um qual o seu espago e qual é a

sua missdo que tem dentro do préprio modelo.

RELATORIO DE CLASSIFICACOES

Pergunta 7

Respostas a pergunta 7: E tem em conta apenas ideias proprias ou também contou com a intervengdo de outros
(jogadores, restante equipa técnica, etc.)?

[Restante equipa
Treinador A: Qualquer sugestao depois de analisada e vinda principalmente dos jogadores deve ser considerada. técnica] ; [Jogadores]
; [Outros elementos]

[Restante equipa
técnica] ; [Jogadores]
; [Outros elementos]

Treinador B: A construcdo do modelo de jogo é (e devera ser) um processo colectivo, mas a Gltima decisdo é do
treinador.

Treinador C: Como referi atras, 0 modelo de jogo para mim sdo os comportamentos individuais e colectivos, portanto

devem ser iguais. [Treinador principal]

[Jogadores] ;
Treinador D: Sim, como j4 foi referido. [Restante equipa
técnica]
Treinador E: Analiso o contexto do clube, da competicdo, dos jogadores que compdem o plantel, das condigBes e
condicionantes do treino, ougo as opinides dos meus colaboradores, e conto bastante com as opinifes e as expectativas
decorrentes do treino, da aprendizagem do treino, por parte dos jogadores. Constantemente, faco reformulagdes [Restante equipa
essenciais, na estrutura dos exercicios especificos de preparagéo, para rentabilizar o jogar da equipa. Preocupo-me em técnica] ; [Jogadores]
adaptar as minhas ideias a evolugdo do confronto com a matriz do campeonato e a evolugdo dos meus jogadores
dentro da ideia de equipa que construimos.

Treinador F: A equipa que represento actualmente tem as suas caracteristicas proprias. A definigio e construgio de [Treinador principal]
um modelo técnico-tactico de jogo de Futebol nesta equipa é da responsabilidade do treinador principal. Portanto,
apenas os jogadores a disposicéo do treinador tiveram influéncia, ndo pela opinido, mas sim pelas suas caracteristicas.
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[Restante equipa

Treinador G: N&o tenho uma lideranca autocratica. Partilho-a com os meus colaboradores, bem como com os técnica] ; [Jogadores]
jogadores. No entanto, as Ultimas decisdes sdo sempre minhas.

Treinador H: N6s quando... essa é uma forma de estar também... Eu consulto os meus colaboradores, trocamos

muitas opiniGes acerca do treino, acerca do jogo que vamos fazer, acerca do jogo que realizamos. Também nao temos [Restante equipa
problema nenhum em consultar jogadores quando nos apercebemos que ha alguma dificuldade, por exemplo, nalgum tecnica] ; [Jogadores]
jogador na forma como se estd a integrar em relagdo ao modelo ou ao sistema. Ndo mudamos em funcéo da

inadaptacdo de alguns jogadores, mas damos voz, damos ouvidos, no sentido de que o jogador perceba melhor aquilo

que nés queremos, de uma forma também que ele se enquadre dentro daquilo que sdo o melhor funcionamento da

equipa.

RELATORIO DE CLASSIFICACOES

Pergunta 8

Respostas & pergunta 8: Neste sentido, teve(tiveram) em conta as especificidades dos jogadores que compdem este plantel, quando
idealizou(aram) o modelo de jogo adoptado?

[Sim]
Treinador A: As caracteristicas dos jogadores sdo fundamentais em qualquer modelo de jogo.

[Sim]
Treinador B: Sim.

[Né&o]
Treinador C: Devemos sempre adoptar o mesmo modelo de jogo.

[Sim]

Treinador D: Nem sempre isso é possivel, mas no caso foi dada atencéo a esse aspecto.

Treinador E: Sempre! As ideias do treinador, sempre que é possivel, devem ir ao encontro das caracteristicas dos jogadores. Quando [Sim]
ndo é possivel temos de reaferir as nossa convicgdes, ora afastando-nos, sem perder a esséncia das nossas ideias, ou alterando a
dindmica das ligagOes entre sectores, e alterando o posicionamento dindmico dos jogadores, mas ndo fugindo aos principios
orientadores do nosso modelo de jogo.

[Sim]
Treinador F: Eu tive em linha de conta o perfil de jogador que me foi colocado a disposigéo.

[Sim]
Treinador G: Tive. A propria construgdo do plantel foi em funcéo do modelo de jogo que iria adoptar.

Treinador H: N&o sera muito f4cil responder, porque o modelo de jogo adoptado foi sempre, ou seja, partindo de um principio de que
no6s queriamos implementar ou continuar com o modelo de jogo, portanto, do ano anterior, procuramos jogadores que pudessem dar [Néo]
corpo, néo é, ou que se integrassem dentro daquilo que é a nossa perspectiva, portanto, para dar corpo a esse modelo. Quero dizer-lhe

que num clube como o nosso, ndo é, que, enfim, tem algumas dificuldades a nivel orcamentais e que ndo podemos ter os jogadores

que queremos, ndo é, mas procuramos encontrar jogadores que se enquadrassem e que dessem corpo ao nosso modelo.
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RELATORIO DE CLASSIFICACOES

Pergunta 9

Respostas a pergunta 9: E teve em conta o(s) modelo(s) de jogo de época(s) anterior(es)?

Treinador A: Podemos sempre melhorar, mas o que estava bem deve ser mantido.

Treinador B: Sim.

Treinador C: Sim.

Treinador D: Sim, porque existiu continuidade de processos.

Treinador E: Utilizo um modelo de construgdo de equipa. Sempre, em cada época, hd aspectos comuns, mas existem, igualmente,
bastantes alteragdes processuais. O contexto muda, as pessoas mudam, a competicédo é diferente, a nossa ambicdo também muda, etc..
E importante rever o que construimos anteriormente, mas isto s6 nos deve servir de orientagio para melhorar na época seguinte, pois o
jogo muda todos os dias.

Treinador F: Nédo. Existe um modelo abrangente, resultado das varias vivéncias, quer praticas quer tedricas. O modelo é geral, as
realidades divergem. Em fungéo das realidades existem partes do modelo mais aplicaveis do que outras.

Treinador G: N&o. Estou a treinar outro clube.

Treinador H: Tem, porque eu penso... eu continuo a pensar que é facil nés podermos alterar o sistema, parece-me que é mais dificil
mudar de modelo de ano para ano, porque, como eu lhe digo, o modelo faz parte da minha forma de ver o jogo, da forma como ele
deve ser trabalhado, como deve ser treinado, como deve ser jogado. E, portanto, vejo... como eu que lhe devo dizer... por vezes vejo
algumas declaragdes ou opinides que, por vezes, confundem a opinido publica acerca do sistema e do modelo. E, quando vejo muitas
vezes falar de modelo (“mudou-se 0 modelo para determinado jogo x ou y”), ndo se muda o modelo, pode-se mudar é um pouco o
sistema ou pode-se mudar a estratégia. O modelo acho que é algo mais profundo, é que ¢é algo que nos identifica, como lhe estava a
dizer, que é saber o que é que a minha equipa faz quando tem a posse de bola em construcdo, as movimentagdes e as mecanicas que
tém que existir, é saber o que é a minha equipa faz quando néo tem a posse de bola, ndo é, o que é que nés fazemos, se pressionamos
alto, se é uma pressao média, ou se é mais em meio-campo defensivo, mas isso, independentemente de nés jogarmos em 4x3x3 ou em
4x4x2, faz parte do nosso modelo. Portanto, hd muitas vezes alguma ideia errada na forma quando se fala de modelo. Nao se pode
alterar modelo de um jogo para outro, podemos alterar sistema. Modelo acho que néo, é algo mais personalizado e que para se mudar é
preciso tempo para se trabalhar o proprio modelo.

