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RESUMO

No futebol se sabe que o nivel de rendimento das equipes e dos jogadores
esta intimamente ligado ao seu desenvolvimento em treino. Portanto, o treino deve

receber muita atencéo por parte dos estudiosos deste esporte.

Existem véarias metodologias de treino, guiadas por concepcdes diferentes
gue interferem diretamente no processo de desenvolvimento de uma equipe. Nas
metodologias tradicionais, aplicadas no futebol, a dimenséao fisica é a coordenadora
do processo de treino, com as preocupacdes direcionadas ao atleta e o seu
desenvolvimento, individualmente. Porém, a dimensédo téatica tem sido apontada
como a principal dimensédo. Concordando com esta ideia, surgem duas novas
metodologias, o Treino Integrado e a Periodizacdo Tatica, ambas valorizam mais a
dimensdo tatica, acreditando que o desenvolvimento tem que ser da equipe. Porém
a Periodizacdo Tatica acredita em pressupostos diferentes das demais

metodologias, inclusive do Treino Integrado, mesmo sendo parecidos.

A questdo que nos intriga esta nos conceitos e concepcdes da Periodizacao
Tética, como esta metodologia concebe a dimensao tatica e, consequentemente,
como entende o jogo e o treino. Buscando responder esta questdo optamos por
fazer uma revisdo de literatura, onde discutimos a necessidade de entender a
dimensado tatica na Periodizacdo Téatica, com este objetivo abordaremos outros
assuntos como: o jogo, o treino, 0 modelo de jogo e seus principios de jogo. Deste

modo, procuramos responder a principal davida dessa dissertacéo.

Este estudo parece evidenciar que 0 jogo deve ser entendido através de
uma visao sistémica, tendo uma légica complexa e cadtica, revelando padrées de
comportamento nas interacdes dos jogadores - dando a esta elevada importancia - e
tornando, durante o treinamento, a dimensdo tatica a coordenadora de todo o
processo, pois ela engloba e da sentido a todas as outras dimensoes (fisica, técnica
e psicoldgica). Para isso, € necessario ter como referencial o modelo de jogo, que
guie as ideias de todos para uma determinada maneira de jogar. um padrdo de
comportamento. Porém o modelo de jogo s6 ganha vida se os jogadores

respeitarem seus principios, agindo dentro desta l6gica e criando uma identidade



coletiva. Visto isso, podemos dizer que a dimensdo tatica deve ser a coordenadora
do processo de treino, treinando-se os principios relativos ao modelo de jogo desta
equipe, e isto é potencializado quando usamos exercicios em contexto de jogo,
porém estes devem ser Especificos, 0 que torna necessario a presenca dos
principios de jogo, que queremos desenvolver na equipe, dentro da légica do
exercicio.



ABSTRACT

In socer it is well known that the income level of players and teams is closely
correlated to its training growth. Therefore, training must receive a special atention

from soccer scholars.

There is many training metodologies, they are guided by diferent conceptions
that interfere directly in the team development process. In traditional methodologies
applied in soccer, the physical dimension is the guide to the training process, with its
concerns focused on the atlete and its individual growth. However, The tactical
dimension has been pointed as the main dimension. Agreeing with this idea, there is
two new methodologies, the Integrated Training and the Tactical Periodization, both
value more the tactical dimension, believing that the growth must be the team

growth. However the Tactical Periodization believes in different assumptions.

The question that intrigues us reside in Tactical Periodization concepts and
views, how this methodology sees the tactical dimension and, as a consequence,
how it understand the game and the training. Seeking to answer those questions we
choose to make a bibliographic review, where we discuss the the need to understand
the tactical dimension in the Tactical Periodization, with this objective we will address
other subjects such as: the game, the training, the game model and its game
principles. Thus, we seek to answer the main question of this dissertation.

This study seems to show that the game must be understood by a systemic
point of view, with a complex and chaotic logic, that expose patterns of behavior in
the players interactions — giving to those a high importance - and make, during the
training, the tactical dimension a leader for all the process, because it includes and
gives sense to all the other dimensions (physical, technical and psychological). For
this, it is necessary to have the game model as a reference that guides the ideas of
each player to a certain way of playing, a pattern of behavior. But the game model
only will come to life if the players respect its principles, behaving within this logic and
creating a collective identity. Seen it, we can say that the tactical dimension must be
the training process coordinator by training the principles related to the game model

of this team and this is powered when we use exercise with game context, but they



must be Specific what makes necessary the presence of the game principles that we

want to develop in the team within the exercise logic.

Keywords: tatic, tatic periodization, game model, soccer, football, game principles,

game moment.
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1 INTRODUCAO.

O treinamento € considerado uma ferramenta de extrema importancia para o
aumento do rendimento futebolistico, recebendo grandiosa atencdo das pessoas
envolvidas no desenvolvimento das equipes de Futebol, em todos os niveis. Este
processo, como a maioria, € dependente da visdo, daqueles que intervém, sobre ele.
Marisa Gomes (2006) afirma que o processo de preparacdo das equipes no Futebol
envolve um conjunto de procedimentos e decisdes que resulta da forma como se vé
0 jogo e o treino. Pois entdo, quer dizer que iremos desenvolver uma equipe
potenciando o que vemos, nada mais. Como acrescenta Garganta (2012%) em suas

aulas, “o0 jogo diz-nos tudo... o que lhe soubermos perguntar!”

Aqui esta a importancia de termos uma visdo ampla em relacéo ao jogo e ao
treino, ja que sem isto, ndo iremos fomentar um bom processo de evolucdo da
equipe. Neste sentido precisamos abordar o jogo em sua complexidade, como
Mourinho (apud GOMES, 2006, p. 10) refere-nos que “a melhor equipe nédo é a que
tem melhores jogadores, mas a que joga como uma equipe”. Jogar como equipe
quer dizer fazer com que os jogadores se entendam em campo, que conversem o
mesmo assunto, que tenham o mesmo comprimento de onda. Para isso é
necessario que interajam bem, e se assim €&, precisamos treina-los para isso. Para

gue haja um entendimento comum do jogo por parte da equipe.

Com o objetivo de desenvolver as equipes, foram criadas varias metodologias
de treino, que buscam o desenvolvimento de determinadas dimensdes do jogo,
como Filipe Martins (apud GOMES, 2006, p. 1) identificou a existéncia de varias
tendéncias de treino: a originaria do Leste da Europa (LE), a originaria dos paises do
Norte da Europa e América do Norte (NE), a origindria dos paises Latino-
Americanos (Treino Integrado) e por ultimo, uma tendéncia denominada de

«Periodizagao Tatica».

! Frase utilizada pelo professor Julio Garganta nas aulas de Metodologia do Desporto | — Futebol, ministradas
na Faculdade de Desporto da Universidade do porto, no ano de 2012.
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Todas essas metodologias buscam o desenvolvimento méximo de uma
equipe de futebol, porém cada uma delas com caracteristicas proprias, foquemos
nossa atencdo aos fundamentos destas metodologias. Na LE da-se a dimensao
fisica a coordenagao do processo de treino, com manipulagdo de “cargas fisicas”.
Outra tendéncia, a NE, busca uma relacdo maior com a especificidade da
modalidade, tendo também a dimensé&o fisica como coordenadora do processo.
Existe também uma outra tendéncia, originaria dos paises Latino-Americanos,
chamada Treino Integrado, que perspectiva o treino através do desenvolvimento das
capacidades fisicas, técnicas e taticas de forma conjunta, aumentando a
preocupacao sobre a relacdo do treino com o jogo. E, por ultimo, desenvolvida em
Portugal, existe a Periodizacdo Téatica, que tem a dimensdo tatica como
coordenadora do processo e uma grande preocupacao com a busca pelo Modelo de
Jogo, dando importancia crucial ao desenvolvimento de uma identidade coletiva

singular da equipe.

Neste sentido, € necessario, para poder entender a Periodizacdo Tatica, que
tenhamos dominio sobre seu conceito de tatica, por este ser diferente dos conceitos
das demais metodologias. Desta forma, este € o objetivo deste trabalho, entender o
conceito de tatica para a Periodizacdo Tatica. Para tal objetivo, € preciso
compreender as teorias em que esta metodologia baseia-se. Neste sentido iremos
realizar uma revisdo de literatura, onde sera discutido: jogo de futebol, abordagem

sistémica, tatica, modelo de jogo, momentos de jogo, principios de jogo e treino.
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2 MATERIAIS E METODOS.

Este estudo € caracterizado por ser uma revisao bibliografica que tem como
meta fazer uma avaliagdo critica a respeito da literatura, tendo em vista um maior
conhecimento sobre esse tema e justificando a importancia do mesmo (MARCONI e
LAKATOS, 2010).

A revisdo se deu sobre artigos, monografias, livros, teses de mestrado e de
doutorado, a partir do ano 1999 até 2013. Foi realizada uma analise critica sobre os
trabalhos, selecionando os trabalhor realizados por autores com relevante
importancia para a Periodizagdo Tatica, ou trabalhos que fizeram entrevistas com os

mesmos.

Para a pesquisa foram utilizadas como palavras-chave: periodizacdo tatica
tatica, treino, modelo de jogo, futebol, principios de jogo, fractal, abordagem
sistémica, momentos de jogo. O principal local pesquisado foi o banco de dados da
Biblioteca da Faculdade de Desporto da Universidade do Porto, devido ao fato dos

principais autores requeridos terem seus trabalhos publicados por esta faculdade.
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3 REVISAO DE LITERATURA.

3.1 FUTEBOL.

Para compreender o futebol, que faz parte dos jogos desportivos coletivos
com oposicao e enfrentamento, precisamos entender a natureza desta categoria de
jogos. Os Jogos Desportivos Coletivos (JDC) séo caracterizados, segundo alguns
autores (TAVARES, 1993; MORENO, 1994; GARGANTA & PINTO, 1994,
GREHAIGNE & GODBOUT, 1995; MESQUITA, 1998; CEREZO, 2000, apud COSTA
et al., 2002), pela aciclicidade técnica, solicitacbes morfoldégico-funcionais diversas e
intensa atividade psiquica, num contexto permanentemente variavel, de cooperacéo-
oposicdo, com uma importancia capital dos aspectos estratégico-taticos
(GARGANTA, 1997 apud COSTA et al., 2002), onde a tomada de deciséo precede a

execucao.

Neste sentido o jogo de Futebol reclama dos praticantes uma elevada
capacidade perceptiva (GARGANTA & PINTO, 1994 apud COSTA et al.,, 2002) e
maiores exigéncias relativamente a componente visual que os restantes JDC
(CARDENAS, 2000 apud COSTA et al., 2002).

O Futebol é considerado o JDC mais imprevisivel e aleatério (DUFOUR, 1993
apud COSTA et al.,, 2002), caracteristicas que resultam do envolvimento aberto
(KNAPP, 1963 apud COSTA et al., 2002), do elevado numero de jogadores e da
dimensédo do espacgo de jogo, bem como da duracdo do tempo de jogo (COSTA et
al., 2002).

Os JDC implicam quadros de pratica desportiva que, para além de serem
tributarios de regras e principios de jogo especificos, oferecem a possibilidade de
criagdo de novos cenéarios (GARGANTA, 2006). O futebol por ser considerado o
mais imprevisivel e aleatoério, acaba sendo aquele que tem maior quantidade de

panoramas a serem criados dentro de um mesmo jogo.

Com as possibilidades infindaveis de criacdo de novas paisagens, o jogador
se depara muitas vezes com um novo cenario criado pelo adversario, criando uma

gama elevada de problemas, e 0s inimeros problemas surgidos no jogo obrigam o
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jogador a decidir e selecionar qual a solucdo mais adequada de acordo com a
situacdo, obedecendo aos principios gerais do jogo através do conhecimento que o
mesmo possui (COSTA et al., 2002).

Neste quadro de problemas criados pelo adversario, os jogadores tém que
saber o que fazer, para depois selecionar como o fazer, utilizando a acdo motora
mais adequada a solucao do problema (ALVES, 1990; GARGANTA & PINTO, 1994,
apud COSTA et al., 2002). Vemos aqui que o saber o que fazer precede o conseguir

fazer, dando importancia capital ao conhecimento especifico que o jogador possui.

Ao jogador é exigido que decida e exteriorize o seu raciocinio mental ou
deciséo cognitiva (SISTO & GRECO, 1995 apud COSTA et al., 2002), exteriorizando
assim o seu conhecimento especifico, ja que este se mostra na forma em que o

jogador resolve os problemas de jogo.

Entdo, podemos considerar que as tarefas dos jogadores estdo vinculadas ha
um arsenal de atributos, tais como: de decisbes, escolhas, resolucdo de
problemas, adaptacfes, de forma coletiva. Sendo assim, é um jogo essencialmente
tatico. Por isso,para podermos entender como funcionam as decisfes no jogo,
precisamos compreender também como funciona 0 jogo e sua ldogica

interna: complexa, cadtica e sistémica.
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3.2 METODOLOGIAS DE TREINO.

As periodizagfes tém focado os aspectos que se relacionam em larga escala
com o trabalho fisico das equipes em lugar do aspecto tatico, atribuindo-se
demasiada importancia ao desenvolvimento de um conjunto de capacidades fisicas

em detrimento de uma consciente forma de jogar (FARIA, 1999, p.6).

Faria (1999, p. 6) levanta-nos as seguintes questdes: Até que ponto devemos
pensar em planejar fisicamente e ndo taticamente? Porque ndo darmos a maxima
importancia a componente tatica, através de um modelo de jogo adotado e
respectivos principios, num processo perspicaz e cuidado de planeamento e
periodizacdo dindmicos? Onde, a componente fisica do treino, assim como as
restantes componentes aparecerdo subjulgadas a componente tatica, ndo caindo na

tentacdo de maximizar cada uma destas em separado.

Entdo vejamos como eram pensadas as coisas em muitas metodologias

tradicionais existentes:

Aproximadamente nos anos 1910 a 1920, Murfhy e Kotov foram os primeiros
a ter preocupacdo em organizar o treino, objetivando aprimorar o rendimento do
atleta (FARIA, 1999, p. 9). Neste sentido, agrupavam os conteudos e as tarefas do
treinamento em fases visando uma progresséo de modo a obter um estado de forma

no momento desejado da competicdo (FARIA, 1999, p. 9).

