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Caracterizacao do jogo de futebol:

A componente tatica e a tomada de decisdo como elementos
essenciais do rendimento em campo

Ao longo de sua histéria o jogo de futebol se desenvolveu com base em quatro componentes do
rendimento que foram amplamente estudadas e comprovadas cientificamente como sendo
importantes para a performance individual e coletiva em campo, que sdo: a componente técnica; a
componente tatica; a componente fisica; e a componente psicoldgica.

Todas essas componentes em interacdo constituem um sistema complexo que é influenciado e
dependente das condic@es de oposi¢ao, pressdo temporal, adaptabilidade, cooperacéo e organizagdes
taticas e técnicas que se desenvolvem em um campo de acontecimentos aleatérios onde duas equipes
se confrontam buscando articular e sintonizar agdes de jogo com a finalidade principal de marcar gols
na meta adversaria. Nesse cenario, o jogo de futebol se caracteriza por ser um jogo de invasdo com
caracteristicas Unicas que o diferencia dos outros esportes que compdem o conjunto dos jogos
desportivos coletivos como: maior espago de jogo, tempo reduzido de a¢Bes do jogador com a bola,
regra do impedimento que limita as agdes e decisdes dos jogadores que se encontram no processo
ofensivo, baixa interferéncia do treinador na equipe durante a partida ocasionada pela auséncia de
tempos técnicos, exigéncia de uma estabilidade psiquica devido ao baixo nimero de gols na partida,
entre outros (Bauer y Ueberle, 1988; Julio y Araujo, 2005).

Nesse cenario, o jogo de futebol se desenvolve em um contexto complexo para a tomada de deciséo,
ndo apenas por causa da multiplicidade de componentes que interagem (p.ex., jogadores, bola,
arbitros, dimensdes, etc.), mas também em razdo das suas caracteristicas dindmicas, da sua natureza
cooperativa e de oposi¢do, onde as situacdes de jogo mudam constantemente ao longo do tempo e as
acOes necessitam ser continuamente geradas, recriadas e reconstruidas através da auto-organizagao e
interacdo existente entre os diferentes agentes (Teoldo, Guilherme e Garganta, 2021). Assim, o éxito
dessa acdo dependerd, em grande escala, da precisdo com que os diferentes intervenientes se
relacionam com as distintas inten¢Oes e atuagdes dos participantes, das situagOes caracteristicas de
confronto competitivo, do nivel de conhecimento e de experiéncias similares vividas até 0 momento
(Busca e Riela, 1999; Garganta, 1997; Garganta, 2006; Greco, 1988).

Por essas razdes, o futebol contemporaneo tem requerido um ritmo mais acelerado e tem exigido dos
jogadores um empenho permanente para se tomar as decisdes, pelo fato das crescentes exigéncias
implicarem maior velocidade de processamento da informacdo e da execugdo motora (Garganta,
1999; Ramos, 2006). Assim, qualitativamente, a velocidade no futebol estd relacionada com o
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ajustamento temporal e espacial das execucdes, onde a correspondéncia entre a velocidade motora e
mental é determinante na forma de se alternar solugdes inteligentes e criativas as exigéncias de jogo.

Essas exigéncias sdo tdo elevadas que obrigam os jogadores a observarem, processarem e avaliarem
as situagdes, e a0 mesmo tempo elegerem a melhor solugdo para surpreender o adversario tanto tatica,
quanto técnica e fisicamente. Um lapso de tempo nessa tomada da deciséo pode comprometer todo o
resultado da acdo. Por exemplo, um jogador que no momento de recepcao da bola se encontra em
excelente posicédo para chutar ou conduzir a bola em dire¢do ao gol, se demorar alguns milésimos de
segundos a mais para tomar a decisdo em uma situacéo extremamente favoravel, certamente quando
a executar ja ndo sera a mais ajustada ao enquadramento que momentaneamente se encontrava com
vantagem. Isso, implicard na perda da vantagem competitiva (posicional, direcional, numérica ou
outra) para o sucesso individual e coletivo da acéo.