RELATORIO DE CLASSIFICACOES

Pergunta 10

Respostas a pergunta 10: Perguntava-lhe agora, se 0 modelo de jogo foi adaptado devido a eventuais constrangimentos do clube

(dimenséo e limitagdes econdmicas do clube, pressdo dos dirigentes, etc.)?

Treinador A: No nosso caso concreto, ndo!

Treinador B: Sim.

Treinador C: E evidente que nés devemos ter sempre em atenco as limitagdes econémicas do clube que representamos.
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[Nao]
Treinador D: Nao.

Treinador E: N&o. Apenas contextualizo as diferengas e as dificuldades, porque os principios orientadores sdo sempre 0s mesmos, [Nao]
porque o jogo é sempre igual: onze contra onze, ataque contra defesa, cantos, livres, penalties, etc.. E a contextualizago diversa e as
dificuldades, obrigam-nos a crescer e a investir na nossa criatividade para encontrar solugdes dindmicas de todo o processo de
construcdo daquele modelo.

do]
Treinador F: O modelo de jogo é abrangente pelo que é elaborado prevendo precisamente muitos destes e outros possiveis
constrangimentos.

[Néo]
Treinador G: Nao.

Treinador H: N&o, o modelo néo é adaptado em funcéo as dificuldades do clube, o que pode acontecer é as dificuldades que o clube

tem de nds, dentro do nosso modelo, estarmos ou podermos estar um pouco limitados em funcéo do que é as nossas condigdes de
treino (que ndo sdo as melhores), o orcamento disponivel (nés ndo podemos encontrar as solugBes que gostariamos de ter), mas,
enfim, ndo altera o modelo, o que pode alterar é n6s ndo termos as melhores condi¢des para pormos em pratica o nosso modelo, mas o [Néo]
nosso modelo ndo vai deixar de ser posto em pratica. Agora gostariamos de ter outras condi¢des, como eu lhe disse, funcionaria
melhor, daria mais corpo e mais qualidade aquilo que nés entendemos de que, na nossa forma de ver o jogo, eu gosto de ter sempre
espacos fisicos para nés podermos trabalhar dentro de um quadro préximo da competicdo ou da identidade do jogo. Se néo tivermos

essas condi¢des obviamente que vamos ter que trabalhar, tentar encontrar exercicios de treino que se possam adequar ao espago que
temos. Mas isso s6 pode levar-nos a dizer que as condigBes ndo séo as melhores, mas o modelo mantém-se.

RELATORIO DE CLASSIFICACOES

Pergunta 11

Respostas a pergunta 11: Idealiza no seu modelo de jogo mais do que um sistema tactico? E
porqué?

[Apenas um sistema tactico] ; [Sem

Treinador A: Por norma ndo. No entanto, por vezes, é necessario. Basta, por exemplo, uma Justificagao]
alteragdo climatica.

[Mais do que um sistema téctico] ;

Treinador B: Sim, essencialmente devido as caracteristicas dos jogadores do clube. A existéncia [Caracteristicas dos jogadores] ;

de um sistema tactico principal e outro alternativo potencia a utilizao e rotatividade de mais [Rotatividade dos jogadores] ; [Maior
jogadores, a0 mesmo tempo que nos permite uma riqueza tctica e adaptabilidade as riqueza tactica] ; [Maior adaptabilidade]
circunstancias e constrangimentos que a competigao vai criando.

Treinador C: Como disse atrds o modelo deve ser dinamico e, portanto, ndo deve estar preso a [Sem justificagdo] ; [Mais do que um
um sistema téctico. sistema tactico]

Os comportamentos é que ditam o modelo de jogo.

[Mais do que um sistema téctico] ; [Sem
. . . . justificacéo]
Treinador D: Obviamente, por tudo o que disse anteriormente.

[Mais do que um sistema tactico] ; [Sem

Treinador E: Sim, mas apenas com variantes posicionais dindmicas. E, por vezes, tendo em Justificagao]
conta a competéncia da equipas adverséaria com que jogamos.

[Mais do que um sistema téctico] ; [Mais
. . . . . . . solugdes]
Treinador F: Sim. Quanto maior for o nimero de solugbes mais probabilidades de sucesso.
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[Mais do que um sistema tactico] ; [Sem

Treinador G: O nosso modelo de jogo esté trabalhado para dois sistemas Tacticos: 4x3x3 e Justificagéo]
4x4x2.

Treinador H: Sim, tem que haver um sistema alternativo, porque as equipas hoje todos nds

temos conhecimentos dos adversarios da forma como jogamos, por isso é preciso alterar alguma

coisa, é preciso por vezes surpreender ou confundir o adversario. Depois dentro do sistema

também, temos a estratégia, porque nds podemos num 4x3x3 mais classico e definirmos [Mais do que um sistema tactico] ;
estratégias para o jogo. Podemos dizer que os nossos laterais, por exemplo, serdo mais ofensivos [Surpreender/confundir adversario] ;
e pedimos aos médios para, por exemplo, ficar mais e dar a cobertura aos nossos laterais. [Caracteristicas dos jogadores]
Podemos pedir aos nossos laterais para ficar mais e dar mais liberdade aos médios, ficando

sempre com uma linha de quatro defesas. Portanto, ha vérias estratégias que nés podemos

utilizar dentro do 4x3x3... dentro do sistema (4x3x3 ou 4x4x2), mas trabalhamos normalmente

um sistema alternativo (0 4x4x2) depois ai sera sempre dentro do que é as caracteristicas dos

nossos jogadores... podemos alterar para o sistema onde nds tenhamos, dentro do grupo,

melhores condigdes para adoptar outra forma de jogar.

RELATORIO DE CLASSIFICACOES

Pergunta 12 i)

Respostas a pergunta 12 i): Devera o modelo de jogo ser alterado durante o decorrer da partida, de acordo com a prestagdo da equipa?

[Sim]
Treinador A: Sim. Se a prestacéo da equipa ndo corresponder ao desejado.

[Nao]
Treinador B: Néo!

[Nao]
Treinador C: N&o! O modelo de jogo deve ser mantido, porque o comportamento dos jogadores deve ser igual.

. 5 ) T . ) . [Nao]
Treinador D: Ndo! O modelo contempla sempre nuances, relacionadas com variaveis do sistema e do método de jogo, que podem ser
utilizadas quando o técnico entender.

: i . . - . . .. [Sim]
Treinador E: Sim, de acordo com o conhecimento do "jogar" do adversario, com a contextualidade aleatéria do jogo, com a logica
antecipativa do plano de jogo elaborado e treinado durante esse microciclo.

[Nao]
Treinador F: N&o.
[Sim]

Treinador G: Depende, dos momentos “criticos" do jogo.

Treinador H: Isso é... vou lhe responder um pouco naquilo que eu lhe disse de que, as vezes, fala-se muito modelo, na alteracéo do
modelo ou do sistema, ndo me parece que, como eu lhe disse, se 0 modelo é algo que da corpo a nossa forma de jogar
independentemente do sistema. Portanto, dentro do proprio jogo acho dificil nés podermos mudar o modelo. Posso mudar o sistema. [Néo]
Posso mudar a estratégia. Porque como eu lhe disse o modelo é algo de mais trabalho, de mais profundo que tenha... Para se mudar o
modelo nés temos que ter, enfim, uma légica de semanas de treino para que ele possa ser alterado. E obvio que possa dizer assim:

“mas vocé pode trabalhar num modelo préximo”. N&do é? Mas nés trabalhamos muito assente naquilo que é um modelo s6 e, portanto,

desse modelo, entédo, termos as variaveis do sistema, ndo é, ou da estratégia. Alterar o modelo dentro do jogo ndo temos esse habito,

nem temos trabalho para poder dizer que alteramos.
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RELATORIO DE CLASSIFICACOES

Pergunta 12 ii)

Respostas a pergunta 12 ii): Devera o modelo de jogo ser alterado durante o decorrer da partida, de acordo com a actuagao do arbitro?