Na década seguinte (1920-1930) L. Pihkala, Gorinovski e Birsin aprimoravam
0os métodos de treino existentes apresentando leis que ainda vigoram para a

iniciacao:

e A carga deve diminuir progressivamente em volume e aumentar em intensidade;

e Ha necessidade de ter uma ampla base geral para o treino especifico;

e Durante o treino deve haver uma clara alternancia entre o trabalho e a
recuperacédo (FARIA, 1999, p. 9).
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Da década de 30 até 40 quem foi responséavel pela evolucdo dos métodos de
treino foi K. Grantyn. Onde pela primeira vez é apresentado um ciclo anual de
treinos sem interrupcdo. Ciclo este dividido em trés grandes periodos, contendo
cada um seus conteudos precisamente, sendo um dos objetivos é chegar a

competicdo no melhor estado de forma possivel (FARIA, 1999, p. 9).

Posteriormente, G. Dyson e N. Ozolin (anos 50) criaram modelos aplicados ao
atletismo, em que estes regem-se na preparacdo multilateral que culmina numa

especializacdo no momento da competicao (FARIA, 1999, p. 9).

Também na década de 50, Letumov justifica cientificamente a divisdo em
periodos. E refere que o estado de forma ndo se deve as componentes
organizativas dos elementos do treino, mas a “carga bioldgica” a que se submete o
atleta durante o treino. Desta forma condiciona os periodos de treino as
individualidades do atleta em vez do numero e localizacdo das componentes do
plano anual (FARIA, 1999, p. 9).

No seguimento da evolucdo das metodologias, surge L. P. Matveiev (também
nos anos 50), apresentando o conceito de periodizacdo do treino com base nas
fases da sindrome de adaptacdo de H. Selye (FARIA, 1999, p. 9). Descrevendo que
pelo fato da resposta biol6gica ter um carater ondulatério, as cargas de treino, visam
uma relacdo 6tima dos ritmos de treino com as alterac6es ondulatérias das funcbes
fisiol6gicas. Também conceitua Forma e divide do ciclo de treino (duracéo de dez a
doze meses) em aquisi¢cao (quatro meses), manutencao (cinco a seis meses e meio)
e perda (um més e meio a trés meses), onde todo o desenvolvimento do processo

pode ser semestral ou anual.

Tendo o modelo proposto por Matveiev como caracteristicas fundamentais:

e A periodizacdo do treino é em funcdo das datas das competicbes mais
importantes (FARIA, 1999, p. 10);

e A mudanca de periodos de treino produz-se pela alteracédo da dinamica de
cargas (FARIA, 1999, p. 10);

e Uma grande parcela com predominancia do volume das cargas;
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Preparacao geral durante um longo periodo do treinamento;

Treino multilateral (qualidades) durante toda a temporada (FARIA, 1999, p.
10);

Periodo preparatdrio extenso, enquanto o periodo competitivo € curto;

Uma perspectiva Universal, pois tem como objetivo atingir todas as

modalidades esportivas.

Na década de 60 surge Fidelus, em que para prolongar o estado de forma em
alto nivel, diminui significativamente, durante o periodo competitivo, o volume da

carga. E também reduziu o trabalho de caréater geral (FARIA, 1999, p. 10).

Nesta mesma década Naglak cria o duplo ciclo para a obtencdo de dois
momentos de forma no mesmo ano, com isso, precisa de subperiodos, que trazem
maior flexibilidade as anteriores propostas. Também define a dindmica das cargas
no “Macrociclo” semanal, salientando a sua importancia na obtencao dos beneficios

da sobrecompensacéo apés o esforco (FARIA, 1999, p. 10).

A. Arosjev, nos anos 70, na tentativa de aperfeicoar o modelo proposto por
Matveiev, Cria uma metodologia que estrutura-se em funcdo das competicdes,
usando pequenos e meédios ciclos de treino. Onde carga especial e geral se
alternam de forma pendular, por isso 0 nome desta metodologia € “Treino Pendular”.
Essa alternancia acontece de maneira que a carga especial cres¢a até o momento

da competicdo, enquanto a geral diminui.

Posteriormente (anos 70), A. Vorobjev cria o “Treino Modular”, criado para o
Halterofilismo, onde s&o propostas alteragdes frequentes no volume e intensidade
das cargas (FARIA, 1999, p. 11), tendo a predominancia das cargas de natureza
especifica.

No final da mesma década, Verjoshanski cria o “Treino em Blocos”, onde
baseia-se na concepcdo de ser necessaria a evolugcdo técnica para que o atleta
renda o maximo, ndo tendo preocupacdes exclusivamente fisicas. Esta metodologia

foi criada para as modalidades de velocidade do atletismo. Havendo concentracéo
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de cargas semilaterais (blocos especificos de treino) (FARIA, 1999, p. 11). Coloca a
forca como capacidade central da periodizacdo e condicdo para que as outras
capacidades sejam desenvolvidas (velocidade, resisténcia, tatico-técnicas, etc.), de
acordo com a modalidade, por isso um bloco inicial grande (mais ou menos dois
meses) para o desenvolvimento da forgca. Também acrescenta a ideia da criacao de
blocos de treino, com trabalhos compativeis no mesmo bloco e os incompativeis em
diferentes, avaliando as necessidades da modalidade e usando os blocos, de forma

separada, de acordo com a especificidade da modalidade.

No “Treino Estrutural”, idealizado por P. Tschiene no final dos anos 70, ha
pela primeira vez uma distribuicdo da carga durante a temporada, fundamentada na
manutencdo de um alto nivel de intensidade e volume durante todo o periodo. Esta
metodologia € usada fundamentalmente para modalidades de forca explosiva, onde
as cargas, em carater ondulatério, alternam-se em volume e intensidade. A forma é
desenvolvida de acordo com as competicOes, incrementando-se a intensidade
especifica. Nesta metodologia € introduzido o “intervalo profilatico” (desde o periodo
preparatério), apos as cargas especificas e antes das competi¢cdes (FARIA, 1999, p.
12).

A. Bondarchuk, também no final da década de 70, cria o “Treino
Individualizado”, utilizado no atletismo com excelentes resultados nas provas de
arremesso (FARIA, 1999, p. 12). Onde o treinamento € extremamente

individualizado, inclusive o conceito de forma.

Nesta metodologia o treino € baseado em duas premissas fundamentais
(FARIA, 1999, p. 12):

e O atleta € uma unidade, entdo as capacidades fisicas e técnicas devem ser

treinadas interligadas;

e Preparacao geral usada somente como forma de recuperacao.

A divisao do treino é feita em trés periodos: desenvolvimento, conservacéao e
descanso, que podem repetir mais de uma vez ao longo do ano (FARIA, 1999, p.
12). Na alternancia dos periodos ndo ha uma mudanca na dindmica das cargas, mas

no conjunto de exercicios. Aqui o volume do treino € desvalorizado, mantendo-se
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constante, porém sdo usados exercicios muito intensos e especificos. Como forma
de avaliacdo, sdo usados os préprios exercicios de treino e os resultados das

competicoes.

Também ao final dos anos 70, Seirul-lo apresenta um modelo para as
modalidades com um longo periodo competitivo (FARIA, 1999, p. 13), onde sugere a
necessidade de objetivar a obtencdo e manutencédo, durante maior parte do periodo
competitivo, do segundo nivel de forma definido por T. Bompa (1984 citado por
FARIA 1999, p. 13), “nivel de alta forma desportiva”: onde o atleta mantem-se com o
seu rendimento proximo do méaximo, conseguindo rapidamente adaptar-se as cargas
de treino e tendo um bom ritmo de recuperacdo, através de um desenvolvimento
especifico da modalidade em questéo, ligado a uma eficacia técnica e tatica a partir

das capacidades psiquicas necessarias para o rendimento desportivo

Assim, Faria (1999, p. 13) considera desapropriado o controle das cargas de
treino em ciclos superiores a uma semana para as modalidades com um longo
periodo competitivo, e a regulacdo dessa dinamica impossivel de adaptar a dinamica

de uma planificacao tradicional com periodos de carga lenta e geral.

Seirul-lo ainda acredita que o estado de “alta forma” deve ser objetivado
independentemente da importancia das competicées. Acha necessaria passagem de
um estado de “alta forma” para um estado de “forma 6tima”, através da aplicacéo de
uma sinergia de cargas de contetudo especifico capaz de a desencadear (FARIA,
1999, p. 13).

Notamos que o objetivos das metodologias aqui descritas centram-se no
aperfeicoamento das capacidades do atleta, individualmente. Porém, o problema
estd, no fato de o futebol ser um jogo onde ha uma disputa de equipes, que tem

como objetivo fazer mais gols do que a equipe adversaria.

Contrariando esta logica, surgem outras duas metodologias, uma delas
denominada “Treino Integrado”, onde todas as dimensdes sao treinadas de forma
integrada. Esta metodologia visa o0 desenvolvimento dos jogadores para que, em
jogo, tenham capacidade para resolver os problemas. Os treinamentos sé&o
desenvolvidos a partir dos acontecimentos do jogo, por tanto, treina-se o futebol que

existe.
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Muito parecida com esta ultima metodologia, existe a “Periodizagdo Tatica”,
criada em Portugal pelo professor Vitor Manuel da Costa Frade, onde esta € uma
metodologia de treino de futebol que concebe o treino como um processo de ensino-
aprendizagem, regendo-se por principios metodolégicos e uma matriz conceitual

(PIVETTI, 2012, p. 46). Este mesmo autor refere-nos que:

‘O emprego do termo “periodizacdo” se refere a
necessidade da distribuicdo cronoldgica das
unidades de treino de maneira ndo linear no
espaco de tempo, segundo a aquisicdo dos
principios fomentadores do modelo de jogo
pretendido de acordo com a temporada competitiva
(aspecto macro) e o padrdo semanal de
treinamento (aspecto micro). Ja a utilizacdo do
vocabulo “tatica” se justifica por ser a dimensao
maior que modela o processo de ensino-

aprendizagem como um todo.”

A diferenca, em relacdo as idéias, da Periodizacdo Tatica para o Treino
Integrado esta no fato da primeira treinar em funcdo de um futebol pretendido
coletivo, em dire¢cdo a um Modelo de Jogo a partir de um entendimento de tatica
diferente. Enquanto a segunda treina aspectos que o0 jogo apresenta e centra-se na
qualificacdo do jogador, entdo ndo ha projecdo de um modelo de jogo. Existem
também diferencas relacionadas aos principios metodolégicos, porém, neste

trabalho, ndo iremos nos prender a este assunto.

Para compreendermos o entendimento de tatica da Periodizacdo Tatica, é
necessario que tenhamos conhecimento sobre a abordagem sistémica que esta

metodologia pressupde sobre o jogo.
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3.3 ABORDAGEM SISTEMICA NO FUTEBOL.

“Procuramos o esquema de pensamento mais simples possivel que possa ligar os fatos
observados”. (EINSTEIN apud GOMES, 2006)

Nao é a mesma coisa ver que perceber (FRADE, 1985 apud FARIA, 1999, p. 23)

Para entendermos a perspectiva que a Periodizacdo Tética tem sobre a
dimenséo tatica, € necessarios que estejamos vendo o jogo de futebol a partir da

|6gica da abordagem sistémica.

Vérios autores citados por Garganta & Gréhaigne (1999) tém sustentado que
a construgdo do conhecimento em Futebol deve edificar-se a partir de perspectivas
que se focalizem na logica interna ou natureza do jogo. Parece-nos importante, se
nao fundamental, entendermos o jogo pela sua natureza, pela sua complexidade
(FARIA, 1999, p. 31).

Neste contexto, a elevacdo do jogo a objeto de estudo constitui um
imperativo, porquanto o conhecimento da sua légica e dos seus principios tem
implicacbes importantes nos planos do ensino, treino e controle da prestacdo dos
jogadores e das equipes (GARGANTA & GREHAIGNE, 1999). Neste sentido,
Oliveira (2004, p.126) salienta que:

A complexidade do jogo é o préprio jogo, ou seja, a
interacdo entre as duas equipes, as interacdes entre 0s
jogadores da mesma equipe, 0 jogo das previsibilidades e
imprevisibilidades, que constantemente se confrontam, a
aleatoriedade dos acontecimentos, a capacidade de
criacdo das equipes e dos diferentes jogadores, a
gualidade do jogo e dos jogadores e, consequentemente,
0s problemas levantados, proporcionam um meio
complexo e cadtico que, para ser perceptivel, tem de ser

gerado e analisado nesse envolvimento.
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No concurso das equipes para um objetivo comum e no permanente
antagonismo destas, de acordo com as diferentes fases que atravessa, 0 jogo de
Futebol apresenta-se como um fenbmeno de contornos variaveis no qual as
ocorréncias se intrincam umas nas outras (GARGANTA & GREHAIGNE, 1999).

As competéncias dos jogadores e das equipes ndo se confinam, portanto, a
aspectos pontuais, mas reportam-se a grandes categorias de problemas, pelo que
se torna necessario entender o jogo na sua complexidade (GARGANTA &
GREHAIGNE, 1999; GARGANTA, 2006). Oliveira (2008, apud TOBAR, 2013, p. 58)
entende e perspectiva o jogo de futebol como um confronto entre dois sistemas

caéticos deterministicos com organizacao fractal®.

O jogo de futebol ao ser entendido e criado de uma perspectiva sistémica faz
emergir algumas caracteristicas que |he sdo particulares como a complexidade, a
auto-organizagao, o carater caotico e a dimenséo fractal (OLIVEIRA, 2004, p. 126).
Assim, na aparéncia simples de um jogo de Futebol esconde-se um fenémeno que
assenta numa légica complexa (GARGANTA& GREHAIGNE, 1999).