Nesse cenario, o fato do jogo de futebol se caracterizar pela existéncia simultanea de cooperacao e
oposi¢do que a cada momento induz uma dindmica relacional coletiva, implica que a componente
tatica ganhe importancia e seja elemento central nos processos de treino. Devido a essa importancia,
as melhores propostas metodolégicas tém considerado desenvolver nos jogadores as competéncias
para gerirem o espaco de jogo, através de seus posicionamentos e deslocamentos (Teoldo, Guilherme
e Garganta, 2021), tomando em consideracdo ndo s6 0s aspectos organizacionais e estratégicos de
jogo, mas tambhém os constrangimentos gerados pelo acaso! (Garganta y Cunha e Silva, 2000) e as
varidveis cadticas? (Lebed, 2006) de jogo, que conferem a singularidade e a diversidade ao fluxo de
acontecimentos de jogo.

A partir do préximo topico e ao longo desse curso iremos ver informagdes que subsidiam e dao
robustez a compreensao e ao desenvolvimento dessas competéncias para os jogadores em ambiente
de jogo. Vocé esta convidado a fazer suas reflexdes e ilacBes para seu processo de treino.

Para saber mais:

Assista ao video: https://www.youtube.com/watch?v=H8iR1rqu ( comentado [1]: embeber

Dil&list=PLIIVfsvSX0VLywdvqROSFn3nZIG3_GPUm&index=7

1 0 acaso é designado por «sorte» quando nos é favoravel e por «azar» quando nos é desfavoravel 10. Eigen M, Winkler
R. O Jogo. As leis naturais que regulam o acaso. Lisboa: Ed. Gradiva; 1989.

2 Varidveis cadticas sio circunstancias através das quais se pode atingir o objetivo (gol) de forma ndo planificada, casual
ou imprevisivel 12. Lebed F. System approach to games and competitive playing. (Lebed, 2006).
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O Futebol: um jogo condicionado pelo seu espaco

Dados descritivos a respeito do jogo de futebol tém mostrado que a maior parte do tempo? o jogador
e a equipe jogam sem ter a posse da bola. Dos noventa minutos regulamentares da partida, em média,
um jogador e uma equipe passam 97% e 50% do tempo sem a bola, respectivamente (Garganta, 1997).
Esses dados caracterizam a dindmica do jogo e, consequentemente, estabelecem exigéncias sobre 0s
comportamentos da equipe e do jogador que, diante de tanto tempo sem a posse da bola, devem
perceber, ocupar e movimentar-se no espaco de acordo com o objetivo, tatica e a estratégia de jogo*
(Low, Taylor y Williams, 2002; Sledziewiski, 1987).

Além desses dados, situacOes de jogo como 0s contra-ataques, 0s ataques rapidos, os tiros livres ou
lances de bola parada, que possuem maior influéncia da questéo espacial em relagao a outras situacdes
ocorridas na partida, tém sido cada vez mais frequentes e decisivas nos resultados de partidas (Taylor,
Ensum y Williams, 2002; Ensum, Taylor y Williams, 2002; Rab, 1999).

Em cada uma das situagdes supracitadas, pode-se observar que a gestdo do espaco é decisiva para o
sucesso da agdo, como por exemplo em situacdes de contra-ataques onde a defesa esta desorganizada
ou recuperando a posi¢do ideal em campo, e os atacantes dispdem de um espaco livre de a¢do. Em
situacOes de tiro livre ou de bola parada — faltas, escanteios e arremessos laterais — onde 0 espago é
semiestruturado, os jogadores dispdem de tempo, tanto para a cobranca quanto para definir o
posicionamento inicial de recepcdo. Nos ataques rapidos caracterizados pelo baixo nimero de passes,
em que a movimentagdo e o posicionamento sdo mais importantes, a gestdo do espaco torna-se
fundamental para o sucesso ofensivo. Um jogador mal posicionado pode fazer que a equipe perca
uma grande oportunidade, devido a uma bola ter sido passada em situacdo desfavoravel de superacdo
do adversario (bola atrasada ou muito profunda)