[Nao]
Treinador A: Néo!

[Nao]
Treinador B: N&o!

[Nao]
Treinador C: N&o!

[Néo]
Treinador D: Néao!

[Nao]
Treinador E: Conhecendo a competéncia ou nao do arbitro, devemos incluir esse factor no plano do jogo.

[Nao]
Treinador F: N&o.

[Nao]

Treinador G: N&o.

Treinador H: Nao, n6s mudamos o modelo, pelo como Ihe disse, mas podemos alterar a estratégia. O modelo, independentemente da [Néo]
funcdo do arbitro ou da prestagdo dele, ndo alteramos o nosso modelo, podemos alterar a estratégia, podemos alterar as indicacoes,
mas naquilo que é o sustento da nossa equipa, que é a base, néo.

RELATORIO DE CLASSIFICACOES
Pergunta 12 iii)

Respostas a pergunta 12 iii): Devera o modelo de jogo ser alterado durante o decorrer da partida, de acordo com o resultado?

[Sim]
Treinador A: Sim. Se o resultado néo for o desejado temos que procurar outra solucéo.

[Né&o]
Treinador B: Néo!

[Nao]
Treinador C: N&o!

[Né&o]
Treinador D: Néo! O que pode ser alterado é o plano de jogo e/ou a estratégia.

[Né&o]

Treinador E: Antecipar as incidéncias do jogo é fundamental, bem como definir estratégias para influenciar o resultado a nosso favor,
como por exemplo marcar um golo cedo e primeiro que o adversério.

[Nao]
Treinador F: Nao.
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[Sim]
Treinador G: Conforme a complexidade do adversario e do resultado que se verificar em determinado momento de jogo.

Treinador H: Faz-nos alterar... E assim nés podemos jogar, dentro do nosso modelo podemos ter e trabalhamos umas vezes de uma
forma... mas isso faz parte do nosso modelo, 14 ver se eu ndo... eu ndo quero ser alguma contradi¢do... Uma variancia dentro do
nosso modelo e em funcéo, as vezes, do que é o conhecimento do adversario, ndo é? Por vezes dizemos assim: “nds vamos jogar num
ataque mais continuado, mais paciente, mais circulacdo”. Que esse é o nosso modelo! Mas por vezes, ou em fungéo do terreno, ou em
funcdo do adversario, n6s temos que jogar mais em profundidade ou num jogo mais directo. VVocé agora pode dizer-me assim: “mas [N&o]
isso j& ha alguma diferenga no modelo”. Ok. N6s trabalhamos essa forma também como alternativa, ndo é, mas sem alterar os nossos
prin... é assim, sem alterar? Alteramos um pouco aquilo que é a nossa circulagéo e que é a nossa forma de jogar, mas temos é outras
saidas para, como eu lhe disse, em fungdo do estado do terreno, por exemplo. Ja tivemos aqui jogos em casa, 0 ano passado, que era
quase impossivel nés jogarmos sob a forma como nés treinamos e tivemos que alterar para um jogo mais directo, ndo é? Logo,
estaremos a alterar um pouco... E assim, se vocé me disser que estaremos a alterar um pouco o modelo. Eu diria que ndo. Agora, mas
vou-lhe dizer assim... Entdo esta... € uma variante proxima, ou seja, uma alternativa dentro do que é o nosso sistema de jogo ou a
nossa forma de jogar. Porque trabalhamos isso, como eu lhe disse, em fungéo do terreno ou em funcéo do adversario.

RELATORIO DE CLASSIFICACOES

Pergunta 12 iv)

Respostas a pergunta 12 iv): Devera o modelo de jogo ser alterado durante o decorrer da partida, de acordo com o aparecimento de
situagéoes de superioridade ou inferioridade numérica durante o decorrer da partida?

[Sim]
Treinador A: Sim. Sobretudo em situac@es defensivas.

[Néo]
Treinador B: Néo!

[Nao]
Treinador C: N&o!

[Nao]
Treinador D: Nao! Organizacionalmente a equipa deve reajustar-se sem perder identidade.

. . - . : - : Nao]

Treinador E: Mas temos de as treinar, primeiro. Prevé-las, tem de constar na contextualidade de decisdo do treino. Por vezes, 0 nosso
plano de treino ndo contempla esse aspecto.

[Nao]
Treinador F: Néo.

[Sim]

Treinador G: Talvez. Em caso de expulséo de um adversario ou de um jogador da minha equipa. Estas adaptagdes podem ser previstas
também em treino.

Treinador H: E assim... Tem a ver com estratégia, antes de mais. Se nés, por exemplo, por algum momento tivermos superioridade,

ndo é, podemos alterar a estratégia, portanto, dentro do préprio jogo, ndo &, aproveitando a inferioridade do adversario e nés podemos [Nao]
alterar a nossa estratégia, ndo é, que tinhamos previsto para o jogo sem alterarmos 0 nosso modelo. Como também pode acontecer o
contrario, n6s ficarmos numa situacéo de inferioridade numérica e temos que alterar, ndo o nosso modelo, mas dentro do préprio jogo,

ndo é, nds temos que alterar aquilo que seria o principio, ndo é, que tinhamos determinado para aquele jogo. Podemos alterar ndo
alterando o0 modelo, alterando sim o posicionamento ou a estratégia.
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RELATORIO DE CLASSIFICACOES

Pergunta 12 v)

Respostas a pergunta 12 v): Devera o modelo de jogo ser alterado durante o decorrer da partida, de acordo com o aparecimento de
lesBes?

[Nao]
Treinador A: Ndo, salvo se originar inferioridade numérica defensiva.

[Nao]
Treinador B: N&o!

[Nao]
Treinador C: N&o!

[Nao]
Treinador D: Exactamente. N&o alteraria 0 modelo de jogo, pela mesma razéo referida anteriormente.

[Néo]

Treinador E: As rectificagdes posicionais, devem constar no plano do jogo, mas nem sempre acontecem como queremos. Mas se
anteciparmos essa possibilidade, é mais I6gico intervir em conformidade.

[Nao]
Treinador F: Nao.

[Sim]
Treinador G: Apenas na "troca" de jogadores com caracteristicas muito diferentes.

Treinador H: Sim, como consequéncia da lesdo possa ter acontecido podemos alterar. Se nés pensarmos que estamos a prever o que é

que poderd acontecer do ponto de vista da lesdo, ndo. Agora podemos alterar, como eu lhe disse, depende podemos ficar com
jogadores limitados e néo ficar, por exemplo, em inferioridade numérica, néo €, e nds temos que alterar outra vez dentro daquilo que
eram os principios que eram determinados para o jogo, temos que alterar um pouco a nossa estratégia, ndo é, dentro do préprio jogo, [Néo]
sem ficar em inferioridade. Mas podemos ter inferioridade do ponto de vista fisico, de limitagdo, e ai sim temos que alterar, mas ndo

me parece que nos alteramos o modelo. No entanto, por vezes, vou-lhe responder outra vez como a bocado néo é, se nds ficarmos
limitados em ndmero de jogadores, pois temos que alterar a nossa forma de jogar um pouco em funcéo do que é que sdo as limitagGes.