Vérios autores citados por Oliveira (2004, p. 123) afirmam que para analisar e
criar o jogo, este deve ser entendido dentro de uma perspectiva sistémica. Desta
forma, Garganta & Gréhaigne (1999, p. 44) salienta que:

A sistémica constitui uma abordagem, um método
de compreensao e de resolucédo de problemas que
visa aumentar a eficacia da acao face a problemas
relacionados com o modo de observacdo, de
representacdo, de modelacdo ou de simulacdo de

totalidades complexas.

2 “Um fractal & um objeto geométrico que pode ser dividido em partes, cada uma das quais

semelhante ao objeto original. Diz-se que os fractais tém infinitos detalhes, sé&o
geralmente autossimilares e independem de escala. Em muitos casos um fractal pode ser gerado por
um padrdo repetido, tipicamente um processo recorrente ou iterativo. O termo foi criado
em 1975 por Benoit Mandelbrot, matematico francés nascido na Poldnia, que descobriu a geometria
fractal na década de 70 do século XX, a partir do adjetivo latino fractus, do verbo frangere, que
significa quebrar” (WIKIPEDIA, 2014).
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De uma forma sucinta pode-se considerar que um sistema € um todo
dindmico construido por elementos que se relacionam e interagem entre si e com o
meio envolvente (BERTRAND & GUILLEMET, 1994 apud OLIVEIRA, 2004, p. 123).
Toda a interacéo dotada de alguma estabilidade ou regularidade assume um carater

organizacional e produz um sistema (MORIN, 2006).

Von Bertalanffy (2009, apud TOBAR, 2013, p. 32) define um sistema como
‘um complexo de elementos em interagao”, em concordancia Morin (2007, p. 20,
apud TOBAR, 2013, p. 32) refere que um sistema “ndao € uma unidade elementar
discreta, mas uma unidade complexa, um «todo» que ndo se reduz a soma de suas

partes integrantes”, mas € constituido por suas relacdes.

Segundo Capra (2006 apud TOBAR, 2013, p. 32), 0 contexto adquire uma
importancia fundamental na compreensao da realidade, sendo que os problemas
gue nos cerceiam nao podem ser entendidos isoladamente, pois sdo problemas

sistémicos, o que significa que estéo interligados e sdo interdependentes.

Capra (2006 apud TOBAR, 2013, p. 32) explica-nos que um sistema, deriva
da palavra grega synhistanai, que significa “colocar junto”, e diz-nos que entender as
coisas sistemicamente significa, literalmente, “coloca-las dentro de um contexto e
estabelecer a natureza de suas relagdes”. Por isso a complexidade é concebida sem

mutilacdo prévia (FARIA, 1999, p. 15), sem retirar a interacdo entre as partes.

Apesar de tradicionalmente se entender as acbes numa relacdo linear de
causa-efeito, o conceito de sistema leva-nos para um outro entendimento, ou seja,
deixa de se analisar os comportamentos dos jogadores como uma agao para ser
reconhecida como uma INTERac¢&o (GOMES, 2006).

As conclusdes decorrentes de grande parte dos estudos realizados, fazem
emergir a necessidade de encontrar métodos que permitam reunir e organizar 0s
conhecimentos, a partir do reconhecimento da complexidade do jogo de Futebol e
das propriedades de interacdo dindmica das equipes, enquanto conjuntos ou
totalidades (GARGANTA & GREHAIGNE, 1999).

Considerando que a acdo de um jogador desemboca obrigatoriamente na

interacdo dos demais elementos em jogo, cada uma das equipes que se defrontam
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comporta-se como uma unidade cujas relagbes entre os seus elementos se
sobrepdem as mais-valias individuais (GARGANTA, 2005, apud GARGANTA, 2006).

Parte do processo de entendimento do comportamento de um conjunto de
sujeitos em um jogo como o futebol € a aceitacdo das diferentes escalas de
imprevisibilidades associadas ao esporte. Parte desse carater imprevisivel do
esporte se deve a grande sensibilidade que a ac¢do dos sujeitos e do grupo
apresenta as condicfes iniciais e a forma como essas condi¢cdes sdo percebidas
pelos atores. Esse tipo de conclusdo vem sendo repetido por um conjunto de

autores e formam a base da proposta de abordagem sistémica do jogo.

Entre eles Garganta (1997, apud GARGANTA & CUNHA E SILVA, 2000, p. 1)
“‘Na aparéncia simples de um  jogo de Futebol esconde-se
um fenbmeno que assenta numa l6gica complexa, decorrente da elevada
imprevisibilidade e aleatoriedade dos fatos do jogo, o que conduz a dificuldades

acrescidas na previsao dos desfechos das partidas.”

Frade (1985 apud FARIA, 1999, p. 23) “toda a acao-de-jogo contém
incerteza”. Concordando com esta ideia Dunning (1994 apud GARGANTA & CUNHA
E SILVA, 2000, p. 3) afirma que “o0 jogo € um acontecimento cadtico, particularmente

sensivel as condic¢des iniciais.”

Ampliando a discussao, Garganta & Gréhaigne (1999, p. 43) consideram que
“‘numa partida, o quadro do jogo € organizado e conhecido, mas o seu conteudo €
sempre surpreendente, imprevisivel, incerto, aleatério, “sendo um dos exemplos
mais eloquentes do caos determinista na medida em que se joga na fronteira entre o
caos e a ordem” (DUNNING, 1994 apud PIVETTI, 2012, p. 69).

‘O Futebol é considerado o jogo desportivo coletivo mais imprevisivel e
aleatério (DUFOUR, 1993, apud COSTA et al., 2002, p. 8), caracteristicas que
resultam do envolvimento aberto (KNAPP, 1963 apud COSTA et al., 2002, p. 8), do
elevado numero de jogadores e da dimensdo do espaco de jogo, bem como da

duracao do tempo de jogo.”

Oliveira (2004, apud TOBAR, 2013, p. 53) afirma que “dentre outras coisas, a

complexidade do jogo é o proprio jogo, ou seja, para além da ja referida interacéao
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entre as equipes e entre os jogadores da mesma equipe, esta complexidade resulta
do futebol ser o jogo das previsibilidades e imprevisibilidades, que constantemente

se confrontam.”

Moreno (2010 apud TOBAR, 2013, p. 52) “o futebol &€ um fenbmeno
complexo, nédo linear e imprevisivel, onde o acaso e o caos se introduzem de forma
aleatdria”, e Mourinho (s/d, citado por ILHARCO, 2013, p. 48) refere que um dos

objetivos do seu trabalho é “reduzir a imprevisibilidade do jogo”.

A fonte dessas imprevisibilidades e do carater caético do futebol esta
associada ao fator humano do jogo. As acgdes e decisdes de um individuo dependem
em parte da forma como esse individuo percebe o quadro de jogo. Ao tomar uma
deciséo e transforma-la em acéo o individuo, como ator do jogo, altera o contexto de
jogo e portanto influencia as decisdes de todos os outros individuos gerando uma
cascata de eventos que alteram o jogo conforme o tempo passa. O alto grau de
sensibilidade do sistema futebol a essas pequenas ac¢des individuais dificulta muito a
previsdo do estado futuro do sistema nos proximos segundos e praticamente

impossibilita a previsdo da configuracao do jogo em escalas de tempo maiores.

As ac¢0des de jogo realizam-se num contexto diversificado, configurado a partir
de uma intrincada trama de relacdes de oposicédo e de cooperacdo. Os jogadores e
as equipes procuram resolver em situacdo, varias vezes e simultaneamente,
cascatas de problemas que encerram uma elevada imprevisibilidade (METZELER,
1987 apud GARGANTA & GREHAIGNE, 1999).

Também compartilha desta ideia Tobar (2013, p. 54), afirmando que qualquer
decisdo tomada trard implicacbes as acdes subsequentes, podendo modificar e
alterar completamente a sequéncia, a logica e o resultado do processo. Onde num
encontro, a oposicdo do adversario gera imprevisibilidade e necessidade
de constante adaptacdo aos constrangimentos que decorrem da natureza do
confronto (GARGANTA & GREHAIGNE, 1999). Isso quer dizer que o “aqui e agora”

condicionara sempre o desenvolvimento do jogo (TOBAR, 2013, p. 54).

Garganta & Cunha e Silva (2000), referem que o0 acaso e as regras sao
elementos do jogo, onde um acontecimento causal pode mudar o curso do jogo,

lancando-o para um novo rumo. Demonstrando assim que a decisdo tomada em um
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instante ira acarretar determinadas respostas, porém se a decisdo for outra as

respostas também serdo, assim, a acdo dos jogadores € condicionada pela anterior.

Devido a natureza cadtica e ndo linear do jogo, onde os acontecimentos sao
de dificil previsdo, inventando e reinventando-se a cada instante, qualquer
acontecimento que ocorra durante o processo tem implicacbes nos acontecimentos
gque se seguem, sendo que este é proveniente de uma implicacdo de um
acontecimento que ja ocorreu, ou seja, uma agao no “aqui e agora”, condicionara a
sequéncia, a ldgica e o resultado do processo, isto €, 0 jogo revela uma grande
dependéncia do que acontece em cada instante (OLIVEIRA, 2004; OLIVEIRA et al.,
2006; PIVETTI, 2012).

A imprevisibilidade revela-se porque os problemas derivados do jogo podem
ser resolvidos de diferentes maneiras e dependem dos conhecimentos especificos
gue se tem, da interpretacdo que o jogador faz sobre a situacdo que esta a decorrer,
“‘da sua auto-consciéncia relativa as suas capacidades para resolucdo desse
problema, isto €, das suas affordances e dos modelos de referéncia coletivo e
individual que construiu” (OLIVEIRA, 2004, p. 127), e também a execucdo da acao
que o jogador decidiu realizar no “aqui e no agora” (TOBAR, 2013, p. 54).

Uma decisdo tomada em determinada altura proporciona um jogo, mas se a
deciséo for outra vai proporcionar um jogo diferente (OLIVEIRA, 2004, p. 127). Por
isso nao € possivel prever um ponto futuro dos elementos deste sistema, mostrando

sua sensibilidade as condicdes iniciais.

O decorrer do jogo da-se na interacdo, e atraveés da interacdo, das regras
constitutivas do jogo, o0 acaso e a contingéncia de acontecimentos especificos com
as escolhas especificas e as estratégias dos jogadores, viradas para a utilizacéo
das regras e do acaso para criarem novos cenarios e novas possibilidades
(GARGANTA & CUNHA E SILVA, 2000).

Mais do que centrar a atencdo nas acdes de jogo, importa entdo deslocar o
olhar para as interacdes dos atores, na sua relacdo com o meio, porque € nas
articulacdes do sistema que se tece a sua identidade e € também nelas, e atraves
delas, que se cria condi¢bes para a manter ou alterar, em fungédo das circunstancias
(GARGANTA, 2006).
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Trata-se de uma atividade coletiva, que consiste numa rede de interagbes
complexas de cooperacdo e oposicdo, integrando distintos niveis de organizagédo
(GREHAIGNE, 1992 apud GARGANTA & GREHAIGNE, 1999). Sendo unica,
portanto, diferente em todas as equipes. Neste sentido, a organizacdo dos jogadores
configura as interagdes da equipe e por isso, leva a determinadas regularidades que
a identificam (GOMES, 2006).

O jogar € uma fenomenologia dindmica de interacdes (GOMES, 2006). Vitor
Frade (1990 apud GOMES, 2006) reconhece que o futebol € um jogo de dinamicas
onde a constante estrutural € a Interagdo. As concepc¢des de ensino, de treino, de
jogo e os conhecimentos dai resultantes s6 tem sentido quando a interacao for o
suporte estrutural dessas concepcfes e subsequentes conhecimentos (OLIVEIRA,
2004, p. 123).

O jogador também é um sistema que evidencia constantes alteracfes
provocadas por motivos de indole pessoal, mas também pelas suas interacdes com
seus colegas e adversarios, isto €, com 0 meio que o envolve, influenciando e sendo
influenciado também por esse meio (OLIVEIRA, 2004, p. 124).

Morin (2007 apud TOBAR, 2013, p. 41), quando refere que “o sistema so
pode ser compreendido se nele incluimos o meio ambiente, que lhe é ao mesmo
tempo intimo e estranho e o integra sendo ao mesmo tempo exterior a ele”. A este
respeito, Pivetti (2012 apud TOBAR, 2013, p. 36), salienta que:

Um sistema tem uma relagcéo de reciprocidade com
0 envolvimento, ou seja, tanto ele influencia o
envolvimento, como também ocorre o inverso, e
acrescenta que apesar de tal propriedade, existem
evidéncias de que um determinado sistema
complexo tem um relativo nivel de autonomia em
relacdo a seu envolvimento, ja que pode exercer

influéncia sobre ele.
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Por sua vez, o tratamento € a relacdo dindmica que o sistema tem com o seu
meio, promovendo trocas entre ambos (TOBAR, 2013, p. 35). De acordo
com Bertrand & Guillermet (1994 apud OLIVEIRA, 2004):

Um sistema € considerado aberto quando promove
trocas permanentes com o0 seu meio envolvente,
contrariamente ao sistema fechado, que néo
permite trocas com 0 meio envolvente; jA a
complexidade de um sistema pode ser definida
como um conjunto de interacdes que um sistema
pode promover entre 0s seus elementos e entre

estes e o envolvimento.

Uma equipe também pode ser considerada um sistema (TEODORESCU,
1984; GARGANTA, 1997; VARGAS, 2003; MATEUS, 2004 apud OLIVEIRA, 2004, p.
124). E formada por subsistemas, que sdo os jogadores, que interagem com
objetivos e finalidades definidas (OLIVEIRA, 2004, p. 124)

Neste seguimento, 0 modo de jogar de uma equipe expressa as relacdes de
cooperacao entre os colegas e de oposi¢cdo com os adversarios (GOMES, 2006). A
relacdo entre as equipes configura os contornos do jogo que pode ser considerado
um sistema constituido por outros sistemas que procuram alcancar determinadas
finalidades (GREHAIGNE, 1989, apud GARGANTA & GREHAIGNE, 1999).