Diante do exposto, constata-se que 0s aspectos mais importantes do jogo de futebol estdo
condicionados pela variavel espaco de jogo. Essa concepgdo é reforcada pelo fato dessa variavel
também exercer influéncia sobre outras variaveis importantes do jogo como o tempo, a tomada de
deciséo e a execugdo motora, que por sua vez sdo decisivas ndo sé para a obtencdo e manutencédo da
posse de bola, mas também para ao alcance dos objetivos da equipe na partida.

Ao assumir essa compreensao, passa-se a entender que a preocupagao primaria do jogo de futebol
centra-se na gestdo do espago de jogo, e que, por consequéncia, se exige do jogador niveis elevados

3 Tempo de bola em jogo ou tempo (til de jogo 5. (Garganta, 1997).
4 Estratégia é a forma como uma equipe se planeja para um jogo ou situagio a enfrentar (Teoldo, Guilherme y Garganta,
2021).
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de percepcdo, e das equipes niveis superiores de organizacdo em campo. Isto porque, em relacdo as
acOes individuais a percepgdo dos espagos de jogo é fundamental para auxiliar o jogador a ter uma
melhor leitura do jogo e um 6timo posicionamento em campo.

O fato do jogador ndo exceder 3-4 minutos de contato com a bola durante uma partida, obriga-o a
passar maior parte do tempo a jogar sem a bola nos pés e a coordenar as suas agdes em funcédo da
movimentagdo dos outros membros da equipe, da bola e do adversario. Por isso que o jogador de
futebol deve possuir boa capacidade de reorganizar sensorialmente 0 movimento em virtude da
selecdo e da conexao das informacdes advindas do jogo. A unido destas caracteristicas vai permiti-lo
jogar de forma mais dinamica e eficaz, possibilitando variagdes na velocidade e realiza¢do do jogo,
em conformidade com os requisitos taticos e motores.

No plano coletivo, a equipe que estiver mais bem organizada e posicionada no campo de jogo tera
melhores condigdes de conquistar os seus objetivos, uma vez que podera “manipular” a velocidade e
a precisdo das ag0es através da gestdo do espaco de jogo. Isso significa que a equipe que conseguir
coordenar as acdes coletivas de ocupacédo dos espagos de jogo podera reduzir o tempo de reagéo do
jogador ou da equipe adversaria em uma determinada situacdo, implicando que 0s mesmos joguem
em “crise de tempo”, e, portanto, a maior velocidade e menor precisdo nas agdes. Assim, a0 se possuir
menor precisao, os indices de erro aumentam e a reconquista da posse de bola é facilitada. Em acdo
subsequente, ao ter a posse de hola, a equipe que conseguir ampliar o espaco de jogo efetivo, terd
maior probabilidade de chegar ao seu objetivo e, consequentemente, dificultara a tarefa de reconquista
da bola pela equipe adversaria.

Essa organizacéo e postura dos jogadores e da equipe no campo de jogo se estabelecem em funcéo
da dinamica do jogo, da tatica e dos seus principios taticos, que por sua vez possuem uma relacdo
imediata com 0s processos cognitivos subjacentes aos comportamentos taticos dos jogadores como a
percepcdo e a inteligéncia de jogo, a recepcéo e o processamento da informagao, a tomada de decisdo
e 0 timing da execucdo motora em resposta ao estimulo percebido e analisado.