Mas fazendo como uma alternativa e como uma variavel e ndo como, enfim, alterar toda uma forma, todo o nosso modelo. Isso néo!

Mas por vezes temos que nos socorrer de outras alternativas.

RELATORIO DE CLASSIFICACOES

Pergunta 12 vi)

Respostas a pergunta 12 vi): Devera o modelo de jogo ser alterado durante o decorrer da partida, de acordo com o desenrolar do tempo
de jogo?

[Sim]
Treinador A: Sim, se o resultado for negativo.

[Nao]
Treinador B: Néo!

[Nao]
Treinador C: N&o!

[Nao]

Treinador D: N&o!
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Treinador E: O campeonato, as caracteristicas do adversario, a competéncia da nossa equipa, nesses momentos do jogo, marcam o
modo de interveng&o nesse campo.

Treinador F: Néo.

Treinador G: Depende do resultado.

Treinador H: Mas eu penso que essas perguntas estdo a ir um pouco daquilo que é... Que é para ndo criar um contra-senso em mim...
que é dizer-lhe... Do ponto de vista, é assim... Ndo gosto de falar da alteragdo do modelo, esta a entender? Com o decorrer da partida,
e como eu lhe disse, eu prefiro definir como alteramos a estratégia, ndo é? Posso lhe dar um exemplo, nds estamos, por exemplo,
numa situagao de inferioridade, estamos no marcador-... estamos a perder, ndo é, e nés dizemos que... Ok, nds vamos ter que correr
mais riscos. E ai posso jogar, por exemplo, s6 numa linha de trés defesas, numa marcagdo directa, ndo é? E posso jogar num 3x4x3,
ndo é? Ou num 3x5x2 a alterar, ou seja, 0 sistema. Alteramos o sistema sem alterarmos 0 nosso modelo, ndo é? Mas isso vai provocar
alteragBes nao profundas no modelo de jogo, ndo é, porque continuamos a querer fazer uma posse, uma circulagdo, um ataque
organizado. Agora correndo mais riscos do ponto de vista defensivo, mais expostos. Estamos a jogar, por exemplo, numa linha sé de
trés defesas, ndo é, e depois nessa linha de trés defesas podemos jogar um homem-a-homem, por exemplo, ndo é, sem ninguém a
segurar, mas sem alterarmos aquilo que é a nossa base, 0 nosso modelo.

Portanto, durante o decorrer da partida considero que o modelo de jogo por norma ndo deva ser alterado, apenas a estratégia ou
eventualmente o sistema tactico. Sem alterar a questdo de fundo do que é o nosso modelo, ndo é, do que aquilo que sdo 0s nossos
principios, do que aquilo que os jogadores estdo habituados a fazer e a trabalhar, ndo é? Como eu Ihe disse, quando tém a bola saber o
que é que tém que fazer e quando ndo a tém também. Portanto, ndo alterando isso... O que é que cada um tem que ocupar no terreno
de jogo. Agora, mas dentro do sistema, por exemplo, sabemos que ha outros... h4 uns sistemas mais arriscados, mais ousados, de
maior risco do ponto de vista defensivo, ndo é? Sem alterar a questdo de fundo do modelo.

RELATORIO DE CLASSIFICACOES

Pergunta 13 i)

Respostas a pergunta 13 i): O modelo de jogo deve ser alterado no jogo seguinte, de acordo com o local do encontro (se 0 jogo € casa

ou é fora)?

Treinador A: Néo.

Treinador B: N&o!

Treinador C: Nao!

Treinador D: Nao! O modelo ja contempla todos esses aspectos. Existe um plano de jogo para cada encontro.

Treinador E: O modelo ndo. As estratégias e a dindmica posicional, bem como outras alteragdes pontuais é que devem ser alteradas.

Treinador F: Néo.

Treinador G: Tento que isso ndo aconteca.

Treinador H: Vou responder-lhe assim... Por vezes eu digo-lhe que nés podemos trabalhar sobre o que é que vai ser o adversario ou
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sobre as condicOes de terreno que nés podemos e vamos encontrar e, por exemplo, ha alguma alteragéo. Se eu estou a prever que num
jogo que vamos efectuar de que ndo vamos ter um terreno em condicdes de praticar um Futebol que nés normalmente trabalhamos, e
que esta de acordo com o nosso modelo, ndo é, nds durante essa semana temos que adoptar uma légica de trabalho um pouco diferente
para fazer face aquilo que vai ser as condiges de terreno que vamos encontrar ou, as vezes, a forma de jogar do adversario. No
entanto, sdo situagdes um pouco diferentes, porque nao altero muito o modelo em fungdo do adversario. Posso alterar um pouco o
sistema, estas a ver? Altero mais facilmente em funcéo do que é o terreno de jogo, por exemplo, ndo podendo praticar o Futebol que
nés habitualmente praticamos... ndo d4 para jogar... e podemos trabalhar de uma forma um pouco diferente... H& alguma diferenca
dentro do modelo entre os nossos principios que tém que ser alterados, como eu lhe disse, em funcédo daquilo que é a impossibilidade
de poder jogarmos como nds gostamos.

RELATORIO DE CLASSIFICACOES

Pergunta 13 ii)

Respostas a pergunta 13 ii): O modelo de jogo deve ser alterado no jogo seguinte, de acordo com o clube adversario (dimenséo e
tradi¢do do clube, os resultados anteriores, tratar-se de um derby, etc.)?

Treinador A: Podem fazer-se alguns ajustamentos.

Treinador B: Nao!

Treinador C: Nao!

Treinador D: N&o!

Treinador E: Se tivermos uma personalidade evidente, uma matriz de jogo bem marcada, s6 temos de a afirmar no jogo. Nunca
devemos desrespeitar o valor do nosso “jogar”, o ego da nossa equipa. Devemos construir um assumir das nossas responsabilidades
competitivas e volitivas para esses jogos. Sdo para ganhar!

Treinador F: Nao.

Treinador G: Néao. Mas pontualmente, podera acontecer nesses casos. Repito, s6 pontualmente.

