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Informacdoes sobre as avaliagcbes de
elementos cognitivos de suporte ao
comportamento tatico em campo

Evidéncias cientificas tém mostrado que alguns instrumentos de avaliacdo de elementos
cognitivos que subsidiam o comportamento tatico em campo tém ajudado no
direcionamento do treinamento para a formacdo de jogadores mais inteligentes e criativos
para o jogo. Os resultados destas avaliacdes tém se revelado vantajosas para disponibilizar
informagdes que permitem otimizar os métodos de treino e melhorar o rendimento
esportivo em jogo (Franks, Goodman y Miller, 1983; Lee, y Ward, 2009; Assis, J., Gonzalez-
Villora, Clemente, Cardoso y Teoldo, 2020; Assis, Costa, Casanova, Cardoso y Teoldo, 2020).
Além disto, essas avaliacdes também tém auxiliado a configurar modelos de jogo, aperfeicoar
estratégias de trabalho e predizer as tendéncias evolutivas dos jogadores e das equipes em
competic¢des (Teoldo, Guilherme y Garganta, 2021; Machado, Cardoso y Teoldo, 2017).

De forma geral, os testes utilizados permitem saber com maior precisdo e assertividade os
indicadores associados a perda de qualidade de rendimento por parte dos jogadores nos
contextos de treino e de competicdo, como por exemplo: lentiddo na tomada de decisao,
desconcentracdo na execucdo de um determinado exercicio, falta de movimentacdo em
campo dos jogadores sem bola, reatividade ao invés de antecipacao de resposta, perda do
timing e da coordenacao do movimento, entre outros (Cardoso, Afonso, Roca y Teoldo, 2020;
Kunrath, Nakamura, Roca, Tessitore y Teoldo, 2020).

Os resultados advindos destas avaliacdes tém um impacto muito positivo sobre as praticas
realizadas no treinamento, quando se detecta, por exemplo, dissonancias entre o rendimento
em treino e em jogo (Gongalves, Noce, Barbosa, Figueiredo y Teoldo, 2021). Devido as
caracteristicas de todas as varidveis que envolvem o rendimento tatico e as suas
particularidades de mensuracdo e controle, as avaliacdes dos processos cognitivos tém sido
feitas com o suporte de tecnologias avanc¢adas, o que torna possivel avaliar varidveis que em
contexto de jogo sdo muito dificeis de controlar e mensurar, como por exemplo: a dire¢do e
amplitude de vis3o, antecipacao de tempo e movimento, tolerdncia ao estresse reativo, a
visdo seletiva e o nivel de concentracado, o reconhecimento de padroes, entre outras.

Para saber mais:

Assista ao video: https://globoplay.globo.com/v/2424768/
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Avaliacao da percepcao periférica

A visdo é uma acuidade importante para o jogador de futebol, uma vez que é deste sentido
que ele retira a maior parte das informacdes do que acontece em campo. Portanto, é muito
importante conhecer o campo visual do jogador para poder oferecer tarefas de treino mais
significativas para o seu desenvolvimento esportivo.

A avaliacao da percepcao periférica normalmente é feita através de um teste aplicado com o
apoio de um computador. A tarefa do teste consiste em manter o “alvo” ao redor de uma
pequena bola vermelha que se movimenta lateralmente na tela do computador através de
um botdo no painel de respostas (vide setas verdes indicadas na figura a seguir), e pressionar
o pedal quando visualizar um estimulo nos painéis periféricos (vide setas vermelhas indicadas
na figura a seguir). Ambas as tarefas sao feitas com a mao e o pé dominantes. Existem varias
versoes deste teste com duracdes de aplicacao diferentes (de 4 a3 15 minutos) e que podem
ser utilizadas conforme a necessidade.