Pode-se dizer que as equipes de Futebol operam corno sistemas cujos
constituintes se organizam de acordo com uma logica particular, em funcdo de
principios e prescricdes, num contexto de oposicdo e cooperacdo (GARGANTA &
GREHAIGNE, 1999).

Para Moreno (2010 apud TOBAR, 2013, p. 41) fica explicita a necessidade de
respeitarmos a todo o momento a integracdo de cada parte com seu contexto
especifico, sendo que essa articulacdo deve ser sobredeterminada pela finalidade

ou intencionalidade do todo.

Por isso, as acbOes dos jogadores da mesma equipe tendem a ser

convergentes, na medida em que as estratégias e acdes individuais sao
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direcionadas no sentido de satisfazer finalidades e objetivos comuns (GARGANTA &
GREHAIGNE, 1999).

O conceito de finalidade nos diz que os diferentes elementos de um sistema
interagem em funcdo de um objetivo (TOBAR, 2013, p. 35). A equipe é um sistema,
uma vez que as acdes dos jogadores sao integradas numa determinada estrutura,
segundo um determinado modelo, de acordo com certos principios e regras
(TEODORESCU, 1977 apud GARGANTA & GREHAIGNE, 1999), conferindo

organizacao ao sistema.

Deste modo, um sistema sem organizacao resulta numa agregacao aleatoria
de acontecimentos sobre os quais os jogadores e treinador tém maiores dificuldades
em interagir (GARGANTA & CUNHA e SILVA, 2000).

De acordo com Morin (1982, apud GOMES, 2006), o conceito de sistema sem
organizagdo é tdo redutor como o conceito de organizagdo sem sistema. Cada
equipe comporta-se como um sistema dindmico que vive da organizagdo, o que quer
dizer que a eficacia depende do compromisso entre a sua identidade e a sua
integridade (GARGANTA, 2006).

De acordo com Marisa Gomes (2006), o jogo € um todo dindmico cuja
identidade coletiva resulta de uma Organizacdo, que lhe confere uma légica. Sendo
a organizacao direcionada para a finalidade do sistema, ou seja, 0 Modelo de Jogo.
Porém a equipe nao inicia jogando da forma como se pretende, isto deve ser

construido, adquirido na pratica, através da modelacéo do sistema.

A abordagem sistémica consiste portanto numa estratégia de modelacdo da
realidade que comporta a utilizacdo de certos instrumentos conceituais bem
definidos, conduzindo & modelagéo sistémica (BERTRAND & GUILLEMET, 1988,
apud GARGANTA & GREHAIGNE, 1999), e isso é feito em treino, direcionando os
contextos de exercitacdo, obrigando o sistema a se adaptar e recriar-se da forma

que pretendo.

Se a nossa intervengdo sobre ele, ndo for intencionalmente pensada, no
sentido de se desenvolver um método de complexidade, um método de jogo, entao,

nao seremos capazes de pensar e conceber o proprio jogo (FARIA, 1999, p. 31).
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Assim cabe ao treinador moldar o ambiente, modelando o sistema para que seja da
maneira que pretende. Ou seja, o treinador direciona as interacdes, para que sejam
de determinada forma, direcionando para o0 modelo de jogo perspectivado. Segundo
Laddriere (apud FARIA, 1999, p. 16):

(@) modelizador (treinador) constroi as
representacdes multidimensionais dos processos
fisicos e cognitivos no seio dos quais intervém
intencionalmente; representacdes ou modelos
sobre 0s quais exercera o seu entendimento, a fim
de elaborar e avaliar os projetos de agédo que pode

considerar.

Porém a modelizacdo deve acontecer a todos 0s niveis, pois a equipe € um
todo constituido por partes, e ambos devem ter as mesmas idéias de jogo. Neste
caso, ‘o todo esta na parte, que esta no todo” (MORIN, 2003 apud TOBAR, 2013, p.
60). Nos levando a compreensdo de fractalidade®, onde as partes sdo
representativas do todo, e o contrario também é verdadeiro. Esta premissa também
€ compartilhada por Amieiro (2004, p. 191) quando refere que ndo se devem julgar

as «partes»sem tentar, primeiro, entender o «todo».

Entretando, no caso de uma equipe, esta visdo sé pode acontecer a nivel
das interacdes, pois estas podem ocorrer como regularidades. O que se quer € que
0s jogadores pensem da mesma forma, buscando uma forma coletiva de entender o
jogo. Portanto os jogadores s6 podem ser vistos a partir do todo, do seu contexto.
Pascal (S/D apud GOMES, 2006) cita que considera impossivel “conhecer as partes
sem conhecer o todo, como conhecer o todo sem conhecer particularmente as

partes”.

Tendo a compreenséo desta visdo, podemos compreender a dimensao tatica

para a Periodizacéo Tatica.

® Relacionado ao entendimento de Fractal, abordado na p. 24.
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3.4 TATICA — A GLOBALIZADORA DO PROCESSO.

Gomes (2008, p. 24) considera que o futebol tem quatro componentes (fisica,
técnica, tatica e psicoldgica) e, no treinamento, devem ser desenvolvidas. Para este
autor, a tatica de jogo “representa um sistema de agdes motoras realizadas pelos
atletas e altamente selecionadas e planejadas no sistema de treinamento, de forma

a antecipar as exigéncias no momento do jogo.”

Porém, para a Periodizacdo Tatica, a tatica € uma dimensdo mais complexa
que as demais, englobando todas as outras e sendo a coordenadora de todo o
processo de treino. Também, para esta metodologia de treino, esta dimenséo néo é
abstrata, podendo ser vista nas interacbes dos jogadores. Por este motivo, é

singular, representando a identidade da equipe.

Por se tratar de uma modalidade situacional, as competéncias dos jogadores
e das equipes nos Jogos Desportivos Coletivos (JDC) reportam-se a grandes
categorias de problemas, atravessando diferentes niveis de organizacdo, em
resposta aos sinais do envolvimento (GARGANTA, 2004 apud GARGANTA, 2006).
Neste sentido, alguns autores (THORPE & BUNKER, 1982; THORPE, 1983; SISTO
& GRECO, 1995; GRECO & CHAGAS, 1992; BAYER, 1994; GARGANTA, 1997,
apud COSTA et al.,, 2002) salientam a importancia do desenvolvimento da tatica,
pois, nos JDC, o principal problema que se coloca aos jogadores € essencialmente

tatico.

A diminuicdo do espaco de acao, de tempo de percepcéo, decisdo, execucao,
assim como um aumento das agdes coletivas, exigem do jogador uma outra atitude
mental, um outro pensamento tatico, uma outra mentalidade tatica (PACHECO, 1991
apud FARIA, 1999, p.19). Assim é fundamental, para os jogadores, ter um
conhecimento das componentes do futebol, que sera melhor quanto maior for a sua
cultura tatica, definida por Frade (1990 apud FARIA, 1999, p. 19) como sendo um
guia de escolhas de acao, referenciado ao conjunto de valores e percepcdes que

decorrem do corpo de significacdes criado (modelo de jogo e seus principios).
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Ao nivel dos jogos desportivos coletivos, a dimenséo tatica condiciona de uma
forma importante a prestacdo dos jogadores e das equipes (FRADE, 1990;
GARGANTA, 1995 apud FARIA, 1999, p. 21). Os jogadores com maior
conhecimento tatico apresentam maior percentagem de decisbes adequadas
(RIERA, 1995; GARGANTA & OLIVEIRA, 1996 apud OLIVEIRA, 2004, p. 9).

No jogo de Futebol as capacidades taticas e 0S processos cognitivos
subjacentes a tomada de decisdo sdo considerados requisitos essenciais para a
exceléncia do desempenho esportivo (MCPHERSON, 1994 apud COSTA et al.,
2011), neste esporte, acdo € sinbnimo de tomada de decisdo, porque cada situacao
requer uma nova solugcédo (COSTA et al., 2002). A questédo fundamental é enunciada
por Gréhaigne & Guillon (1992 apud GARGANTA, 2006): face a situacbes de
oposicdo dos adversarios, os jogadores da mesma equipe devem coordenar as
acOes com a finalidade de recuperar, conservar e fazer progredir a bola, tendo como
objetivo criar situacdes de finalizacdo e marcar gol ou ponto.

Numa situacdo concreta de jogo cada jogador deve possuir uma acao
decisiva na analise, interpretacdo e decisdo sobre as respostas necessarias a serem
dadas (GARGANTA, 1997 apud FARIA, 1999, p. 23). Através deste conceito,
enaltecemos que a adequabilidade da decisdo é fundamental para resolver as
dificuldades impostas pelo adversario e por isso, as exigéncias coletivas e

individuais que se colocam séao tactico-técnicas (GOMES, 2006).

Ao jogador € exigido que decida e exteriorize 0 seu raciocino mental ou
deciséo cognitiva (SISTO & GRECO, 1995 apud COSTA et al., 2002). Por tanto, é
requerida aos jogadores uma permanente disposicdo estratégico-tatica, cuja
gualidade depende do conhecimento que o jogador tem do jogo (GARGANTA &
CUNHA E SILVA, 2000 apud GARGANTA, 2006), como sugerem Williams & Davids
(1995 apud GARGANTA, 2006), o conhecimento especifico do jogo repousa em
pressupostos cognitivos. Esta capacidade de deciséo tatica refere-se sobretudo ao
“‘que” e ao “como” dos comportamentos face as mudangas produzidas (FARIA, 1999,
p. 22).

N&o se estranha, portanto, que varios investigadores (apud GARGANTA,

2006) tenham depositado as suas preocupacdes no estudo dos tipos de
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conhecimento que suportam as acdes dos jogadores na resolucao de problemas do
jogo, nomeadamente no que pertence as estratégias cognitivas que guiam a
percepcdo e a tomada de decisdo. Pois os conhecimentos que o jogador dispde,
permitem-lhe orientar-se prioritariamente, para certas sequéncias de acdo, em
detrimento de outras (TAVARES, 1995, apud FARIA, 1999, p. 22). Neste sentido,
Vieira (1993 apud FARIA, 1999, p. 14) afirma que:

“‘No futebol ndo ganha quem salta mais alto, quem corre
durante mais tempo ou quem é mais rapido. Normalmente
0 objetivo do jogo de futebol é superar ao adverséario em
namero de gols, ou seja, marcar mais e sofrer menos”...
“Certamente que o mais importante ndo € a componente

fisica, mas a componente tatica da periodizagao”.

Mourinho (2003 apud AMIEIRO, 2004) refere-nos que a melhor equipe néo é
a que tem melhores jogadores, mas a que joga como uma equipe, ou seja, a que
interage bem, onde os jogadores se entendem e sabem como jogam entre si. Assim,
a natureza do jogo caracteriza-se pela dindmica das relacbes de cooperacdo dos
colegas da equipe para superar 0s propositos adversarios e por isso, 0os problemas
que se colocam as equipes e jogadores sdo de natureza tatica (FRADE, 1989;
OLIVEIRA, 1991; GARGANTA, 1997 apud GOMES, 2006).

Tal perspectiva da tatica confere um destaque especial as movimentacdes
dos jogadores e ao respectivo posicionamento no campo, que se refletem na
capacidade de ocuparem e/ou criarem espacos livres em funcdo dos principios
taticos adequados aos diferentes momentos do jogo (COSTA et al., 2011). O jogo
emerge da confluéncia de uma dimensdo mais previsivel, induzida pelas leis e
principios (macro), com outra menos previsivel, materializada a partir da autonomia
dos jogadores (micro), que introduzem a diversidade e singularidade dos
acontecimentos (GARGANTA, 2006).

Deste modo, Frade (2003 apud GOMES, 2006) nos esclarece que as
alteracdes individuais resultam de um coletivo e por isso, das propriedades que o
definem. Assim, as escolhas dos jogadores resultam de uma configuracao coletiva e

portanto, das interacdes com os demais colegas (GOMES, 2006). Através desta
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perspectiva, José Guilherme (apud GOMES, 2006) considera que mais importante
do que ter um conjunto de jogadores, é fundamental que se relacionem de criando
uma unidade coletiva. Alguns autores (ARAUJO, DAVIDS & HRISTOVSKI, 2006;
MESQUITA, 2005 apud COSTA et al., 2011) acrescentam que:

N&o significa que o dominio técnico seja negligenciado,
na formacdo dos praticantes, dada a relagcdo de
dependéncia perene entre tomar decisfes apropriadas
(tatica) e a capacidade de operacionaliza-las (técnica), a
qual é concorrente do incremento de desempenho em

competicao

Os jogadores tém que saber o que fazer, para depois selecionar como fazer,
utilizando a acdo motora mais adequada ao problema (ALVES, 1990; GARGANTA &
PINTO, 1994 apud COSTA et al.,, 2002), portanto, a deciséo tatica reporta-se aos
meios a serem utilizados (GARGANTA, 1997 apud FARIA, 1999, p. 22). Assim, sem
conhecer a esséncia do jogo e dos seus principios tacticos, ndo se pode aproveitar
na plenitude os recursos técnicos (READ & DEVIS, 1990 apud COSTA et al.,
2002). Isso quer dizer que a dimensédo técnica deve estar a servi¢co da tética, visto
que as acles precisam existir para uma intencdo, assim a técnica € a catalisadora

da tatica. Neste sentido Tobar (2013, p. 60) exemplifica:

‘Imaginemos uma situacédo de jogo, em que um jogador
estd recebendo a bola e realizara um passe a outro
companheiro: Ao receber a bola, o jogador avalia todas as
op¢cOes de acdo (tomada de decisdo: passa a um
companheiro? Conduz a bola para frente? Dribla o
adversario?) e decide fazer o passe a um colega, que
estd bem colocado e receberd a bola com liberdade, e
assim podera dar progressao ao jogo. Ora, dentro deste
passe esta presente também a dimenséo técnica (gesto
motor), mas também o desgaste fisioldégico implicado em
tal gesto (e na sua acdo subsequente), assim como a
dimenséao psicoldgica, dado que o referido jogador decidiu
pelo passe em seguranca tendo como pano de fundo um
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sentimento (desejo de garantir a eficacia e a eficiéncia da

sua escolha).”