Treinador H: Digo-lhe que ndo. Digo-lhe que ndo, baseado naquilo que foi ja, por exemplo, 0 meu passado nalguns clubes, quer no
Leiria, quer no Vitéria de Guimardes, por exemplo... mais no Leiria, embora o Guimardes acho que é um pouco ja, enfim, com outro
estatuto e com outra dimens&o que ndo tem o Leiria. No entanto, enquanto treinador do Leiria, e quando nés tinhamos que defrontar o
Benfica, Porto e Sporting, ndo é... eu estou-lhe a dar, porque isto foi 0 que aconteceu, ndo é... Estou a ir buscar esse exemplo, mas
também lhe dou daqui... e nds jogamos com equipas teoricamente mais fortes do que a nossa, mas nds ndo mudamos o nosso modelo.
Mais, nés ndo mudamos 0 nosso sistema contra essas equipas também. Talvez fomos ousados, fomos arrojados, corremos riscos, é
verdade. Mas também é verdade é que nds hoje, olhando para trés... da-nos razéo, porque se ha algo que me orgulho é que as equipas
treinadas por mim, orientadas por mim, sempre que nés defrontdmos um adversario teoricamente mais forte e com outra dimenséo que
ndo o clube onde estava, n6s conseguimos ter prestagdes muito positivas. E isso penso que tem a ver com talvez de coragem, de néo
mudar o nosso modelo, de ndo mudar o nosso sistema, jogar na casa dos adversarios (ndo s6 na nossa), chegando I4 e discutindo o
jogo cara-a-cara com o adversario. Talvez surpreendemos, porque se calhar ndo estavam a espera de uma equipa tdo ousada, tdo
atrevida, ndo é, da forma como nds o fizemos. E os resultados, como eu lhe disse, ddo-nos razdo, porque foram varias as vezes, foram
varios os jogos, quer com o Benfica, quer com o Porto, quer com o Sporting, que nos deram razdo a isto que eu lhe estou a acabar de
dizer. Nao alteramos o modelo em funcéo do que é a grandeza do adversario, mesmo enquanto Portimonense. N6s no ano passado, ja
em final de época, defrontamos a selecgdo da Irlanda, ndo falando nos clubes teoricamente mais fortes do que o Portimonense, que
jogavam e lutavam para subir, ndo é, sdo os casos do Vizela, do Trofense ou do Olhanense, e que nés tambhém ai conseguimos sempre
excelentes prestagdes, quer em casa quer fora (principalmente fora, por exemplo, ndo é)... também no Gltimo jogo que nés fizemos
aqui em casa contra a selecgdo da Irlanda e que fizemos também... eu tenho que dizer que had um pouco de coragem, néo é, e que
transmitimos essa coragem... e as vezes também, esse arrojo com que as equipas se preparam para defrontar uma equipa de dimenséao
superior, tem muito a ver com a forma como é preparado durante a semana. E nds conseguimos um jogo fantastico contra a selecgéo
da Irlanda... jogadores que jogam todos, enfim, no campeonato Inglés, portanto jogadores com um nivel muito superior ao nosso...
mas a forma como nés, enquanto equipa, nos batemos e jogamos deixa-nos orgulhosos, ndo é, nesta forma de pensar, nesta I6gica do
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jogo, de nds, mesmo com adversarios mais fortes, nés ndo alteramos os nossos principios, 0 nosso modelo.

RELATORIO DE CLASSIFICACOES

Pergunta 13 iii)

Respostas a pergunta 13 iii): O modelo de jogo deve ser alterado no jogo seguinte, de acordo com o resultado obtido no seu Gltimo
jogo (vitoria, empate ou derrota)?

Treinador A: Néo.

Treinador B: N&o!

Treinador C: Néo!

Treinador D: Nao!

Treinador E: A motivacdo é o melhor "doping" para a consequéncia do nosso trabalho. Se o modelo proporcionar vitérias, se 0s
jogadores o assumirem e acreditarem nele, no que fazem, nem precisam de treinador.

Treinador F: Nao.

Treinador G: Néo.

Treinador H: N&o, como eu lhe disse, porque... as perguntas estdo quase todas... batem todas no mesmo, ou seja, na alteracéo do
modelo, nalgumas se calhar vai haver ai algum contra-senso... espero que ndo... mas ndo. Poderd acontecer, por exemplo, na
competicdo em que nos estejamos inseridos... e vou-lhe dar um exemplo. Agora, por exemplo, nés vamos jogar com o Gil Vicente,
sem alterar o nosso modelo e 0s nossos principios, o discurso que nds vamos passando é que nds vamos jogar numa competigdo a
eliminar, ou seja, nés se perdermos nestes dois jogos ndo ha volta a dar, ndo tem como recuperar. Entdo... Porque se for no
campeonato, nés podemos perder um jogo e recuperar... N@o é recuperar, ou seja, € uma prova de fundo onde nds, ao longo do
campeonato, porque aquilo que se perde nunca mais se recupera, ndo é? Mas podemos recuperar em funcéo do que é classificacéo...
dentro da prépria... na tabela classificativa podemos recuperar a classificagdo. Aquele jogo nunca mais o recuperamos. Mas aqui nao
temos hip6tese nenhuma de recuperar na taca ou de poder chegar mais longe, porque fomos afastados, fomos eliminados. Portanto,
ndo alteramos o modelo, poderemos alterar aqui um pouco a forma como nés preparamos a nossa equipa, ndo é, ou no sistema, por
exemplo, saber que é a dois jogos. Nada se decide em principio (salvo algo de excepcional possa acontecer no jogo)... nada se decide
aqui no sabado com o Gil Vicente. Portanto, vai se decidir em Barcelos. Portanto, o que é que pode alterar em nés... Pode-nos
alterar... A mensagem que nés passamos é de que é preciso alguma paciéncia, algum equilibrio, experiéncia, do saber esperar
também, porque sabemos que o adversario vem aqui jogar também na mesma légica. O adversario ndo vem correr riscos aqui. O
maior risco estara do nosso lado, porque jogamos em casa. Como disse, ndo é a obrigatoriedade, é aquilo que nés queremos também ir
para Barcelos com uma vantagem, aquilo que sabemos que pensamos do lado contrario que eles vém ca jogar num jogo mais de
contencdo para levar para la a eliminatéria. Portanto, podera haver aqui alguma alteragdo no discurso que nés passamos e até também
na estratégia em relagdo ao proprio jogo. No modelo, continuamos no mesmo: néo.
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RELATORIO DE CLASSIFICACOES

Pergunta 13 iv)

Respostas a pergunta 13 iv): O modelo de jogo deve ser alterado no jogo seguinte, de acordo com a presta¢do da sua equipa no altimo
jogo?

[Né&o]
Treinador A: Néo.

[Nao]
Treinador B: Nao!

[Né&o]
Treinador C: N&o!

[Nao]
Treinador D: Néo!

. . o L 3 . . [Né&o]
Treinador E: Cada jogo tem a sua contribuicdo para a consolidagcdo do modelo. E cumulativo. Mas cada jogo deve merecer uma
abordagem e treino especificos.

[Nao]
Treinador F: Nao.
[Né&o]

Treinador G: Nao. Mesmo que ndo tenha sido positiva, tentamos melhorar.

Treinador H: Nem da prestacdo da equipa no Gltimo jogo. O que podera alterar, como lhe disse, no sistema alternativo, se nés
percebermos de que, para determinado jogo ou no jogo a seguir, nés podemos nédo adoptar o sistema normalmente utilizado. Podemos
utilizar o sistema alternativo. Podemos fazer naquilo também que €, por vezes, saber gerir a condigdo dos atletas, saber aproveitar o
melhor momento e se por determinado momento nés entendermos que, para determinado jogo, que nos da mais garantias e que 0s [Nao]
jogadores que temos ao dispor para jogar no sistema de 4x4x2 de que nos da mais garantias, mudamos um pouco o0 sistema, mas o
modelo, ja lhe disse, que é dificil eu lhe poder responder e dizer que mudo o modelo. No entanto, como Ihe disse, ha algumas nuances

em determinados jogos, que eu lhe disse, se o relvado néo for... ndo estd nas melhores condigdes, tiver enlameado, temos que alterar
logicamente. Quer dizer, ndo podemos dar corpo aquilo que nés pretendemos na I6gica da qualidade do espectaculo, ndo fazer uma
circulagdo, fazer posse, ataque organizado, porque ndo é permitido. Vocé tem que considerar que jogamos um jogo mais directo de

que é fazer alguma alteragdo de modelo. Sé nessa perspectiva.

RELATORIO DE CLASSIFICACOES

Pergunta 14

Respostas a pergunta 14: O modelo de jogo encontra-se estruturado somente sob a forma de pensamento? Entdo como se
encontra materializado?

[Nao] ; [Papel] ;
Treinador A: N&o. Em papel, apresentacéo e também pensamento. [Suporte
Informatico]
[Né&o] ; [Papel] ;
[Suporte
Treinador B: Nao! Em suporte informatico e papel. Informatico]

[Né&o]
Treinador C: Ndo! O modelo de jogo deve ser trabalhado todos os dias nos treinos.