A organizacdo espacial do futebol e as concepcgoes
atitudinais implicitas

O jogo de futebol deve ser jogado em um retdngulo com medidas oficiais que variam entre 45-90
metros de largura e 90-120 metros de comprimento, sendo que as partidas internacionais e oficiais

devem seguir a especificacdo de 64-75 metros de largura e 100-110 metros de comprimento, o que
em média representa um campo de jogo de 7.297 metros quadrados (FIFA, 2008).

Devido a sua grande extenséo, didaticamente pode-se conferir ao campo de futebol algumas divisdes
e denominagdes Uteis para orientar 0s jogadores quanto aos seus posicionamentos e atitudes esperadas
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em cada um desses espagos, em funcdo do posicionamento da bola, dos colegas de time, dos
adversarios, dos arbitros, das marcacdes fixas do campo de jogo e do risco que o posicionamento da
bola proporciona a cada uma das balizas.

Conforme representado na figura a seguir, concebemos, com base em elementos minimos necessarios
para orientacdo do comportamento em campo, a divisdo do campo em quatro setores - defensivo,
médio defensivo, médio ofensivo e ofensivo - e trés corredores - esquerdo, central e direito - que por
sua vez, ddo origem a doze zonas, sendo seis em cada metade do campo. A figura mostra também os
dois eixos de orientacéo, o transversal e o longitudinal, que se referem, respectivamente, a largura e
a profundidade do campo. Além disso, mostra as linhas diagonais que permitem conjugar a amplitude
com a profundidade das movimentaces e posicionamentos dos jogadores (Gréhaigne, Caty, Billard
y Chateau, 2005).
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Figura 1: Campo de futebol dividido por setores e corredores
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Fonte: Teoldo, Guilherme e Garganta, 2021.

Associado a esses espacos didaticamente construidos por linhas imaginarias ao campo de futebol, o
posicionamento da bola configura outras nogdes espaciais muito importantes como: o “epicentro® de
jogo”, o “centro de jogo”, a “linha da bola”, a “metade mais ofensiva do centro de jogo” e a “metade
menos ofensiva do centro de jogo” (conforme mostra a figura a seguir).

Figura 2: Representacéo do centro do jogo e do seu epicentro.

5 Epicentro é o termo utilizado na Geofisica para fazer referéncia ao local onde se inicia um terremoto, sendo normalmente
0 ponto onde se possui um grau de intensidade mais elevado. Segundo Gudiel 20. Gudiel L. Simulagdo de
Movimentos Sismicos Considerando o Mecanismo de Ruptura da Falha Causativa do Terremoto. Porto Alegre: Luis
Gudiel; 2000. a intensidade e os efeitos de um terremoto véo diminuindo a medida que as ondas sismicas se afastam do
epicentro.
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Fonte: Teoldo, Guilherme e Garganta, 2021.

O epicentro de jogo se estabelece pelo local onde a bola se encontra em um determinado instante “T”
do jogo, sendo o local onde existe ou devera existir a maior pressao por parte dos jogadores € a partir
de onde se poderdo causar maiores efeitos no jogo como os gols, os dribles, as contencdes, entre
outros (Teoldo, Guilherme e Garganta, 2021).

A linha da bola é marcada por uma linha transversal que une as duas linhas laterais do campo de jogo,
tendo como referéncia o epicentro de jogo. A partir do epicentro, também se pode se definir o “centro
de jogo”, que se estabelece por um raio de 9,15m formando uma circunferéncia sobre a bola, que por
sua vez, pode ser dividida na metade mais ofensiva do centro de jogo, marcada pela linha da bola e o
limite mais ofensivo do centro de jogo, onde se pressupde maior pressdo por parte da equipe
adversaria porque trata-se de uma area que oferece maior risco a baliza; e na metade menos ofensiva
do centro de jogo, delimitada pela linha da bola e o limite menos ofensivo do centro de jogo, onde a
pressdo adversaria ainda é grande, mas de menor intensidade que na outra metade (Teoldo, Guilherme
y Garganta, 2021).
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As delimitacdes fixas do campo de jogo também permitem emitir a nocéo de risco do espagco em
relagdo as balizas do campo, sendo quando mais préximo da baliza a defender, mais risco ele traduz,
e quanto mais perto da baliza a atacar, menos risco ele possui para a propria equipe. Em funcéo desse
risco sobressaem algumas concepgdes atitudinais que servem de orientacdo para os jogadores a
medida que o centro do jogo se desloca para zonas significativas do campo.