Figura 1: Hardware e tarefa de avaliagdo da percepgao periférica

Fonte: Arquivo do Nucleo de Pesquisa e Estudos em Futebol da Universidade Federal de Vigcosa

Descricao e interpretacao de resultados

v A tabela a seguir nos mostra os resultados de uma avaliacdo. Nessa tabela podemos
identificar as seguintes varidveis
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v Campo visual: Este valor indica o campo visual total em graus, o qual resulta da soma
dos angulos visuais esquerdo e direito.
v ngulo visual esquerdo: Este valor indica o angulo visual esquerdo em graus.
v ngulo visual direito: Este valor indica o angulo visual direito em graus.
v Desvio do tracking: Esta varidvel fornece informacao sobre a capacidade de atencado

distribuida do individuo, na medida em que é necessario distribuir os recursos cognitivos
entre a tarefa de percepcao periférica e uma tarefa de tracking. Percentis elevados apontam
para uma elevada capacidade de atencao distribuida.

v NUmero de acertos a esquerda e a direita: NUmero de vezes que o pedal foi
pressionado face a um estimulo requerido (a mira encontrava-se no campo de tolerdncia).

v NUmero de reacbes erradas: NUmero de vezes que o pedal foi pressionado na auséncia
de um estimulo requerido.

v NUmero de reacdes omitidas: NOmero de vezes que o pedal ndo foi pressionado face
a um estimulo requerido.

v Mediana do tempo de racdo (geral, a esquerda e 3 direita): Mediana do tempo de
reagao em segundos.

Através das informacdes representadas na tabela 01, podemos perceber que hd um bom
equilibrio entre os angulos visuais esquerdo e direito do jogador avaliado, uma vez que 0s
angulos visuais possuem uma diferenca de somente 1.7 graus (92.5° para o esquerdo e 94.2°
para o direito). Além disso, os nUmeros de acertos e as medianas de tempo de reacao aos
estimulos foram iguais para os dois lados: 17 acertos e 0.60s.
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Tabela 1: Resultados do Teste de percepcgao periférica

Teste de Percepcio Periférica (PP)
Teste para avaliagio da capacidade de percepcio periférica em tarefa sinmltinea de tracking
Agplicacio do teste: 11/08/2021 - 08:33._00:10, Duragio: 17 min

EBesultadoes do teste - Adultos:

Varidvel do teste Fesultade Bruto PR T
Percepcio periférica e variavel de controlo

Campo visual 186.67 Q35 (z8-0g) 66 (52-70)
Angulo visual esquerdo g2.5°1

Angulo visual direito 042°!

Desvio do tracking 6.1 100 oo-100y 80 77-8m)
Vartiveis secundirias

Niimero de acertos i esquerda 17

Nimero de acertos a direita 17

Niumero de reacdes erradas 2

Numero de reacgdes omitidas 6

Tempos de reaccio

Mediana do tempo de reacciio aos estimmlos do lado esquerdo * 0.60

Mediana do tempo de reaccio aos estimmlos do lado direito * 0.60

Mediana do tempo de reaccio * 0.60

Fonte: Arquivo do NUcleo de Pesquisa e Estudos em Futebol da Universidade Federal de Vicosa

Sugestado de exercicio em campo

e Atividade - Deslocamento com estimulo a movimentacdes laterais que envolvem passe,
cruzamento e finalizacado.

e Objetivo: Melhoria do campo visual e percepcao periférica
e NUmero de jogadores: Minimo de 3
e Tempo:5 minutos

e Dimensdes: pode variar dependendo dos graus de percep¢ao periférica que pretende
estimular

e Séries x tempo: 10-12 séries de 10” com 20" de pausa
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Descricao: Os jogadores ficardo dispostos inicialmente conforme mostra a figura a seguir.
O jogador em posse da bola deve realizar uma conducdo de bola entre obstaculos
(pratinhos, estacas ou cones) respondendo a tarefa realizada pelo treinador, mas atento
as movimentacdes dos jogadores nos corredores laterais. O treinador ficard sempre em
frente ao jogador mostrando tarefas a serem consideradas pelo portador da bola. Por
exemplo, pode indicar uma quantidade de dedos nas maos que o jogador deve sempre
falar quantos sao. Os jogadores de apoio nas laterais devem se movimentar de forma
alternada e que possibilitem sequéncia da acdo no corredor central. Ao chegar no final do
trajeto, o portador da bola deve passar a bola para o lateral que estiver com maior
profundidade em seu posicionamento g, na sequéncia, fazer movimento para receber a
bola cruzada e finalizar.