[Né&o] ; [Papel] ;

[Suporte
Treinador D: N&o! Encontra-se escrito e todos devem conhecer. Em suporte informético, em papel, o que importa é que nformatico]
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esteja em condices de ser visualizado por quem o deve conhecer e aplicar.

Treinador E: N&o! Primeiro deve ser conceptual. Mas fundamental, é conseguirmos operacionalizar o que dizemos, e mais [N&o]
importante ainda, fazer sentir aos jogadores os efeitos dessa contextualidade. E aqui que o treino deve fazer sentido para

os jogadores, sendo a nossa lideranca técnica ndo solidifica nem ganha forca. E o sentido do treino para o jogo, que
comanda a interactividade entre os jogadores e os treinadores!

[Né&o] ; [Papel] ;
Treinador F: Nao! O modelo como eu defino encontra-se em grande parte sob a forma de pensamento, embora uma outra [Suport,e_
parte do modelo existe em suporte de papel, informatico. Os jogadores reproduzem em fungio de algumas apresentagdes Informatico]
em quadros didacticos, animacéo informéatica e fundamentalmente em situacdes praticas.

[Néo] ; [Papel]
Treinador G: Néo. No existe pensar, sem executar. Num documento escrito e depois trabalhado.

Treinador H: S6 na forma de pensamento... N&o, ndo s6 papel. N6s ja apresentamos ao nosso grupo de trabalho...

passamos Nnao s6 a mensagem, como mostramos aquilo que gueremos para o nosso modelo. E, portanto, foi mostrado [papel] ; [Suporte
através de PowerPoint. Primeiro essa mensagem, primeiro o que é que serdo as dinamicas do nosso modelo, como lhe |yformatico] ;
disse, quer em construgdo, quer na organizagdo do jogo (quer ofensivo, quer defensivo), mas isso ja foi numa primeira [N&o]

l6gica mostrado através do PowerPoint, ndo é, e depois, para que eles percebam, enfim, que... E mais féacil para os atletas

perceberem aquilo que nds queremos se Ihes mostrarmos, ndo €? E eles visualizaram através do PowerPoint quais séo as

nossas ideias e depois é tentar que, através do trabalho, a preparagdo do trabalho, que dé corpo aquilo que eles ja

visionaram. Portanto, ndo sé através do pensamento, através do papel e através do PowerPoint.

RELATORIO DE CLASSIFICACOES

Pergunta 15

Respostas a pergunta 15: O modelo de jogo adoptado por um treinador deverd condicionar o modelo de
preparacéo? E porqué?

[Sim]
Treinador A: O modelo de jogo adapta-se a preparagéo.

Treinador B: Sim, deve. O modelo de jogo deve nortear todo o jogo e processo de treino da equipa. Nele .
devem constar todas as situacBes que se apresentaram nos itens anteriores. Comportamentos da equipa em [Sim]
contextos diversificados como sejam os derbies, 0 comportamento adverso ou ndo da arbitragem, os jogos em

casa ou fora, bem como as situacdes de inferioridade numérica. O modelo de preparagéo deve entéo seguir a
l6gica do modelo de jogo.

[Nao]
Treinador C: Nao.

[Sim] ; [Correspondéncia
. . L . N . . entre conceptualizagdo e
Treinador D: Sim. Deverd existir uma articulagdo entre os dois modelos. O modelo de preparacéo suporta o operacionalizagio]
modelo de jogo.

[Sim] ; [Correspondéncia
Treinador E: Se quisermos chamar-lhe Periodizacdo Tactica, podemos fazé-lo, embora haja outras entre conceptualizagio e
interpretacGes desta intervencdo personalizada no treino. O modelo de jogo (ou de equipa como também Ihe gperacionalizagéio]
chamo) é todo o processo, e nao fara sentido se, a conceptualizagdo ndo corresponder uma operacionalizagdo
contextualizada, e alicercada na especificidade e identidade dos exercicios de treino.

. , L. [Sim] ; [Serve de avaliador]
Treinador F: O modelo engloba a preparacéo e devera condicionar a preparagdo, porque a preparagao serve

desde logo como avaliacéo, a fim de poder indicar alteracdes a aplicacdo do modelo.

[Sim]
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Treinador G: Sim. Se vamos a procura do modelo que idealizdmos, claro que condiciona o nosso treino
(preparagdo). A partir do momento em que escolhemos os exercicios, estamos logo a condicionar a preparagao
do treino.

Treinador H: Se ele condiciona... Ndo condiciona o modelo de preparacéo, porque a preparacéo idealizada por
nos ela é feita e é programada em funcéo do nosso modelo. Portanto, todos os exercicios de treino que nos [Sim]
fazemos, enquadram-se numa légica para dar corpo, ndo é, ao nosso modelo. Portanto, ndo o contrario. N6s

ndo alteramos os exercicios de treino, ndo é, fazemos €, preparamos €, os exercicios de treino tém sempre com

uma légica do modelo de jogo adoptado.

RELATORIO DE CLASSIFICACOES

Pergunta 16

Respostas a pergunta 16: E devera condicionar o modelo de jogador que se pretende? Porqué?
[Sim];

Treinador A: As caracteristicas dos jogadores sdo essenciais para qualquer modelo de jogo. [Caracteristicas dos
jogadores]

[Sim] ;
Treinador B: Sim. O modelo de jogador ou perfil, deve sequir a logica do modelo de jogo, pois s6 assim teremos a [Caracteristicas dos
possibilidade de integrar jogadores com as caracteristicas necessarias a implementacio do modelo de jogo pretendido. Jogadores]
Claro que num clube onde as limitagbes orgamentais sdo grandes, isso torna-se muito complicado.

[Sim] ;
[Caracteristicas dos
Treinador C: Talvez, nem todos os jogadores conseguem ter os comportamentos que o nosso modelo de jogo quer. jogadores]

[Sim];
. . - . , L. . [Caracteristicas dos
Treinador D: Sim. A nossa ideia de jogo € suportada por um modelo e esse modelo terd jogadores com caracteristicas jogadores]

préprias para ele.

[Sim];
Treinador E: Devera condicionar e direccionar as competéncias dos jogadores para aquela forma do jogar. O modelo de [Caracteristicas dos
jogador é uma aposta muito ambiciosa, prefiro chamar-Ihe Perfil de jogador, de acordo com a realidade do treino da jogadores]
equipa.

- . . . . . [Néo] ; [Modelo de
Treinador F: O meu modelo prevé diferentes perfis de jogadores. Na grande maioria dos clubes os jogadores sdo os que jogo abrangente]

0s recursos financeiros conseguem. Entdo o nosso modelo deve prever um perfil de jogador variado. Portanto, 0 modelo
de jogador a disposigao é que vai ajudar a definir os processos a serem mais utilizados do modelo de jogo.

[Sim];
[Caracteristicas dos
Treinador G: Sim, porque s6 escolho os jogadores com determinadas caracteristicas para o modelo escolhido. jogadores]

Treinador H: Podera condicionar... Podera condicionar... Por isso a escolha do grupo de trabalho ser4 sempre uma

escolha feita naquilo que s&o as nossas ideias, primeiro do modelo e depois conhecer que tipo de jogadores que melhor

se enquadram para dar, enfim... para depois no campo e no terreno, ndo é, conseguirem por em pratica as nossas ideias. [Sim] ; .
Condiciona um pouco, porque se eu, por exemplo, dentro do meu modelo, naquilo que trabalho, e depois procuro um [Caracteristicas dos
sistema que dé corpo ao meu modelo, num 4x3x3 por exemplo, condiciona de certa forma, porque eu vou & procura de Jogadores]
jogadores, por exemplo, ndo é, que quero... que joguem abertos e que joguem nas alas, ndo é? Ha outros, por exemplo,

modelos que jogam num 4x4x2 e que j& ndo querera uns alas como nés pretendemos. E, portanto, condiciona um pouco

a escolha de jogadores naquilo que é o pensamento que nds temos para encontrar os jogadores que déem corpo ao nosso

modelo. Portanto, condiciona... respondendo mais simples... condiciona um pouco a escolha dos jogadores.
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RELATORIO DE CLASSIFICACOES

Pergunta 17

Respostas a pergunta 17: Os exercicios de treino devem ser sempre construidos na tentativa de criar acces semelhantes as do modelo
de jogo adoptado?