A figura a seguir mostra as trés concepgdes atitudinais mais importantes que servem para direcionar
0s comportamentos dos jogadores enquanto o centro do jogo se desloca pelos setores do campo
(ofensivo, médio e defensivo). Essa concep¢Bes ajudam os jogadores a direcionar 0s seus
comportamentos em busca de objetivos intercalares que suportam a obtengdo de um gol na baliza
adversaria, ou o seu impedimento na prépria baliza.

Figura 3: Concepgdes atitudinais estabelecidas em funcéo do espago e da nocéo de risco a propria baliza.
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Fonte: Teoldo, Guilherme e Garganta, 2021.
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No setor defensivo do campo de jogo, a concepgdo de “seguranca” reporta-se a N0¢ao de que nesse
espacgo os jogadores devem ter a maxima atencdo aos comportamentos que levem riscos a propria
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baliza e que devem primar por comportamentos seguros quando possuem a bola. Nos dois setores
médios do campo a concep¢do de “organizacdo” refere-se a preparacdo acautelada de
comportamentos que visam oportunizar a equipe atingir com mais facilidade o objetivo dos setores
subjacentes. Ja a concepg¢do “iniciativa”, presente no setor ofensivo, transmite a ideia de que nesse
espago deve haver maior pressdo sobre a defesa adversaria no sentido de criar agdes de rupturas e
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oportunidades de finalizagéo.

No ceio da configuracdo espacial de interagdo das equipes encontra-se outro conceito também
importante para as equipe e jogadores, que € o conceito de espaco de jogo efetivo (EJE). O EJE é a
superficie poligonal que abarca a disposi¢ao de todos os jogadores das duas equipes, tendo em conta
0s jogadores que se encontram nas partes mais exteriores do seu conjunto, ndo incluindo o goleiro,
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em funcéo da regra do impedimento (vide figura a seguir)

Figura 4: Representacao do espaco de jogo efetivo
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Teoldo, Guilherme y Garganta, 2021.
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Adquirindo configurac¢des variadas durante todo o jogo em virtude dos posicionamentos adotados
pelos jogadores das duas equipes, o EJE também assume diferentes nog6es de risco a baliza e exige
concepgdes atitudinais dos “jogadores periféricos” a sua figura geométrica. Assim, o jogador
posicionado mais defensivamente no EJE deve adotar comportamentos de seguranga devido o maior
risco que o espago ocupado por ele representa para sua propria baliza. Por exemplo, o jogador
mostrado na figura anterior por uma seta, apesar de estar situado, referenciado na estrutura fixa, no
setor médio defensivo que em sentido amplo traz a concepgao de organizagdo, deve ter a nogéo, que
ele se encontra no espaco de maior risco para a sua equipe, e por disso deve adotar comportamentos
de seguranca, porque ao perder a bola nesse espaco para um jogador adversario, esse tera 6timas
condicOes de finalizar ou marcar um gol.

Ao estabelecer relacBes entre conceitos expostos nos paragrafos anteriores e tomando por base a
ligacdo funcional que os espagos didaticamente divididos possuem entre si, é possivel chegar a
algumas concepcdes sobre os espagos de jogo. Assim, pode-se dizer que o corredor central
corresponde as areas mais vitais do campo de jogo, porque favorece a eficacia da finalizagdo através
de espacos frontais a baliza, e permite condi¢des favoraveis para a distribuicdo do jogo em qualquer
um dos outros dois corredores. Por isso, quando a bola esta localizada nesse corredor, os jogadores
devem ter atitude e atengdo redobrada aos comportamentos tatico-técnicos dos adversarios (Castelo,
1996; Hughes, 1994).