Variacdes: Entre os estimulos oferecidos pelo treinador, pode-se oferecer ao portador da
bola operacdes matematicas (ex.: soma, subtracao, multiplicacdao) com os dedos das maos
do treinador. Os jogadores nas laterais podem comecar sua movimentac¢ao ligeiramente
a frente do jogador em posse da bola e se deslocam para lateral apds este iniciar o trajeto.
Para tornar mais facil o estimulo, treinador pode dizer uma cor e o jogador deve passar a
bola rapidamente para um dos apoios que esta vestindo o colete daquela cor. Para tornar
mais dificil, os jogadores em apoio podem retirar os coletes e identificar os jogadores em
posicionamento de maior largura ou profundidade em campo. O uso de estacas ou,
especialmente, jogadores adversarios podem trazer maior dificuldade a atividade.

Figura 2: Exercicio para estimular a percepg¢ao periférica.

Desenvolvimento da atividade com o jogador
Posicionamento inicial da atividade em posse da bola executando o passe

Fonte: Arquivo do Nucleo de Pesquisa e Estudos em Futebol da Universidade Federal de Vigcosa
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Avaliacao da antecipacao de tempo e
moviment

A antecipacdo de tempo e movimento é essencial para o jogador de futebol. Ela propicia ao
jogador uma grande vantagem competitiva, uma vez que permite a ele ndo somente reagir a
um acontecimento dentro do jogo, mas, sobretudo, antecipar acdes tanto de colegas de
equipe quanto dos adversarios. Isso faz com que jogador, literalmente, “ganhe tempo” dentro
de um contexto no qual a pressdo de espaco e tempo é muito alta.

A avaliacdo da antecipacao de tempo e movimento normalmente é feita através de um teste
aplicado com o apoio de um computador. A tarefa do teste consiste em tentar indicar o
momento e o local em que a bola (verde) tocard a segunda linha vermelha a partir do
momento que a bola (verde) desaparece da tela. Para ter bom desempenho, o jogador deve
acompanhar a trajetdria da bola (verde) na tela. No momento em que ela desaparece,
aparecem duas linhas vermelhas: a primeira é o local na qual desapareceu e a segunda é o
objetivo da tarefa. O jogador deve pressionar o botdo no momento em que considera que a
bola (verde) tocard a segunda linha, e posteriormente deverd indicar o local dessa linha que
foi tocada pela bola, posicionando uma seta nele. Existem varias versdes deste teste com
duracodes de aplicacdo diferentes (de 5 a 25 minutos) e que podem ser utilizadas conforme a
necessidade.
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Figura 3: Tarefa de avaliacdo de antecipacdo de tempo e movimiento

Example 1 of 8

| m Next

Fonte: Arquivo do NUcleo de Pesquisa e Estudos em Futebol da Universidade Federal de Vicosa

Descricdo e interpretacao de resultados:

A tabela a seguir nos mostra os resultados de uma avalia¢cdo. Nessa tabela podemos
identificar as seguintes varidveis

e Mediana do tempo de desvio (em segundos): Esta varidvel descreve a capacidade do
avaliado de antecipar o tempo. Individuos com pontuacdo alta (PR> 84) nesta variavel
s30 MuUito bons em estimar o tempo necessario para movimentos No espaco.

e Mediana do desvio de direcdo (em pixels): Esta varidvel descreve a capacidade do
avaliado de antecipar o movimento. Individuos com uma pontuacao alta (PR> 84) nesta
varidvel sdo muito bons em estimar a trajetdria do movimento de um objeto no

espaco.
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Através das informacdes representadas na tabela 02, podemos perceber que o avaliado
obteve resultados ruins, tanto para antecipar o tempo quanto a direcdo do objeto em
projecao. A comparacado dos resultados indicados na tabela mostra que o jogador tem mais
dificuldade em antecipar o tempo de bola do que a direcao. Em termos praticos, esse
resultado indica que o jogador, por exemplo, 3o se deslocar para a area para receber um
cruzamento, ele terd mais dificuldade em acertar o tempo para o chute ou cabeceio dessa
bola, do que saber a dire¢do ou ponto em que essa bola cruzada ira chegar.