Porém o gque falta as dimensdes € terem sentido, 0 mesmo direcionamento
para, em treino, serem produzidas em interacdo. Varios autores (apud OLIVEIRA,
2004, p. 142), uns ligados ao processo de treino, outros ao ensino, consideram que
o futebol € um jogo tético e que se manifesta pela interagdo das diferentes

dimensoes.

Deve-se entender por “Dimensdo Tatica” a que se manifesta através da
interacdo das dimensfes técnica, fisica e psicolégica ndo tendo sentido aparecer
sem que alguma delas nédo faca parte dessa interacado (OLIVEIRA, 2004, p. 3). Pois
esta solicita, de acordo com a especificidade do jogo, valéncias fisicas, técnicas e
psiquicas (FARIA, 1999, p. 22).

O tatico nao é fisico, ndo € técnica, nao € psicolégico, mas precisa dos trés
para se manifestar (FRADE, 1996 apud FARIA, 1999, p. 14). Neste sentido, a
dimensao tatica por si s6 ndo existe, ela sé se evidencia quando se manifesta
através da interacdo das outras trés (OLIVEIRA, 2004).

Neste sentido Oliveira (apud TOBAR, 2013, p. 60) acrescenta:

¢Sera que el Futbol se puede desintegrar en tactico,
técnico, fisico y psicolégico? ¢No sera el Futbol un todo?
¢No sera el Futbol apenas un juego tactico? ¢En
cualquier accioén, habilidad técnica, carrera, manifestacion
de cualquier género, no sera una respuesta decisional a
una determinada situacion que el juego cre6? Si
entendemos que asi es, el juego es tactico, pero para
serlo va a tener permanentemente manifestaciones
técnicas, fisicas y psico-cognitivas. Esto es, el juego que
es tactico es el todo y a partir del momento que se divide

deja de serlo.

Mourinho (apud TOBAR, 2013, p. 62) também compartilha desta ideia,
quando afirma: “N&o sei onde acaba o fisico e comega o psicolégico ou o tactico.
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Para mim, o futebol € globalidade, tal como o homem. N&o consigo separar as
coisas. Do mesmo modo, custa-me entender a evolugéo de um jogador separada da

evolucdo da equipe.”

Ao privilegiar a vertente tatica, portanto, a organizacao pretendida, privilegia-
se todas as outras componentes do rendimento, pois é por necessidade do «tatico»
que surgem todas as outras. (TOBAR, 2013, p. 64). Portanto, o futebol devera ter
como nucleo diretor a dimenséo tatica do jogo, porgue é nela, e através dela que se
consubstanciam o0s comportamentos que ocorrem ao longo de uma partida
(GARGANTA, 1997 apud FARIA, 1999, p. 14). A tética deve ser a coordenadora
pelo fato de qualquer acéo feita pelo jogador ser realizada com uma intengéo, pois
se nao houver motivo, o jogador ndo precisa fazer nada, entdo as demais dimensfes
tem sentido quando h& uma intencionalidade, e esta deve ser coletiva, pois ganha a

melhor equipe.

Deste modo, séo as relacdes e interacbes entre os jogadores que tornam o
jogo numa atividade coletiva (CUNHA e SILVA, 1999 apud GOMES, 2006). Contudo,
estas interacdes dos jogadores expressam a intencao individual que é subjugada a
uma ideia coletiva, a uma intencdo que Oliveira (2004 apud GOMES, 2006, p. 15)
designa de “projeto coletivo de jogo”. Concordando com esta ideia Oliveira (2004, p.
122) afirma:

A interacdo da sentido e sentimento ao jogo, promovendo
uma Especificidade de jogo, uma vez que 0 jogo é muito
mais que um somatorio de ocorréncias, que, em
consequéncia, promove a criacao e o desenvolvimento de
conhecimentos coletivos e individuais que I|he séo
préprios e que vao permitir a melhoria qualitativa de jogo,

coletiva e individual.

Assim, Frade (1990 apud OLIVEIRA, 2004, p. 122) afirma que a interacdo é a
constante estrutural de uma equipe. Ou seja, a interagdo sera a componente que
ndo ird mudar. Podemos alterar a distribuicdo da equipe em campo, sendo 1-4-4-2
ou 1-4-3-3, porém a equipe tera 0s mesmos principios de jogo, ira, por exemplo,

jogar em posse de bola, independentemente da distribuicdo no terreno.
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Através deste entendimento, reconhecemos que a natureza tatica do «jogar»
compreende uma Organizacdo coletiva que se repercute em cada intencdo e
deciséo do jogador e portanto, nas interacées (GOMES, 2006). Castelo (1995 apud
FARIA, 1999, p. 22) acrescenta:

Tética nado significa somente uma organizacdo em funcao
do espaco de jogo e das missdes especificas dos
jogadores, esta pressupfe, em Ultima analise, a existéncia
de uma concepcdao unitaria para o desenrolar do jogo, ou
por outras palavras, o tema geral sobre o qual os
jogadores concordam e que lhes permite estabelecer uma

linguagem comum.

Desta forma, esta Organizacdo Coletiva constitui-se na globalidade ou seja,
no todo e as interagbes dos jogadores sdo as partes que o constituem (GOMES,
2006). Pode-se dizer que a dimensdo tatica enquanto cultura € o que permite
identificar as equipes, ou seja, a organizacao (preconizada) que as equipes revelam
engquanto regularidade é o que as faz evidenciar uma identidade (OLIVEIRA et al.,
2006). Se 0 nosso «tatico» € singular, tudo o que deriva dele é singular também
(TOBAR, 2013, p. 64). Frade (apud TOBAR, 2013, p. 64) acrescenta sobre tética:

“E aquilo que existe quando vocé vé o Barcelona a jogar,
mesmo jogando mal, ou até perdendo vocé diz: “Néo,
estes gajos até poderiam jogar de camisolas amarelas
que eu sei que € o Barcelona”. Isto é a dimenséo

cultural!”

De acordo com esta ideia, as decisbes dos jogadores resultam dos dados
contextuais, mas sado sobreconfiguradas por “regras” coletivas que os levam a optar
por determinadas escolhas em detrimento de outras (GOMES, 2006). Na
continuidade desta logica afirma que “para uma equipe jogar de determinada forma
existem interacfes, mas para uma equipe jogar de forma diferente, essas interacdes
séo diferentes” (GOMES, 2006, p. 16). Deste modo, as interacfes do jogo resultam
das relacbes dos jogadores e que devem ser modeladas para fazer emergir a

dindmica coletiva que pretende. (GOMES, 2006).
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Sendo o processo algo singular, devemos potenciar a identidade da equipe,
entdo precisamos optar por uma forma de jogar, sendo assim, torna-se necessario
que o treinador tenha uma ideia de equipe, um Modelo de Jogo sendo

perspectivado.
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3.5 MODELO DE JOGO - COMO PRETENDEMOS JOGAR?

“O modelo é qualquer coisa que néo existe,
mas que, todavia, se pretende encontrar”
(FRADE s/d, apud PIVETTI, 2012, p. 49)

“(...)O éxito no futebol tem mil receitas.
O treinador deve crer numa, e com ela seduzir os seus jogadores”
(VALDANO, 1998, p. 210 apud GOMES, 2006)

O que pretendemos de uma equipe? Pretendemos que ela apresente uma
organizacgdo, em fungéo de determinadas ideias de jogo que o treinador tem, com o
objetivo de resolver os problemas, sempre imprevisiveis, que 0 jogo evidencia
(OLIVEIRA, 2012b, apud TOBAR, 2013, p. 55). Isto porque as melhores equipes e
os melhores jogadores sempre foram aquelas e aqueles que evidenciaram melhor
qualidade técnica e tatica (CRUYFF, 2002; QUEIROZ, 2002; VALDANO, 2002
citados por OLIVEIRA, 2004, p. 8). As acles tatico-técnicas-fisicas devem referir-se
ao modelo de jogo (FRADE, 1985, apud FARIA, 1999, p. 25).

Reforcando este aspecto, José Mourinho (apud OLIVEIRA et al., 2006) afirma
gue é fundamental que os jogadores compreendam as suas ideias ou seja, a sua
filosofia de jogo para que deste modo, possam ter comportamentos ajustados ao
que pretende. Isso quer dizer que este treinador pretende a evidenciacdo em jogo
dos comportamentos objetivados. Concorrendo para esta ideia coletiva, Valdano
(1998, apud GOMES, 2006) refere que para um jogo de qualidade é importante ter

cinco ou seis jogadores pensando a mesma coisa a0 mesmo tempo.

Assim, esta ideia de jogo a que se aspira é a Finalidade do “jogar” e por isso,
0 Modelo de Jogo (GOMES, 2006). O modelo de jogo é uma projecéo de futuro, uma
ideia de jogo que pretendo para a minha equipe, portanto é algo que eu aspiro,
porém nunca atinjo. No caso de estar muito proximo de jogar como idealizava, devo
recriar o modelo para um mais evoluido. Para a criagdo deste modelo, o treinador
deve levar em consideragdo tudo que influencia a sua equipe: jogadores, clube,

imprensa, cultura local, familiares, etc.
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A medida que se vai construindo e desenvolvendo um modelo de jogo é
necessario submeté-lo a interrogacédo sistematica, isto €, vai-se progressivamente
construindo, des-construindo, e re-construindo (CASTELO, 1994, apud FARIA, 1999,
p. 24). Assim a organizacao funcional, tal como o Modelo de Jogo Adotado, esta em
permanente constru¢cdo dependendo das interagcbes entre os diferentes aspectos
que o constitui (OLIVEIRA, 2004, p. 152).

O Modelo de Jogo da equipe deve privilegiar constantes coletivas e
possibilitar, dentro destas, inconstantes individuais (OLIVEIRA, 2004, p. 164). Dentro
desta ideia, o que se quer dizer € que em uma escala menor, observando somente 0
jogador, deve-se ser imprevisivel, enquanto em uma escala maior, toda a equipe,

existirdo padrbes de comportamento, mais previsiveis.

O modelo representa a concepcdo de jogo do treinador, a idealizacdo da
forma de jogar da equipe, com suporte huma preparacao tatica que represente o
jogo do ponto de vista estrutural — técnico, e do ponto de vista energético-funcional —
fisico (JORGE, 1989 apud FARIA, 1999, p. 24) e psicoldgico. Vemos que o modelo
de jogo € uma ideia, portanto é tatico, e que as demais dimensdes (fisica, técnica e
psicolégica) surgem com o objetivo de potenciar este modelo ou ideia, por tanto, s
tem sentido pelo fato de existir aspiracdo ao futuro: a busca pela finalidade.

Concorrendo para este sentido, Oliveira (2004, p. 130) refere-nos que é
importante que “o treinador saiba muito bem aquilo que pretende da equipe e do
jogo, que tenha ideias muito concretas relativamente as invariantes/padrbes que
pretende que a sua equipe e 0s respectivos jogadores manifestem” (GOMES,
2006). Ou seja, retém o que é pertinente, interpreta os dados dispersos e organiza-
os conferindo-lhes um sentido préprio, o que quer dizer que o sentido do jogo é
construido e depende de um modelo de referéncia (GARGANTA, 1997, apud
GARGANTA & CUNHA E SILVA, 2000).

Face a isto, Oliveira (apud GOMES, 2006) concorda que tdo importante como
o lado das ideias do treinador para uma maneira de jogar é o lado pratico do
processo, da forma como os jogadores compreendem o projeto coletivo da equipe e
o desenvolvem. Desta forma a Especificidade deve ser cumprida durante os

treinamentos.
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O conceito de Especificidade ndo deve estar relacionado apenas com a
modalidade esportiva. Ele tem que estar ligado a singularidade da equipe, tem que
estar presente em todo o processo de intervencdo, isto €, na criagcdo, na
organizacdo, na gestdo e na operacionalizacdo do processo de ensino-
aprendizagem/treino (OLIVEIRA, 2004, p. 157). Neste sentido, trata-se de
desenvolver um jogar Especifico e ndo um jogar qualquer (GOMES, 2006). De

acordo com esta logica, Oliveira (apud GOMES, 2006) refere que:

‘o modelo de jogo é um aspecto fundamental de todo o
meu processo de treino porque € ele que me vai
orientando, me vai direcionando em tudo aquilo que faco
e pecgo para fazerem dia a dia”. Avancando nesta ideia, 0
mesmo autor se refere ainda que: “ha uma necessidade
permanente do modelo estar sempre presente em todo o
instante de forma a que as coisas se direcionem sempre

como eu pretendo que acontecam”.

Devemos desenvolver na nossa equipe uma forma de jogar propria, néo
somente desenvolver o futebol de um modo geral. Assim, o Modelo de Jogo torna-se
0 objetivo final a estar constantemente sendo visualizado, ou seja, mantendo-se o
futuro como elemento causal do comportamento presente (FRADE, 1985 apud
FARIA, 1999, p. 24).

No Futebol as equipes apresentam formas de manifestacao do jogo diferentes
umas das outras (OLIVEIRA, 2004, p. 129). Essa diferenca € apresentada por
padrées de comportamento coletivo e individual que ndo sdo mais do que contantes
Especificas que cada equipe constroi através dos referidos processos (OLIVEIRA,
2004, p. 129). Cada equipe joga de uma forma diferente, pelo fato de ter diferentes

padrdes de comportamento, também chamados de principios de jogo.

Assim, no que respeita ao futebol, um atleta encontra-se em forma desportiva
quando alcanca um nivel 6timo das suas qualidades fisicas que fazem render plena
e regularmente as condi¢Bes técnicas que nesse momento possui e se encontra
com uma predisposicao psiquica que lhe permite o desempenho da sua funcéo
tatica dentro da equipe (SEGUI, 1981 apud FARIA, 1999, p. 28). A forma desportiva
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ndo esta associada somente ao fisico, mas também a todas as outras dimensdes,
pois ndo adianta nada ter um jogador bem fisicamente, mas que ainda n&o adquiriu
determinada forma de jogar, assim ele ndo ira conseguir jogar em sua plenitude, nao

estando em forma.