[Né&o]
Treinador A: Nem sempre, mas quando possivel 0 mais préximo da realidade.

[Sim]
Treinador B: Sempre!

[Sim]
Treinador C: Sim.

[Sim]
Treinador D: Sim.

: i . . . . . i - . [Sim]
Treinador E: Teoricamente sim. Mas a realidade do treino e da competi¢do é bem diferente. Como ja referi é fundamental sentir o
grupo e planear de acordo com as motivagdes, porque o treino ndo é no papel, € no campo.

. . : ] : ) : [Sim]
Treinador F: Os exercicios de treino sdo construidos em funcdo das avaliagBes das sessdes de treino e jogo. Naturalmente, que
objectivamente considero que sim.

[Sim]

Treinador G: Sempre!

Treinador H: Sim, sim. Os exercicios de treino que nds fazemos tém sempre uma légica dentro do nosso modelo de jogo. Portanto,
aquilo ndo é s6 mais do que... os exercicios de treino séo feitos para que depois, quando chegar ao dia do jogo, ndo €, serd uma forma [Sim]
de nés desmontarmos, descodificarmos o0 nosso modelo, ndo é, que é trabalhado de uma forma separada, ndo é, dando corpo a
organizagdo, dando corpo ao pressing, dando corpo a contengéo, a circulagdo. Portanto, todos os exercicios de treino tém uma ldgica
dentro do modelo.

RELATORIO DE CLASSIFICACOES

Pergunta 18

Respostas a pergunta 18: Que forma considera ser mais adequada para desenvolver os comportamentos
especificos do modelo de jogo no treino da sua equipa?

[Manipulando os constrangimentos

. . do exercicio]
Treinador A: Treino por sectores.

Treinador B: Aproximando o treino a realidade competitiva, tornando a unidade de treino e cada
exercicio, um estimulo o mais aproximado possivel a realidade do jogo e potenciando uma
complexidade e constrangimentos tacticos nos jogadores que os obriguem a constantes adaptacdes
especificas da modalidade.

Treinador C: Com os exercicios que nds julgamos serem os mais adequados.

Treinador D: Se julgo ter entendido, é através do exercicio de treino e as suas componentes, a melhor
forma de desenvolver esses comportamentos.
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Treinador E: Através da explicagdo e da aplicagdo de exercicios especificos de preparacdo. Sempre!
Na4o alinho noutra estratégia. Mas devemos prever as motivacoes diarias!

[Jogo Formal] ; [Manipulando os

Treinador F: N&o considero que existe uma s6 forma. Registo duas formas: jogo formal e situagBes que Sonstrangimentos do exercicio] ;
simplificam a estrutura complexa do jogo (ex. acgdes técnico-tacticas individuais). Também os recursos [Outras]
aos meios audiovisuais.

[Manipulando os constrangimentos

; : . - . L do exercicio]
Treinador G: Treinando muitas vezes em condicdes de superioridade numérica.

Treinador H: Ndo, a forma mais acertada é, como eu lhe disse, é a preparagdo desses exercicios. E

depois é nés explicarmos, e que os jogadores percebam, aquilo que nds pretendemos do exercicio que é

explicado dentro da l6gica do modelo, ndo é? E isso que nés procuramos sempre também transmitir e,

quando fazemos um exercicio, antes de o executarmos, nés passarmos essa mensagem, identificarmos

os atletas com aquilo que pretendemos, ndo é, para que depois 0 exercicio saia bem e saia bem dentro

da légica do exercicio e na légica do modelo de jogo. Como eu lhe disse, os exercicios de treino sao . o .
todos preparados... Ou seja, nos desmontamos o jogo para depois, como eu Ihe disse, no dia do jogo as [Construindo exercicios com acgbes
coisas sairem bem. Se me perguntar se eu faco o treino de conjunto eu respondo-lhe que ndo. Agora ¢ Pré-determinadas (sem oposico)] ;
assim, como eu lhe disse... Os exercicios de treino que nds fazemos... que fazemos os treinos de [Manlpu!a_ndo 0s constrangimentos
construcio, de organizacio, no automatismo de jogadas. Portanto, ha treinos especificos para isso, mas 40 exercicio]

naturalmente ha alguns dos dias que nds, ndo fazendo... E assim, na ldgica do treino de conjunto em si,

ndo. Mas fazemos obviamente, para depois dar corpo ao que é que sdo os exercicios de treino, temos

que trabalhar também o onze contra onze, mas menos do que o passado, porque entendemos nés de que

o0s exercicios de treino para que saiam melhor, ndo é, trabalhamos por fases e por partes. E depois

juntamos as partes e damos corpo, ndo é, ao que serd a logica do treino de conjunto, mas de uma

perspectiva muito menos no tempo, muito mais curta, dando prioridade as movimentagdes, o que é que

tém que fazer dentro do sistema, ndo é, dentro da Iégica do modelo, o onze contra onze trabalhamos em

separado e depois juntamos o que é que s&o 0s exercicios de treino e...

RELATORIO DE CLASSIFICACOES

Pergunta 19

Respostas a pergunta 19: Os exercicios de treino tém em conta o nivel de apropriagdo do modelo de jogo por
parte da equipa? E que métodos utiliza, entdo, para avaliar esse nivel de apropriacéo... de assimilagéo?

[Sim] ; [Observacéo e analise
. . . . ) ) L da competigéo]
Treinador A: Sim. O jogo ao fim de semana é o melhor método para a avaliacéo.

[Sim] ; [Observacéo e analise
. . N . . . L do treino] ; [Observacéo e
Treinador B: Sim. A observagéo e registo nos treinos e na competicdo. A competicao € a melhor forma de anglise da competicio]

aferir se 0s comportamentos pretendidos e preconizados se encontram assimilados.

[Sim] ; [N&o sabe responder]
Treinador C: Sim. N&o sei responder-lhe.

[Sim] ; [Observacéo e analise
. ) s - do treino]
Treinador D: Sim. Avaliagdo constante sobre o nosso exercicio.

Treinador E: Sim. A légica evolutiva da equipa remete-nos para isso. E para a melhor apropriagao desses [Sim] : [Observagio e analise
sinais, que, nos treinadores, devemos captar no contacto diario com os jogadores. A complexidade dos g treino]

exercicios é uma forma de crescimento do jogo da equipa. Os jogadores devem apropriar-se, gradualmente, da

sua capacidade de decisdo no contexto, antecipando as suas acgdes. Isto é um sinal de maturidade e de

crescimento dos jogadores dentro da apropriagdo do modelo.

[Sim] ; [Observagdo e andlise
da competicgao] ;
Treinador F: Podemos dizer que sim, o método mais adequado é a situagéo de jogo formal e questdes directas [Questionamento] ;
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aos intervenientes. Alguns elementos de natureza estatistica servem como referéncia.

Treinador G: Tém. Nao sei responder-lhe.