Os seis espacos que delimitam os setores ligados ao meio campo defensivo representam as areas onde
a marcacéo ao adversario deve ser intensificada. No setor médio defensivo podem-se observar as
primeiras acdes efetivas de marcagéo da equipe defensora ao portador da bola e aos outros jogadores
que apoiam o ataque. Por vezes, ainda nesse espago acontece uma marcacdo mais diretiva e
estratégica no sentido de encaminhar as manobras ofensivas adversarias para os corredores laterais
do campo e facilitar a recuperacdo da posse da bola. Entretanto, a medida que o centro do jogo vai se
aproximando do setor defensivo, as acBes de marcagdo se tornam mais intensas no sentido de
interromper e condicionar as ligagdes ofensivas adversarias, imprimindo uma maior presséo no local
onde a bola se encontra.

No meio campo ofensivo, os espagos delimitados pelos dois setores suportam as a¢des de organizagéo
que visam desequilibrar a estrutura defensiva adversaria através de combinacOes taticas, agdes
técnicas que permitam a vantagem espacial e melhores oportunidades de finalizagdo a baliza. No setor
médio ofensivo se percebe atitudes diferentes dependendo do tipo de ataque a ser desempenhado pela
equipe. No caso do ataque posicional as agdes se traduzem no objetivo de ocupar 0s espacos mais
efetivos de forma a manter organizagdo ofensiva e a posse de bola, em busca do melhor momento
para penetrar no espaco adversario. Ja no ataque rapido e no contra-ataque as a¢des séo orientadas no
sentido longitudinal em busca de se chegar o mais rapido possivel ao setor ofensivo. No setor
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ofensivo, as acBes do ataque se convergem para as agdes de ruptura da organizacdo defensiva e
progressao da bola para espagos que possibilitem o melhor angulo de finalizacao.

A logica interna e as fases do jogo de Futebol

Como j& mencionado no inicio desse mddulo, o jogo de futebol caracteriza-se pela existéncia
simultanea de cooperagdo e oposicdo, que a cada momento induz uma dindmica relacional coletiva
que suscita aos jogadores a realizacdo de julgamentos e tomada de decisdes constantes, sendo a partir
das agdes, reaces e interacdes dos atletas que se constroi a singularidade e diversidade do fluxo de
acontecimentos que permitem a marcacéao de gols na baliza adversaria e o impedimento dos mesmos
na propria baliza(Julio y Aradjo, 2005; Castelo, 1996). Além desses fatos, ha de se destacar também
a probabilidade de associagdo dos fatores de rendimento (energético-funcional, antropométrico,
psicoldgico, social, técnico e tatico) com os aspectos do acaso (Garganta y Cunha e Silva, 2000) e as
variaveis caoticas (Werner, 1995) contribuirem para a construgdo do jogo e do seu resultado
(Garganta e Cunha e Silva, 2000; Werner, 1995).

Embora ndo seja possivel padronizar a sequéncia de agdes, dado que as possibilidades de combinacao
sdo inimeras, pode-se considerar o futebol como um macro sistema composto de subsistemas ou
niveis de organizacéo de equipe, de confronto coletivo e individual. Nesse sistema as a¢fes dos
jogadores sdo integradas em uma estrutura que segue um determinado modelo, de acordo com certos
principios e regras que concretizam em duas fases opostas, a saber, o ataque e a defesa (Teoldo,
Guilherme e Garganta, 2021; Gréhaigne, 2001; Teodorescu, 1984). Na fase defensiva, os jogadores
tentam continuamente neutralizar a acdo dos atacantes para conseguirem uma posi¢ao estavel, a fim
de recuperar a bola; e na fase ofensiva, pretende-se criar, de forma auto-organizada, desordem na
defesa adversaria com o objetivo de romper o equilibrio e de marcar o gol (Garganta, 1996).