O modelo de jogo promove uma cultura organizacional ou seja, um conjunto
de principios que séo partilhados pelos jogadores e treinador para desenvolver uma
determinada forma de jogar (GOMES, 2006). Assim, promove uma forma de interagir
nos varios momentos de jogo (GOMES, 2006). Os principios de jogo séo respectivos
ao seu momento de jogo, como, por exemplo, o principio da posse e circulacdo de
bola, usado durante a organizagao ofensiva. Isso nada mais é do que “o que” e o

“‘quando” fazer.

Esta ideia € constituida por principios, sub-principios, sub-principios dos sub-
principios (iremos abordar mais amplamente os principios no proximo Capitulo) que
interagem e configuram o denominado Modelo de Jogo (OLIVEIRA, 2004, p. 6). O
gue pretendemos é que a equipe como um todo tenha os mesmos principios, tanto
em uma dimensdo macro (equipe), quanto micro (jogador), isso € chamado de

organizacao fractal.

A organizacdo fractal deve justificar a opc¢do da singularidade de
decomposicao do Modelo de Jogo em principios, dos principios em sub-principios,
de comportamentos complexos em comportamentos menos complexos, de
comportamentos coletivos, em setoriais, intersetoriais, e em individuais (OLIVEIRA,
2004, p. 157). Este conceito de Modelo define-se num projeto que se vai
desenvolvendo ao longo do processo através do qual se cria um conjunto de valores
e principios que conferem uma determinada logica aos fatos do jogo (GOMES,
2006).

N&o restringindo o modelo plano conceptual ou ideolégico do jogo ou seja,
compreende igualmente o lado pratico uma vez que o0 jogo € um fendbmeno que se
encontra em permanente construgao (GOMES, 2006). Demonstrando acordo com
este aspecto, Castelo (1996 apud GOMES, 2006) refere que o modelo de jogo
compreende a sua evolucdo dinamica e criativa ao longo do seu processo de

desenvolvimento. Desta forma o modelo ndo pode ficar somente no plano das
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ideias, mas deve ser operacionalizado na préatica. Para adquiri-lo a equipe deve
treinar seus principios de jogo.

Desta forma, o treinador tem como objetivo criar e orientar tecnicamente 0s
contextos de forma a promover a evolugcdo qualitativa coletiva e individual que se
enquadra no Modelo de Jogo da equipe (OLIVEIRA, 2004, p. 156). Deste modo, o
modelo permite responder a questdo: para onde vamos? (GOMES, 2006) Os
jogadores devem perceber, interpretar e concretizar em jogo as ideias decorrentes
deste Modelo (OLIVEIRA, 2004, p. 6).

N&o raramente a interpretacéo feita pelos jogadores de algumas ideias de
jogo transmitidas € diferente da pretendida e, em diversas situacbes, essa
interpretacdo diverge de atleta para atleta (OLIVEIRA, 2004, p. 7), por estes terem
experiéncias anteriores e culturas diferentes, entendendo a realidade de outra forma.
Porém através do processo de treino, é possivel alterar a compreensdo e as
manifestacbes de jogo, fazendo corresponder as interpretacdes individuais como
ideia coletiva, embora se trate de um processo lento (OLIVEIRA, 2004, p. 7) e ndo

linear.

O importante é direcionar bem este processo, tornando-o coerente, para que
tal acontega, devem haver linhas orientadoras, tanto coletivas como individuais, que
possam conduzir o processo. Essas linhas orientadoras sao formadas através do
Modelo de Jogo da equipe (OLIVEIRA, 2004, p. 143).

Ainda é importante acrescentar que tal sistema esta envolto por um meio
ambiente que lhe é caracteristico e que molda as suas atitudes, direcionando-as
para um determinado caminho (TOBAR, 2013, p. 36). Assim, cabe ao treinador criar
um ambiente e modelar no sentido que deseja. Isto é conseguido através da

organizacao dos exercicios em treino.
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3.6 MOMENTOS DE JOGO — ESTOU COM OU SEM A BOLA?
ORGANIZADO, OU NAO?

Os jogadores desenvolvem sequencias de acbes e tomadas de decisdo
encadeadas, de acordo com as fases de ataque e de defesa (FARIA, 1999, p. 22).
Ou seja, as decisdes sao tomadas a partir da presente intencdo. Se estiver
atacando, almejo marcar gol, para isso preciso ter formas de atingir tal objetivo. J&
no caso de estar defendendo, tenho que impedir o adversario de marcar o gol,
usando as melhores formas para que minha equipe tenha sucesso, nestas

empreitadas.

De forma didatica o jogo € “dividido” em quatro momentos por alguns autores
(apud OLIVEIRA, 2004, p. 146) os quais consideram que 0 jogo nao tem apenas
duas fases, mas apresenta quatro momentos: o momento de organizacédo ofensiva,
0 momento de transicdo ataque/defesa; 0 momento de organizacdo defensiva e o
momento de transicdo defesa/ataque. Amieiro (2007 apud TOBAR, 2013, p. 43)
adverte-nos que todos estes momentos estédo ligados uns aos outros, ndo podendo
ser perspectivados de maneira estanque. Assim, Valdano (apud TOBAR, 2013,
p. 45) afirma que as boas equipes sabem algo mais do que apenas atacar e

defender, sabem fazer (boas) transicoes.

O momento de organizacdo ofensiva € caracterizado pelos comportamentos
gque a equipe assume estando com a posse de bola tendo o objetivo de preparar e
criar situacoes ofensivas de forma a marcar gol (OLIVEIRA, 2004, p. 147). Este
momento é caracterizado por um certo “equilibrio” no jogo, onde uma equipe esta
com a bola e a equipe adverséaria esta defendendo sua goleira. Para facilitar o
entendimento, tenhamos como exemplo a equipe do Barcelona, por esta ter como
caracteristica principal muito tempo com a posse de bola: no momento em que estao
trocando passes, a equipe adversaria estd, concomitantemente, em organizacao

defensiva.

Para terminar este momento podem acontecer duas coisas, a definicdo da
jogada, com a bola saindo do campo, ou a roubada da posse de bola por parte do
adversario. Vamos nos prender ao jogo, sem pausas, e imaginar que a posse de

bola trocou de equipe. Assim, a equipe que estava em organizacdo ofensiva, tera



47

que passar a defender. Porém, tendo em vista que todos estdo posicionados para
atacar, para que passem a defender terdo que mudar instantaneamente o
posicionamento e a forma de jogar. Este momento é chamado de transicdo ataque-
defesa. Segundo Garganta (s/d apud TOBAR, 2013:43), esses momentos

acontecem da seguinte maneira:

As transicdbes podem ser consideradas como 0s
momentos de perda e conquista da bola (transicdo ataque
— defesa e defesa — ataque, respectivamente), e que
embora sejam momentos muito rapidos, afiguram-se
como fundamentais para a sustentacdo de um equilibrio
no “jogar’ de uma equipe, e explica que as transicdes sao
como alteracdes bruscas no fluxo da corrente, ou seja,
passa-se do jogo “escuro” para o jogo “claro” (e vice-
versa) rapidamente, e a equipe que melhor se adaptar a
estas passagens constantes sera a que conseguira impor

com maior qualidade o seu jogo.

Portanto a transicdo € passar de uma configuragdo mental para outra de
forma qualitativa, e coletiva, isso é que €, e é em funcdo dos principios de jogo que
se faz mais rapido ou mais devagar (FRADE, 2010 apud TOBAR, 2013, p. 44). O
momento de transicao ataque/defesa é caracterizado pelos comportamentos que se
devem assumir durante os segundos apos se perder a posse da bola (OLIVEIRA,

2004, p. 147). Do mesmo modo, ocorre com a transicdo defesa/ataque.

Se pensamos em atacar de uma maneira muito distante de defender, este
momento ird se estender. Entretanto, se pensarmos em atacar de uma maneira
“‘préxima” da que iremos defender, este momento ird se encurtar, tornado-se mais
eficaz. Voltando ao Barcelona (que joga em posse de bola, e que quando perde
essa posse tenta recupera-la o mais rapido possivel), para que realize 0 momento
ataque-defesa, no instante em que perde a posse, é necessario que se mantenha
em um bom jogo posicional, colocando os jogadores préximos do adversario que

roubar a bola, para que, rapidamente, consigam pressiona-lo e retomar a bola.
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Estes segundos revelam-se de particular importancia uma vez que ambas as
equipesencontram-se momentaneamente desorganizadas para as novas funcdes
que tem que assumir, como tal ambas tentam aproveitar as desorganizacdes
adversarias (OLIVEIRA, 2004, p. 147).

No caso de o momento ndo ser definido, 0 que pode acontecer é a equipe
adversaria conseguir manter-se com a bola, porém a equipe que perdeu a posse da
bola, estd organizada para defender, entdo estard em organizacdo defensiva. O
momento de organizacdo defensiva caracteriza-se pelos comportamentos
assumidos pela equipe quando ndo tem a posse da bola com o objetivo de se
organizar de forma a impedir a equipe adversaria de preparar, de criar situacdes de
gol e de marcar gol (OLIVEIRA, 2004, p. 147).

Neste momento um dos objetivos da equipe é retomar a posse da bola, para
poder atacar. Conseguindo isso 0 que acontecerd é que a equipe que ganhou a
posse da bola estard desorganizada para atacar, enquanto a adversaria
desorganizada para defender. Neste momento muitos treinadores optam pelo
contra-ataque, usando a desorganizacdo adversaria para criar situacées de gol.
Outra opcao é buscar atacar mantendo a posse da bola, para voltar a organizagéo
ofensiva, e esperar por erros adversarios criando situacfes de gol. Este momento é

chamado de transicao defesa-ataque.

7

O momento de transicAo defesa-ataque € caracterizado pelos
comportamentos que se devem ter durante os segundos imediatos ao ganhar-se a
posse da bola (OLIVEIRA, 2004, p. 147). E se eu recuperar a bola numa zona ataco
de uma maneira, se a recuperar noutra, ataco de outra forma (QUINTA, s/d apud
TOBAR, 2013, p. 46).

Estes segundos s&do importantes porque, tal como na transicdo ataque-
defesa, as equipes encontram-se desorganizadas para as novas funcbes e o

objetivo € aproveitar as desorganizacbes adversarias para proveito préprio
(OLIVEIRA, 2004, p. 147).

Ao considerar que o jogo pode evidenciar quatro momentos, eles deixam de
aparecer sequencialmente, a ordem de apresentacao € arbitraria, como tal, tem mais

logica falar-se de momentos de jogo do que em fases (OLIVEIRA, 2004, p. 147).
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Isso acontece pelo fato de ndo sabermos qual vai ser o préximo momento. Vamos
imaginar a seguinte situagdo: uma equipe esta em organizagdo ofensiva mantendo a
posse da bola, em determinado momento o adversario consegue roubar a bola e
assim a equipe que estava em organizacdo ofensiva entra em transicao ataque-
defesa, usando esse tempo para organizar a equipe defensivamente. Porém, neste
momento, consegue retomar a posse de bola e, assim, ird passar a organizar-se

para atacar.

A fractalidade deve ocorrer na inter-relacdo dos diferentes momentos e na
organizacdo da decomposi¢cdo dos comportamentos desses momentos (OLIVEIRA,
2004, p. 147). Sanz (2010, apud TOBAR, 2013, p. 43) vai ao encontro de tal
perspectiva, quando refere que os momentos do jogo séo interdependentes e estdo
relacionados entre si, ndo devendo o ataque ser separado da defesa, pois além de
constituirem um todo, se condicionam reciprocamente. Mourinho (s/d apud TOBAR,
2013, p. 46) também defende esta idéia:

“‘Claro. Mas ¢é tdo importante defensiva como
ofensivamente! Nao consigo dissociar as coisas! [...] ndo
consigo fazer essa dissociacdo. O jogo é preparado de
uma forma equilibrada e o treino é também feito nesse
sentido. Nao consigo dizer se 0 mais importante é
defender bem ou atacar bem, porque nao consigo
dissociar esses dois momentos. Acho que a equipe € um
todo e o seu funcionamento é feito num todo também.
Penso que, quando se possui a bola, também tem que se
pensar defensivamente o jogo, da mesma forma que,
gquando se estd sem ela e se esta numa situacdo
defensiva, também tem que estar a pensar o jogo de uma
forma ofensiva e a preparar o0 momento em que se
recupera a posse de bola. Portanto, penso que tudo isto
estd demasiado interligado para eu conseguir fazer essa

separacao.”

Ou seja, defendo para poder atacar e ataco para marcar gols, mas quando

perco a bola devo estar preparado para imediatamente a tentar recuperar (TOBAR,
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2013, p. 46). “Tomar conciencia de que, durante el proceso de ataque, estoy
generando las condiciones futuras defensivas y vice-versa” (FERNANDEZ, 2012
apud TOBAR, 2013, p. 45).

Independentemente da inter-relagdo dos momentos e da escala em que se
possam evidenciar, eles devem manifestar as constantes que caracterizam o0s
respectivos momentos, as suas interacdes e serem representativos da forma de
jogar da equipe (OLIVEIRA, 2004, p. 148). S6 um entendimento do Jogo
pelo «Todo» aceita uma abordagem que nao retira ao «jogar» a sua hatureza, ou
seja, a sua «inteireza inquebrantavel» (CARVALHAL, 2007 apud TOBAR, 2013, p.
45).

No que diz respeito a inter-relacdo dos diferentes momentos, eles devem
permitir, em todas as circunstancias, a identificacdo da singularidade do todo
(OLIVEIRA, 2004, p. 148). Queremos dizer com isso que durante todos o jogo a
equipe deve apresentar os padrbes de comportamento que desejamos para cada
momento, aparecendo a identidade desta equipe, a maneira como joga, seu Modelo

de Jogo e respectivos principios.
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3.7 PRINCIPIOS DE JOGO - UMA LINGUAGEM COMUM.