Treinador H: Nds temos... é assim... 0s exercicios que nés fazemos ndo sdo... e temos muita variedade de
exercicios. Os exercicios as vezes também... ou seja, para dar... para que os jogadores... como é que eu lhe
posso responder... Ha jogadores que tém mais dificuldade com determinados exercicios e nés temos que ter a
capacidade de conseguirmos encontrar exercicios, ndo é, que vdo de encontro as capacidades dos jogadores,
mas que no fundo também que eles consigam o objectivo que nés queremos. Mas por vezes n6s temos que
alterar, ou exercicio logo no terreno de jogo, ou por vezes nos dias seguintes encontrar outro tipo de
exercicios que tenham o mesmo objectivo, mas que seja dentro do grupo mais fécil entendido, mais facil
percebido e que o automatismo saia melhor, por vezes, temos que mudar, outras vezes, ajustar o proprio
exercicio para que saia bem, ndo é, porque se o exercicio que nés podemos considerar correcto se ele ndo
estiver a ser cumprido, se ele ndo estiver a ser percebido, ndo tem I6gica nenhuma nés continuarmos com o
exercicio. Ou fazemos outro que tenha 0 mesmo objectivo e que seja assimilado por eles, ndo €, ou entdo
temos que o ajustar no terreno na hora.

O nivel é aquilo que nos pretendemos para determinado exercicio, ndo é? Posso Ihe dizer... o que é que eu lhe
posso dizer? Por exemplo, posso na légica de um exercicio de quatro contra quatro num espaco reduzido,
posso limitar o nimero de toques, ndo é, em determinado espago, e eu comeco a perceber de que ha muita
dificuldade por parte dos atletas em fazer cumprir com aquilo que n6s queremos, que sera a logica da posse e
da dinamica, da linha de passe, do apoio. Ou seja, poderd ser em funcdo do espaco... a capacidade e a
qualidade dos jogadores tém muita dificuldade, por exemplo, para aquilo que nés pretendemos, que seja uma
légica de qualidade do passe, 0 apoio, 0 movimento. Num espaco um pouco maior, talvez o jogador consiga
melhor interpretar aquilo que nds pretendemos. Entdo, o objectivo foi o mesmo tivemos foi que adaptar,
enquadrar o exercicio para aquilo que nds pretendiamos, mas também condicionado aquilo que é, muitas
vezes, a qualidade do jogador.

RELATORIO DE CLASSIFICACOES

Pergunta 20

Respostas a pergunta 20: Como sabe que 0 modelo de jogo adoptado é o indicado para determinada equipa?

Treinador A: Pelas caracteristicas técnicas e fisicas dos jogadores.

[Estatistica]

[Sim] ; [N&o sabe responder]

[Sim] ; [Observacéo e analise
do treino]

[Caracteristicas dos
jogadores]

Treinador B: Essa € a questdo mais complicada e que determina o sucesso ou insucesso da equipa e do treinador! Os
resultados s&o o espelho do sucesso ou fracasso. Frequentemente, o planeamento é bem idealizado, 0 modelo de [Resultados]
jogo bem elaborado, o treino tem qualidade e ainda assim o sucesso ndo surge. As variantes que contribuem e que
influenciam os resultados no Futebol, sdo tantos e tdo complexos que se torna muito dificil aferir com exactiddo o

que correu menos bem ou se foi responsabilidade do modelo de jogo.

[Confianga no modelo]

Treinador C: Devemos acima de tudo passar a mensagem aos jogadores que 0o modelo de jogo que adoptamos é o

que acreditamos e que servem melhor a nossa equipa e 0 nosso jogar.

Treinador D: Tendo nés uma ideia de jogo perfeitamente definida e a partir dela elaborarmos uma planificagio [Confianca no modelo]
conceptual, alicercada nos varios subsistemas e com jogadores com caracteristicas para isso, estaremos sempre

balizados relativamente a isso.

Treinador E: SO suspeitamos se ganharmos muitas vezes! Se nao acontecer isto, colocamos sempre Vvarias [Resultados]
interrogacoes: Seréa do treino? Sera dos Jogadores? Serd do ou dos sistemas? Como ja respondi anteriormente, s6
controlamos o processo de aquisicdo se definirmos o perfil do jogador, a partida, pois todos os outros cenarios

levantam sempre grandes interrogacoes.

[Resultados]

Treinador F: Bom antes de mais gostaria de informar que me parece existir alguma confuséo acerca do que é modelo
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de jogo com outras conceptualizagdes. No meu entender modelo de jogo é bastante abrangente e contempla sistemas
de jogo, sistemas tacticos, métodos de jogo, tactica e estratégia. Portanto, eu diria que o modelo vai sendo retocado
em fungdo das vivéncias desportivas do treinador. Os resultados condicionam a direc¢do dos processos dentro do
modelo. Eu respondo ndo as questdes anteriores sobre a alteracdo ou ndo do modelo de jogo, porque o meu modelo
prevé essas variaveis. Portanto, eu néo altero o modelo, altero sim o sistema téctico, por exemplo.

[Caracteristicas dos

- N . . jogadores]
Treinador G: Em funcg&o das caracteristicas dos jogadores que escolho para o plantel.

Treinador H: Como ¢ que eu sei que determinado modelo... E assim, como eu Ihe disse, nds temos 0 nosso modelo

com quem nos identificamos. Procuramos sempre, ndo é, jogadores que possam interpretar as nossas ideias. Chegar

por vezes a uma equipa e que o plantel esta construido, temos 0 nosso modelo e podera haver alguma dificuldade,

porque ndo fomos nés que escolnemos o grupo e os jogadores que temos a disposi¢do, ndo é, tém alguma

dificuldade em perceber o nosso modelo. Teremos que, nessa altura, que ajustar 0 nosso pensamento e 0 NOSSO

modelo em fungéo do que é que sdo as caracteristicas dos jogadores que temos ao dispor. E assim para determinada

equipa tenho que... Ou seja, 0 modelo que eu tenho ndo posso agarra-lo e meté-lo em determinada equipa com

caracteristicas diferentes. Eu tenho duas equipas, esta a entender? O Futebol é que me vai dizer... tenho que [Caracteristicas dos
conhecer as caracteristicas dos jogadores e depois, dentro das caracteristicas dos jogadores que nds temos, ndo €, jogadores] ; [Confianca
temos que procurar o modelo, ndo €, ja ndo é que se enquadre sobre o0 nosso pensamento, mas aquilo que s&o as g modelo]
caracteristicas dos jogadores, esta a perceber? Agora, o que é que diz que estou certo? Diz-me que estou certo é o

nosso principio, a qualidade do jogo apresentado, ndo €, a dinamica. E isso é que nos diz que nos estamos certos

com o0 nosso modelo, com nosso pensamento. Mas, como é que eu lhe digo... Néo lhe posso dizer que eu agarro no

meu modelo e vou jogar, por exemplo, para a equipa do Braga, ou que esta estruturada para jogar num 4x4x2, néo é,

com um Futebol mais directo e mais em profundidade, se 0 meu modelo privilegia outras variantes, como a posse e

a circulagdo. Agora, o que me da confianca e o que me da a garantia que o modelo adoptado por nds é correcto é a

forma como a nossa equipa se expde em campo, a forma como joga quando tem a posse de bola, a forma como joga

quando ndo tem a posse de bola, a nossa organizagdo ofensiva, a nossa organizagdo defensiva... Isso é que nos diz

de que 0 nosso modelo estd correcto. Depois é encontrar sempre os jogadores que tenham caracteristicas e perfil

para dar, enfim, corpo a essa nossa forma de pensar o Futebol.
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