Tabela 2: Resultados do Teste de antecipacdo de tempo e movimento

Antecipacio de Tempo e Movimento (ZBA)
Teste para estimar 0 movimento de objectos

Forma do teste S2 - Forma reduzida (12 exercicios)
Aplicagdo do teste: 28.10.2021 - 17:52...17:58, Duragdo: 6 min.

Resultados do teste - Amostra normalizada:

Variavel do teste Resultado Bruto PR T
Antecipacio do tempo

Mediana do tempo de desvio 1.82! 20 a038) 42 (3747)
Antecipacio do movimento

Mediana do desvio de direcgdo 64° 50 10-00) 50 (3743)

Nota(z): Percentil (PR) e Nota-T (T) resultam da comparagdo com a amostra 'Amostra normalizada’. Os intervalos de confianga,
apresentados entre paréntesis a seguir aos valores normalizados, tém uma probabilidade de erro de 5%

*Desvio em se gundos
“Desvio em pixels

Fonte: Arquivo do Nucleo de Pesquisa e Estudos em Futebol da Universidade Federal de Vigcosa

Sugestao de exercicio em campo

e Atividade - Jogo reduzido com finalizagado onde o jogador de defesa tentara recuperar
UMa posicao e interceptar um passe

e Objetivo: Promover a melhoria da antecipacdo de tempo e movimento em relagdo a
trajetéria do passe

e NUmero de jogadores: Minimo de 5
e Tempo: 5

e Dimensdes: Comprimento 30 x 40 Largura
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® Séries x tempo: 10-12 séries de 10” com 20" de pausa

® Descri¢cdo: Os posicionamentos iniciais dos jogadores de ataque e defesa serdo conforme
mostra a figura a sequir. Os jogadores de ataque tém como objetivo finalizar ao gol e o
jogador de defesa tem como objetivo interceptar a bola. As regras iniciais para os
jogadores de ataque sdo: cada jogador pode se movimentar livremente (sem a bola) e
deve buscar fazer o gol em menor tempo possivel. Ndo pode se movimentar em posse da
bola, s6 pode receber e passar a bola.

e Variacdes: Pode-se variar o local de inicio da bola, mudar o local de saida do defensor.
Além disso, para facilitar a acdo do defensor pode-se limitar o niUmero de toques (1 ou 2
toques na bola) e a movimentacdo dos ataques (pode se deslocar em posse de bola).

Figura 4: Exercicio para estimular a percepg¢ao periférica

Desenvolvimento da atividade com o
Posicionamento inicial da atividade defensor tentando interceptar o passe

Fonte: Arquivo do Nucleo de Pesquisa e Estudos em Futebol da Universidade Federal de Vigosa

Avaliacao da tolerancia ao estresse

O futebol € um jogo que promove um grande nivel de estresse (fisico-fisioldgico e cognitivo)
aos atletas devido 3 grande quantidade de estimulos presentes neste contexto. Por isso é
importante que os jogadores consigam gerir esse estresse e para responder assertivamente
aos estimulos de jogo.

A avaliacdo da capacidade do jogador em tolerar o estresse é feita através de um teste
aplicado com o apoio de um computador. A tarefa do teste consiste em responder estimulos
visuais e sonoros que mudam rapidamente. Para todos os estimulos, o avaliado deve
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responder o mais rapido possivel e de forma correta no painel de resposta do sistema. A
figura a seguir mostra um exemplo: na tela de apresentacdo do estimulo aparece a cor
vermelha; quando ela aparece o avaliado deve apertar com maior brevidade possivel a tecla
vermelha no painel de respostas. E importante ressaltar que o software se adapta ao nivel de
habilidade para as respostas do avaliado, assim o nUmero de estimulos e tempo de realiza¢do
pode variar conforme o avaliado. Existem 15 versdes deste teste com duracoes de aplicacao
diferentes (de 6 a 15 minutos) e que podem ser utilizadas conforme a necessidade.