José Mourinho (OLIVEIRA et al., 2006, p. 93) que afirma que o seu principal
objetivo € que a equipe tenha um “conjunto de principios que deem organizacédo a
equipe” e por isso, as ‘preocupagdes técnicas, fisicas e psicologicas surgem por
arrastamento”. Assim, sem conhecer a esséncia do jogo e dos seus principios
tacticos, ndo se pode aproveitar na plenitude os recursos técnicos (READ & DEVIS,
1990, apud COSTA et al., 2002).

A compreensao do desenvolvimento do jogo e da relagédo de forcas produzida
passa, invariavelmente, pela identificacdo de comportamentos que testemunham a
eficiéncia e eficacia dos jogadores e das equipes nas diferentes fases/momentos do
jogo. (GARGANTA & CUNHA E SILVA, 2000).

Os principios de jogo sédo padrdes de intencionalidades relativos ao jogar que
sustentam os critérios expressos pelas véarias escalas da equipe e que, ao se
manifestarem com regularidade conferem-lhe identidade e funcionalidade nos vérios
momentos de jogo (PIVETTI, 2012, p. 50). Oliveira (2004, p. 151) também definiu os

principios de jogo como:

Podem ser considerados como as caracteristicas que
uma equipe evidencia nos diferentes momentos de jogo,
isto €, sdo padrdes de comportamento tatico-técnicos que
podem assumir varias escalas, mas sdo sempre
representativos do modelo de Jogo adotado,
independentemente da escala de manifestacao.

Os principios decorrem da construgéo teorica a propésito da légica do jogo,
operacionalizando-se nos comportamentos tatico-técnicos dos jogadores (COSTA et
al., 2009).

Desta forma, privilegia uma “ordem” no desenvolvimento do jogo tornando-o
deterministico ou seja, torna a previsibilidade incalculdvel dos acontecimentos numa
imprevisibilidade potencial (FRADE, 1998, apud GOMES, 2006).
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Os principios taticos configuram um conjunto de normas sobre o saber fazer
no jogo e, portanto, proporcionam aos jogadores a possibilidade de conseguirem
solucbes taticas eficazes para os problemas decorrentes das situacbes que
defrontam (GARGANTA & PINTO, 1994, apud COSTA et al., 2011). Refor¢cando este
pensamento, Descombes (KAUFMANN & QUERE, 2001, apud GOMES, 2006)
refere que a relacéo todo-partes supde um principio de organizagdo que se assume

como primado légico do todo sobre as partes.

Assim, os principios de jogo permitem ao treinador desenvolver determinadas
regularidades comportamentais dos jogadores, organizando as suas relacdes e
interacbes (GOMES, 2006). Quer dizer que nas interagcdes dos jogadores iremos
notar que existem regularidades, sendo estas os principios de jogo. Desta forma
desenvolve uma identidade coletiva a partir da abordagem dos principios de jogo

fazendo com que expresse uma constancia de acontecimentos (GOMES, 2006).

A organizacao do jogar, ou seja, 0s principios, faz com que os fatos do jogo
se desenvolvam num determinado universo de possibilidades. Assim, a
equipeadquire uma identidade prépria (GOMES, 2006). Esta singularidade da forma
de jogar deve estar presente em treino, direcionando todas as outras dimensdes do
jogo. Com isto, as adaptacbes bioquimicas e neuromusculares sdo concretas e
portanto, resultantes da configuracdo dos principios (GOMES, 2006). Do mesmo
modo, as exigéncias técnicas e psicolégicas resultam dos referidos principios
(GOMES, 2006).

Isso quer dizer que tudo o que acontece no treino tem um sentido, e que este
visa a melhoria qualitativa da forma de jogar da equipe em questdo, de mais
nenhuma, assim é um processo singular, Especifico. Desta forma, a Especificidade
contextualiza tudo o que é feito (OLIVEIRA, 2010 apud TOBAR, 2013, p. 94).

Face a isto, a Organizacdo do jogo é algo Especifico que requer um
conhecimento e dominio das solicitagbes e exigéncias que cada «jogar» envolve,
para que o seu desenvolvimento seja consistente (GOMES, 2006). Esta concepc¢ao
Especifica— necessita de ser operacionalizada e vivenciada - através dos principios
de jogo que Ihe dao corpo, é o que podera permitir a identificacdo de padrées que

definem e distinguem as equipes (TOBAR, 2013, p. 93).
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Os principios de jogo, ou os padrdes de comportamento, podem ser
decompostos em sub-principios e estes, por sua vez, também até atingirem uma
escala minima (OLIVEIRA, 2004, p. 151). Vitor Frade (2004, apud GOMES, 2006)
refere que esta abordagem € «autohetero» ou seja, o0s comportamentos individuais
(auto) ndo se descontextualizam do coletivo (hétero) através dos principios de acéo
da equipe.

Assim, este processo promove a existéncia de uma decomposicéo do jogo em
principios, sub-principios, que interagem, isto é, padrbes de comportamento que se
inter-relacionam e, seguindo uma logica fractal, independentemente da
complexidade de manifestacdo sdo representativos da singularidade do todo
(OLIVEIRA, 2004, p. 149).

Assim Pivetti (2012, p. 50), classificou os principios em trés escalas, sendo

elas:
= Grandes principios: contornos gerais da identidade de jogo prépria (macro);

= Subprincipios: as partes intermediarias que suportam e ddo corpo a essa

identidade (meso);

= Subprincipios dos subprincipios: aspecto referente aos pormenores a
priori desconhecidos, pois surgem pela dindmica do processo e emergem
sobredeterminados pelos niveis de maior complexidade, ainda que sem perda

de identidade (micro).

Os principios devem ter uma ligacdo de sentido, tendo ligagdo um com os
outros, estando presente em todas as escalas da equipe. Imaginemos o0 seguinte
exemplo, uma equipejoga essencialmente em contra-ataque, para poder potencia-lo,
pretende-se que defendamem bloco baixo, proximos a sua grande area, para que 0
adversario entre em seu campo e deixe espacos atras da sua defesa. Para que a
equipe jogue desta forma, precisa-se desenvolver na interacdo entre todos os
jogadores estes principios, tendo conseguido isso, mesmo que colocar em um
exercicio trés jogadores contra trés, eles irdo apresentar esta mesma

intencionalidade em jogo formal, 11x11. Isso é a organizacdo fractal da equipe.
Oliveira (2004, p. 157) acrescenta que:
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A organizagdo fractal deve justificar a opcgao da
singularidade de decomposicdo do Modelo de Jogo em
principios, dos principios em sub-principios, de
comportamentos complexos em comportamentos menos
complexos, de comportamentos coletivos, em setoriais,

intersetoriais, e em individuais.

Uma vez entendidos e adotados pelos jogadores, os principios taticos
auxiliam a equipe no melhor controle do jogo, na qualidade da posse de bola, na
gestdo do ritmo de jogo, nas tarefas defensivas, nas transicoes entre fases, no
alcance mais fécil do gol, etc. (COSTA, GARGANTA, GRECO & MESQUITA, 2009c,
apud COSTA et al., 2011).

De enaltecer que os principios de acdo resultam de uma Finalidade ou seja,
dos objetivos do treinador para cada momento de jogo (ao nivel das interacdes dos
jogadores) (GOMES, 2006). Finalidade esta que pode ser chamada de modelo de

jogo.

Neste sentido, acrescenta que a ordem social das entidades coletivas (como
0 jogo) resulta da aquisicdo e interiorizacdo desses mesmos valores apesar das
divergéncias de interesses, conhecimentos, expectativas dos seus elementos
(OGIEN, 2001, apud GOMES, 2006).

Neste entendimento, o modelo envolve a operacionalizacdo dos principios de
acao dos jogadores nos varios momentos de jogo (GOMES, 2006). Eu ndo vejo
outra possibilidade que n&do seja essa repeticdo sistematica em Especificidade dos
Principios de Jogo porque ¢ FUNDAMENTAL entender que a organizagdo é o
sucesso e quanto mais organizada for a equipe mais probabilidade de sucesso
havera (FARIA, 2008, apud TOBAR, 2013, p. 95).

Ja referia o professor Garganta (2012, apud TOBAR, 2013, p. 93) que para
jogarmos um determinado tipo de futebol é necessario treinarmos esse tipo de
futebol que queremos jogar. Mas por favor, ndo entendam isto como fazermos
sempre jogos de 11x11 (FRADE apud TOBAR, 2013, p. 95)!
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Isso quer dizer que os exercicios devem ter presentes 0s principios
relacionados ao modelo de jogo, e que estes devem fazer com que aconteca muitas

vezes o principio que pretendemos evoluir no treino.
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3.8 TREINO — ONDE MODELA-SE A EQUIPE.

“Formar uma equipa é como criar um estilo, uma atmosfera.
Trata-se, acima de tudo, de dar alma a um conjunto de onze futebolistas.”
(LOBO, 2003 apud GOMES, 2006)

“Num jogo de habilidade e astlcia é grave confundir
quantidade com qualidade”
(VALDANO, 2001, p. 21 apud OLIVEIRA, 2004, p. 113).

Diversos autores (apud TOBAR, 2013, p. 23) indicam que o treino adquire
fundamental relevancia, sendo um importante catalisador para a otimizacdo da
prestacdo desportiva. NGo somente visando o0 treinamento para a equipe, mas

também para os jogadores, individualmente, Oliveira (2004, p. 1) afirma que:

A gualidade de um desportista esta dependente da
guantidade de horas de exposicdo a pratica da
respectiva atividade, do esforco e da concentragéo
despendidos nessa atividade e da qualidade do
processo de ensino/aprendizagem ao qual foi
submetido.

Matvéiev (1986 apud OLIVEIRA, 2004, p. 114) disse que “o treino desportivo
é a forma bésica de preparacdo do atleta. E a preparacdo sistematicamente
organizada por meio de exercicios que de fato constitui 0 processo
pedagogicamente estruturado de conducédo de desenvolvimento do atleta (do seu

aperfeicoamento esportivo)”.

Assim como o jogo de futebol, que desde a sua criagdo, tem apresentado
uma evolucdo permanente, o modo de se perspectivar o treino também tem
apresentado modificagbes (MARTINS, 2003 apud TOBAR, 2013, p. 23).

Garganta (2002:281 apud OLIVEIRA, 2004, p. 114) define o treinamento de
outra forma: “na sua esséncia, o processo de treino visa induzir alteragdes positivas

observaveis, no comportamento dos jogadores e das equipes”. Vemos que ha uma
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pequena alteracdo na concepc¢do dos autores supra citados que ird causar uma
grande diferenca no desenrolar do processo como um todo (treino e competi¢céo),
tendo em vista que o primeiro visa preparar o atleta, enquanto o segundo busca

melhorias observaveis no comportamento dos jogadores e das equipes.

O processo de ensino-aprendizagem e o0 processo de treino, pela sua
esséncia, visam o alcance de idénticos objetivos, que sdo a melhoria qualitativa e

guantitativa do desempenho da equipe e dos jogadores (OLIVEIRA, 2004, p. 113).

A modelizacdo sistémica desenvolveu-se precisamente para permitir uma
passagem refletida do complicado ao complexo, da previsibilidade certa & forca de
muito célculo a uma imprevisibilidade essencial e todavia inteligivel (FARIA, 1999, p.
15). As caracteristicas estruturais destes sistemas consistem num programa
modificavel em funcdo da experiéncia adquirida, sendo a aprendizagem a sua
propriedade fundamental (GARGANTA & GREHAIGNE, 1999). “A maneira como o
individuo apreende e interpreta a informacao depende da sua experiéncia, dos seus
valores, das suas aptiddes, das suas necessidades e das suas
expectativas (GOMES, 2006).

A aprendizagem esta subjacente a uma linha orientadora que permite o
aparecimento do potencial original de resolu¢bes advindas da memdria cognitiva,
emocional e prospectiva adquiridas em vivéncias passadas dos jogadores em
treinos e jogos (PIVETTI, 2012).

A importancia do treino estd em direcionar as decis6es dos jogadores, como
afirmam Garganta & Cunha e Silva (2000 apud COSTA et al., 2002), "Cada sujeito
percebe 0 jogo, as suas configuracdes, em funcdo das aquisicoes anteriores e do
estado presente. As pessoas observam a realidade a partir dos seus
conceitos/conhecimentos, sendo a visdo deste observador uma representagdo, que

jamais conseguira apreender a realidade completa.

Os conhecimentos especificos dos jogadores sdo determinantes na qualidade
de desempenho coletivo e individual e sua aprendizagem e desenvolvimento devem
ser 0s objetos dos processos de ensino e treino (OLIVEIRA, 2004, p. 115). Portanto
0 que se quer € passar um conhecimento sobre o jogo, uma ideia, para que se jogue

de determinada forma.
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Vitor Frade (2004 apud GOMES, 2006) afirma que o jogar € uma organizacao
construida pelo processo de treino, face a um futuro que se pretende atingir. Devo
treinar o que pretendo que aconteca no jogo, ndo somente 0 que ja acontece em

jogo, assim teremos uma projecao de futuro.

No Futebol diz-se, frequentemente, que conforme se quer jogar assim se
deve treinar, 0 que sugere uma relacao de interdependéncia e reciprocidade entre a
preparacéo e a competicdo (GARGANTA & GREHAIGNE, 1999). Ficando claro que
para uma equipe apresentar determinado futebol, deve treina-lo, fomentando o
processo de criacdo de uma identidade coletiva, como defendem Garganta &
Gréhaigne (1999):

Esta relacdo é consubstanciada por um dos principios do
treino, o principio da especificidade, que preconiza que
sejam treinados os aspectos que se prendem diretamente
com o jogo (estrutura do movimento, estrutura da carga,
natureza das tarefas, etc.), no sentido de viabilizar a maior
transferéncia possivel das aquisicdes operadas no treino

para o contexto especifico das partidas.

Para ser Especifico' deve ser encarado como forma de estruturacdo
intimamente relacionada com o modelo de jogo, respectivos principios e todas as
suas exigéncias, aberta a todas as imprevisibilidades que a esséncia do préprio jogo
transporta (OLIVEIRA, 1991, apud FARIA, 1999, p. 27).