A partir dessa construgdo pode-se afirmar que as interaces no jogo se traduzem na racionalizacao e
objetivacdo do conjunto de tarefas e missdes taticas de base e especificas que orientam os
comportamentos tatico-técnicos de todos os jogadores que compdem uma equipe (Castelo, 1996);
sendo que em cada uma das fases de jogo existem objetivos interligados concernentes aos aspectos
defensivos e ofensivos das acdes (conforme figura a seguir). A légica interna presente nessas fases
se manifesta pelo intento de cooperagdo e organizacdo dos jogadores com o objetivo de superar 0s
adversarios, seja quando se ataca (manter o equilibrio defensivo em mente) ou quando se defende
(estar preparado para atacar). Nesse sentido, todas as atitudes e todos os comportamentos tatico-
técnicos dos jogadores estdo direcionados para os principais objetivos de jogo que séo: ndo sofrer
gols na propria baliza e marcar gols na baliza adversaria. Além disso, os jogadores que nao intervém
diretamente no processo defensivo devem preparar mentalmente o ataque, na procura de espagos
vazios que possam ser utilizados para o empreendimento do ataque, enquanto que 0s que ndo
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participam diretamente do ataque tém a obrigacdo de pensar defensivamente o jogo (Teoldo,
Guilherme e Garganta, 2021; Castelo, 1996; Gréhaigne, Godbout e Bouthier, 1997)

Figura 5: Fases, objetivos e aspectos ofensivos e defensivos presentes nas fases do jogo de futebol (modificado a partir

de Gréhaigne, et al., 1997).
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A partir desta ideia pressupde-se a concepcao de equilibrio que permite atacar sem perder a seguranca
defensiva quando se esta com a posse da hola e, por analogia, defender sem perder excessivamente a
capacidade de marcar gols. Nessa l6gica, o jogador deve ser capaz de atacar, mas também deve estar
situado, orientado e disposto para em situagdo de perda de posse de bola atuar com eficiéncia,
adequando os seus comportamentos aos objetivos defensivos da situagdo. Em situagdo de ndo posse
de bola convém que se verifique o inverso, ou seja, 0 jogador deve defender, mas estar preparado
para em situacdo de recuperacao da posse de bola, desenvolver de forma eficiente 0os comportamentos
condizentes com os objetivos do ataque.

Perante essas caracteristicas da cumplicidade operacional de jogo, 0s momentos de transicao entre
essas fases do jogo se revestem de grande importancia, uma vez que as frequentes alterndncias das
posses de bola impdem aos jogadores elevada capacidade de adaptacdo aos diversos momentos do
jogo, onde a organizacdo coletiva se torna mais permeével e de dificil resolu¢do. Nesse cenério,
visualiza-se que sequéncias ofensivas de jogo que acabam por determinar o resultado final de uma
partida, assentam-se cada vez mais nas situacOes de transicOes (ataque-defesa e defesa-ataque),
porque trata-se de um momento especifico do jogo em que a capacidade de raciocinio e adaptabilidade
tatica do jogador e da equipe sofrem mais para uma adaptagdo rapida aos acontecimentos. S&o
segundos extremamente importantes, uma vez que as equipes se encontram desorganizadas para as
novas fungdes e o objetivo é aproveitar-se dessa desorganizacédo adversaria para tirar proveito proprio.

Por possuir essa caracteristica e importancia, verifica-se que quanto mais rapida for a capacidade do
jogador e da equipe em transitar entre as fases do jogo, apropriando-se da mentalidade, dos principios
e dos comportamentos especificos de cada uma delas, mais e melhores condi¢des se reunirdo para
superar 0 adversario e conquistar o objetivo do jogo.