Para Teodorescu (1983 apud FARIA, 1999, p. 26), a tarefa mais importante e
dificil que se coloca no treino, € a de correlacionar a logica didatica com a légica
interior do jogo, é necessaria uma analise sistematica da estrutura do jogo, de forma

a definir, clara e inequivocamente sua logica interior.

A logica do treino e do jogo podem ser vistas no modelo de jogo e seus
principios, determinando o0s exercicios a adotar, prevendo-se o grau de

complexidade, dificuldade de execucédo, exigéncias a nivel da coordenacdo motora,

4 . JORT ,e . . . . .

Especifico é diferente de especifico, pois o segundo estd relacionado com a modalidade esportiva, enquanto o
primeiro refere-se ao treinamento ligado a uma idéia de jogo, a uma forma de jogar. Portanto nao é relativo
somente ao futebol, mas, sim, a uma determinada forma de jogar futebol, jogado somente por uma equipe.
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grau de estimulacdo provocada e a sua especificidade (BONDARTCHUCK, 1992
apud FARIA, 1999, p. 25).

Assim chegamos a um grande problema: o que é que se deve treinar? Na
nossa perspectiva, treina-se principios de jogo, isto €, comportamentos coletivos e
individuais e de articulacdo entre os dois (OLIVEIRA, 2004, p. 143). Para isso
precisamos que 0S comportamentos que pretendemos evidenciar em jogo, estejam

sendo estimulados em treino, e isto é conseguido através dos exercicios.

Os exercicios e os conteudos que permitem adquirir os conhecimentos para o
reconhecimento e atuagéo no jogo, transformando-o em padrbes de comportamento,
e que estes devem cumprir a légica das escalas fractais, ou seja,
independentemente da complexidade que possam assumir devem ser
representativos da Especificidade do jogo da equipe (OLIVEIRA, 2004, p. 130).
Especificidade estd relacionada com a maneira de jogar de uma determinada
equipe, ndo somente a modalidade esportiva, tornando o processo singular.

A fractalidade dos processos de ensino/treino ndo esta dependente da
guantidade de jogadores, do espaco de jogo, da complexidade da situacdo, esta,
sim, da intencionalidade da situacao e da representatividade que esta possa ter com
0 jogo que o treinador pretende (OLIVEIRA, 2004, p. 130), isto é, como refere Frade
(1989 apud OLIVEIRA, 2004, p. 130) com a articulacdo de sentido que se lhe da.

Assim faremos com que o treino tenha a mesma légica interna do jogo.

E se o0 jogo é o espelho exequivel do treino, entdo para o jogo ser JOGO o
treino ndo pode ser outra coisa se nao jogo (OLIVEIRA, 1991 apud FARIA, 1999, p.
26) pois aprende-se a jogar jogando (ARAUJO, 1995 apud FARIA, 1999, p. 23). SO
o(s) jogo(s) criam problemas e sé os problemas provocam a evolugdo dos
conhecimentos (OLIVEIRA, 2004, p. 144).

A rigueza educativa e formativa destes jogos promove o desenvolvimento dos
respectivos conhecimentos especificos e da inteligéncia, esta entendida como a
capacidade de adaptacao e resolugdo dos problemas que o jogo levanta (MAHLO,
1974; GARGANTA, 1994 apud OLIVEIRA, 2004, p. 115) essencial para o jogador de

futebol e para sua equipe.
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Porém, ndo podemos esquecer que a logica do exercicio deve ser a mesma
que pretendo que a equipe tenha, para isso precisamos direcionar o exercicio,
criando um contexto para que esta ideia se desenvolva. Isso acontece quando o
treinador ou professor modifica a estrutura ou o conteudo dos exercicios para
facilitar o fluxo de jogo ou para induzir a ocorréncia de agdes relacionadas com as
capacidades taticas (HOLT, STREAN & BENGOECHEA, 2002 apud COSTA et al.,
2011)

Vérios autores (apud COSTA et al.,, 2011) salientam que entre a gama de
modificacdes que pode ser utilizada na estrutura formal e funcional do jogo, no
processo de ensino e treino do Futebol, a relacionada com a dimensédo do campo é
bastante utilizada podemos também manipular outras variaveis, como: niamero de
jogadores, numero de metas, regras do jogo, objetivos, etc. Porém isto deve ser
ajustado com a intencéo de tornar o exercicio Especifico. E desta forma condiciona
0 modo como os jogadores irdo solucionar os seus problemas, levando-nos a citar
Valdano (1998 apud GOMES, 2006, p. 28):

O principio da autoridade deve equilibrar poder e
respeito; o treinador que abusa das ordens é o que
ndo sabe convencer. O que o jogador pede sao
respostas aos seus problemas e o maestro que
encontra essas solucbes ndo necessitara de gritar

porque tera ganho autoridade com conhecimentos.
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4 CONSIDERACOES FINAIS.

Pelo que foi abordado durante o trabalho, podemos notar que as
metodologias tradicionais de treino, tem pouca preocupacdo com o desenvolvimento
da qualidade individual e coletiva do jogo, mesmo algumas tendo preocupag¢des com
as dimensfes tatica e técnica, visto que objetivam estas dimensfes a partir da
melhoria da forma fisica dos atletas. Usando métodos que separam os contetdos de
treino, treinados em momentos distintos, partindo da premissa que uma posterior

unido das capacidades desenvolvidas ird formar um bom jogador.

Entretanto o jogo é o confronto de dois sistemas com dinamicas préprias,
compostos por subsistemas. A interacdo desses dois sistemas desencadeia uma
série de processos e decisfes que tornam o jogo imprevisivel, ou seja, aleatorio.
Porém o espaco de possibilidades de configuracbes dos sistemas é limitado por
fatores como: as regras do jogo, as limitacbes dos atores, e outros.

Essa aleatoriedade dos sistemas €é uma consequéncia da grande
sensibilidade as condicdes iniciais. Originada em parte nas relacdes intrincadas
entre os sistemas, onde uma dada acéo influencia a préxima, dificultando a previséao
do estado futuro dos elementos deste sistema. Porém quando observa-se o sistema
em uma escala maior percebe-se que existem padrbes de comportamento, e que

estes aparecem quando focamos nossa visdo na interacao entre os jogadores.

Neste sentido, torna-se necessaria uma nova visdo sobre a tatica. Tendo que
nos dedicar aos padrbes de comportamento, e que estes acontecem a nivel das
interacOes dos elementos do jogo. Assim, a tatica ndo é abstrata, manifestando-se
através da interacdo entre os jogadores, demonstrando a intencionalidade coletiva
presente. Desta forma a interacdo é vista como a componente estrutural que nao
varia, pois podemos mudar a distribuicdo da equipe em campo sem alterar a
interacd@o entre os jogadores. Portanto esta € uma cultura, uma forma de entender o
jogo. Obedecendo uma légica fractal, onde o todo é representativo das partes e as
partes sédo representativas do todo.
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A partir desta logica, o futebol reclama treinamentos que desenvolvam a
equipe neste sentido. Os treinamentos devem potenciar uma determinada cultura de
jogo, previsivel, e, a0 mesmo tempo, capacitar 0 jogador para que resolva 0s
problemas criados pelo jogo através de sua criatividade. Portanto a equipe €

previsivel, enquanto os jogadores sdo imprevisiveis.

Para isso € necessario que exista um referencial teérico, chamado Modelo de
Jogo, que, por sua vez, é constituido por Principios de Jogo, classificados em trés
escalas: grandes principios, subprincipios e subprincipios dos subprincipios. Este
Modelo de Jogo é um referencial tedrico inatingivel, mas que, todavia, se pretende
encontrar. Formado por um conjunto de Principios de Jogo, referentes aos
momentos de jogo, organizados hierarquicamente. Este referencial esta em
constante construcdo, tendo em vista que as interacdes irdo criar novas ideias.

Fazendo emergir uma identidade coletiva singular.

Portanto os conteudos desenvolvidos em treino devem ser os Principios de
Jogo do respectivo Modelo de Jogo. E isso é conseguido através dos exercicios
Especificos realizados em treino. Esta Especificidade s6 € atingida se o treinamento

conter as intencionalidades que pretendemos evidenciar em jogo.

Para que a Especificidade possa ser atingida é necessario que os exercicios
sejam feitos em forma de jogos. Desta maneira a légica interna do jogo é mantida e
a manipulacao das variaveis do exercicio ira direcionar o processo para a identidade

coletiva perspectivada.

Desta forma, o entendimento do conceito de tatica, advindo da Periodizacéo
Tatica, tem muito a contribuir para o entendimento do jogo e do treino, pelo fato de
este se constituir como um modelo de entendimento que melhor representa a

realidade do jogo.

O que foi citado neste trabalho nos leva a entender que o treinamento no
futebol deve ser regido pela dimenséo tatica, direcionado pelo modelo de jogo, e

atingido pela exercitagdo em forma de jogo dos principios de jogo da equipe.



63

REFERENCIAS.

AMIEIRO, Nuno Miguel Bogalho. «DEFESA A ZONA» no Futebol:
A«(Des)Frankenteinizacdo» de um conceito. Uma necessidade face a «inteireza
inquebravel» que o0 «jogar» deve manifestar. Dissertacdo (Mestrado) - Faculdade
de Ciéncias do Desporto e de Educacao Fisica. Portugal, 2004.

COSTA, GARGANTA, FONSECA, BOTELHO. Inteligéncia e conhecimento
especifico em jovens futebolistas de diferentes niveis competitivos. Revista
Portuguesa de Ciéncias do Desporto. Edicdo n? 4. p. 7-20. Portugal, 2002.

COSTA, GARGANTA, GRECO, MESQUITA, MULLER. Relacédo entre a dimensao
do campo de jogo e os comportamentos taticos do jogador de futebol.Revista
brasileira de Educacéao Fisica e Esporte. V. 25, N° 1. p. 79-96. Brasil, 2011.

COSTA, GARGANTA, GRECO, MESQUITA. Principios Taticos do jogo de futebol:
conceitos e aplicacdo. Revista Motriz. V. 15, N° 3. p.657-668. Brasil, 2009.

FARIA, Rui. “Periodizacao Tatica” Um Imperativo Conceptometodolégico do
Rendimento Superior em Futebol. Dissertacdo (Mestrado) - Faculdade de Ciéncias
do Desporto e de Educacéao Fisica da Universidade do Porto. Portugal, 1999.

GARGANTA, GREHAIGNE. Abordagem sistémica do jogo de futebol: moda ou
necessidade? Revista Movimento. Ano V, n° 10. p. 40-50. Brasil, 1999.

GARGANTA, Julio. (Re)Fundar os conceitos de estratégia e tactica nos jogos
desportivos colectivos, para promover uma eficicia superior.Rev. Bras. Educ. Fis.
Esp., Sdo Paulo, v.20, p.201-03, Suplemento n.5, set. 2006.

GARGANTA, Julio; CUNHA E SILVA, Paulo. O Jogo de Futebol: Entre o Caos e a
Regra. Revista Horizonte, Volume XVI, N°91, p. 5 — 8. 2000.

GOMES, Antdnio Carlos. Futebol: treinamento desportivo de alto rendimento.
Editora Artmed. Porto Alegre. Brasil, 2008.

GOMES, Marisa Silva. Do pé como técnica ao pensamento técnico dos pés
dentro da caixa preta da Periodizagcdo Tatica — Um estudo de Caso. Licenciatura
apresentada a Faculdade de Desporto da Universidade do Porto.Portugal, 2006.

GUILHERME OLIVEIRA, José. Conhecimento Especifico em Futebol.
Contributos para a definicdo de uma matriz dindmica do processo de ensino-
aprendizagem/treino do jogo. Dissertacdo (Mestrado) - Faculdade de Ciéncias do
Desporto e de Educacgéo Fisica da Universidade do Porto. Portugal, 2004.

ILHARCO, Fernando. Mourinho: lideranca, trabalho em equipa e exceléncia
profissional. Universidade Catélica Editora. Lisboa. Portugal, 2013.

MARCONI, Marina Andrade; LAKATOS, Eva Maria. Fundamentos da Metodologia
Cientifica. 72 ed. Sao Paulo: Editora Atlas, 2010.



64

MORIN, Edgar. Introducdo ao pensamento complexo. Porto Alegre: Sulina, 2006.

OLIVEIRA, B., AMIEIRO, N., RESENDE, N. & BARRETO, R. Mourinho: Porqué
Tantas Vitorias? Editora Gradiva. Lisboa. Portugal, 2006.

PIVETTI, Bruno M. F. Periodizac&o Tatica: o futebol arte alicergcado em critérios.
Editora Phorte. Sdo Paulo. Brasil, 2012.

SILVA, Thiago Felipe Oliveira. A importancia da criagao do Conhecimento
Especifico relacionado com o Modelo de jogo da equipa. (Licenciatura)
Faculdade de Desporto da Universidade do Porto. Portugal, 2007.

TOBAR, Julian Bertasso. Periodizacdo Tatica: explorando sua organizacao
concepto-metodoldgica. 2012. 436 f. il. Trabalho de Conclusdo (Graduagao) -
Universidade Federal do Rio Grande do Sul. Escola de Educacado Fisica. Porto
Alegre, 2012

WIKIPEDIA, Fractal — Disponivel em http://pt.wikipedia.org/wiki/Fractal. Acesso em:
21 de dez. 2014.



	1 INTRODUÇÃO.
	2 MATERIAIS E MÉTODOS.
	3 REVISÃO DE LITERATURA.
	3.1 FUTEBOL.
	3.2 METODOLOGIAS DE TREINO.
	3.3 ABORDAGEM SISTÊMICA NO FUTEBOL.
	3.4 TÁTICA – A GLOBALIZADORA DO PROCESSO.
	3.5 MODELO DE JOGO – COMO PRETENDEMOS JOGAR?
	3.6 MOMENTOS DE JOGO – ESTOU COM OU SEM A BOLA? ORGANIZADO, OU NÃO?
	3.7 PRINCÍPIOS DE JOGO – UMA LINGUAGEM COMUM.
	3.8 TREINO – ONDE MODELA-SE A EQUIPE.

	4 CONSIDERAÇÕES FINAIS.
	REFERÊNCIAS.