Concepcdes gerais sobre tatica de jogo

A tética ndo deve ser entendida apenas como uma das dimensoes tradicionais do jogo, mas como a
dimensdo unificadora que da sentido e légica a todas as outras dimensdes (fisica, técnica e
psicolégica) presentes no jogo (Oliveira, 2004). Ela se baseia no conjunto de normas e
comportamentos que permitem otimizar os proprios meios condicionais, motores e psiquicos,
potencializando os conhecimentos adquiridos em experiéncias anteriores, de forma a oportunizar a
decisdo mais ajustada face as regras do jogo, as condicOes externas, e as capacidades, linhas de
conduta e forma de jogar do adversario. (Konzag, 1991; Mesquita e Graga, 2002; Duarte, 2006).

A tética, entendida como a gestdo (posicionamento e deslocamento/movimento) do espago de jogo
realizada por jogadores e equipes, guarda em sua esséncia relagdo intima com a capacidade senso-
cognitiva, baseada em processos psicofisioldgicos de recepgéo, transmisséo, analise de informagdes.
Além disso, a tatica também possui uma relacdo de coexisténcia com a acdo motora, concretizada
com o emprego de uma técnica especifica para as demandas situacionais de jogo. Por ser assim, o
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comportamento em campo é sempre a expressdo das relaces entre os elementos cognitivos e as
habilidades motoras de cada jogador (Teoldo, Guilherme e Garganta, 2021).

No futebol, os processos cognitivos subjacentes a tomada de decisdo e 0 comportamento tatico séo
considerados requisitos essenciais para a exceléncia do desempenho esportivo, uma vez que, durante
uma partida surgem inimeras situacdes cuja frequéncia, ordem cronolégica e complexidade nao
podem ser previstas. Essas caracteristicas do jogo exigem uma elevada capacidade de adaptacdo e de
resposta imediata por parte dos jogadores e das equipes (Garganta, 1997; Garganta, 1998; Garganta,
2001; Greco, 2003; Mcpherson e Kernodle, 2003; Tavares, 1993; Tavares, 1994; Tavares, Greco e
Garganta, 2006; Williams e Reilly, 2000). Coletivamente, poderdo ser mais eficazes se a organizagao
da equipe permitir o controle do jogo, manutencéo da posse de bola, variagdes na circulagéo da bola,
alterages de ritmo, do tipo de passe e de variacOes taticas que propiciem romper o equilibrio da
equipe adversaria para se chegar mais facilmente ao gol (Julio y Aradjo, 2005; Rios y Mesquita,
2004).

Assim, o comportamento dinamico de uma equipe de futebol é mais do que a soma de variaveis
quantitativas e qualitativas dos seus integrantes, ¢ um processo de coordenagdo intra e inter-pessoal
altamente relevante para a compreensdo da eficécia e da dinamica da equipe em campo. Esses
comportamentos, além de serem aprendidos incidentalmente e a revelia nos jogos/brincadeiras de rua,
também sdo aprendidos de forma organizada e didaticamente eficaz através de treinos diarios, onde
as regras de estruturagdo do jogo estdo relacionadas com a I6gica da atividade, nomeadamente com a
dimensao da area de jogo, com a reparticao dos jogadores em campo, com a distribuicdo de papéis e
alguns preceitos simples de organizacdo que facilitam a compreensdo do jogo e a aquisicdo de
conhecimento sobre o jogo.

No proximo modulo daremos destaque a esses elementos de forma detalhada e traremos informagdes
pormenorizadas dos principios de jogo e sua relacdo com os elementos cognitivos e as habilidades
motoras para se obter um desempenho compativel a cada uma das fases de desenvolvimento do
jogador e do jogo.

Para saber mais:

Difference in declarative tactical knowledge between u-11 and u-15 soccer players

http://www.nucleofutebol.ufv.br/wp-content/uploads/201-Difference-in-declarative-tactical-

knowledge-between-U-11-and-U-15-soccer-players.pdf { comentado [2]: pdf
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