Figura 5: Tarefa de avaliagao da tolerancia ao estresse

Tela de apresentacdo do estimulo Painel de respostas do sistema

R—

.
-
. ‘v" e
< ...uu

Fonte: Arquivo do Nucleo de Pesquisa e Estudos em Futebol da Universidade Federal de Vicosa

Descricao e interpretacdo de resultados:

v A tabela a seguir nos mostra os resultados de uma avalia¢cdo. Nessa tabela podemos
identificar as seguintes varidveis

v Reacbes corretas: Esta varidvel principal representa o nUmero total de reacgdes
corretas ocorridas até ao inicio do sequndo estimulo. Avalia a capacidade do individuo para
continuar a reagir de forma correta e adequada, em cadeias de reacdes, mesmo quando
trabalha proximo do seu limite de tolerancia ao estresse.

v Reacodes erradas: Esta variadvel secundaria reflete a tendéncia para enganos. As reacoes
erradas surgem porque, em condi¢cdes de estresse, 0 examinado Ndo consegue proteger a
reacdo adequada da influéncia de estimulos irrelevantes concorrentes. Assim, esta variavel
deve ser colocada em estreita relacdo com a funcao da atencao.
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v Reacbes omitidas: Esta variavel secundaria descreve se as reacdes que sdo omitidas
em contextos que envolvem pressao de tempo. Individuos com valores muito elevados nesta
varidvel tendem a ndo conseguir manter a sua aten¢do durante a realiza¢do de tarefas sob
estresse, apresentando tendéncia para a resignagao.

v Mediana do tempo de rea¢do: Mediana do tempo de reacao, em segundos.
v NUmero de estimulos: nimero total de estimulos recebidos durante o teste.
v NUmero de reacoes: nUmero total de reacdes efetuadas pelo avaliado durante o teste.

Através das informacdes apresentadas na tabela 03, podemos perceber que o avaliado
obteve resultados medianos. O avaliado teve 508 respostas corretas de 540 estimulos
recebidos, 12 reacdes erradas e 27 omitidas. O interessante & notar que a maior parte das
acdes omitidas (14 de 25) foram relativas aos estimulos sonoros, o que pode indicar uma
dificuldade de comunicagdo em campo ou até ou mesmo um nivel maior de estresse quando
recebe estimulos sonoros.

Tabela 3: Resultados do Teste de tolerdncia ao estresse

Teste de Reaccdes Complexas e Multiplas em Ecra (DT)

Teste de reacgdes complexas e mmiltiplas em ecra

Forma do teste S2 - Forma completa com apresentacio adaptativa (todos os estimulos)
Duragio do teste: 8 minutos

Aplicagdo do teste: 28.10.2021 - 17:13...17:24, Duragdo: 11 min.

Resultados do teste - Amostra normalizada:

Variavel do teste Resultado Bruto PR T
Resultados Totais - Modo Adaptativo (Duragio-Teste: 8 minutos)

Correctas 508 74 (66-79) 56 (54-58)
Erradas 12 68 (62-76) 55 (5357)
Omitidas 25 36 2742) 46 (349)
Mediana do tempo de reacgdo 075!

Numero de estinmlos 540

Reacgdes 520

Nota(s): Percentil (PR) e Nota-T (T) resultam da comparagdo com a amostra 'Amostra normalizada’. Os intervalos de confianga,
apresentados entre paréntesis a seguir aos valores normalizados, tém uma probabilidade de erro de 5%

"Mediana do tempo de reacgdo, em segundos

Fonte: Arquivo do Nucleo de Pesquisa e Estudos em Futebol da Universidade Federal de Vigcosa
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Sugestado de exercicio em campo

Atividade - Circuito com realizacao de tarefas ao estimulo sonoro.

Objetivo: Melhoria da tolerancia ao estresse advindos dos estimulos de jogo
NUmero de jogadores: Minimo 2

Tempo: 10’

Dimensodes: pode variar em funcao do nivel de dificuldade para o exercicio
Séries x tempo: 2 séries de 4’ com 2’ de pausa

Descricdo: Serd montado um circuito e a cada novo estimulo do treinador, o jogador deve
realizar a tarefa do circuito correspondente ao estimulo ofertado e voltar ao centro para
receber um novo estimulo. Os estimulos e tarefas podem ser:

e 1apito: Chute a gol

e 2 apitos: Sprint

e Grito nUmero par: Trocar 3 passes com trave rebatedora

e Grito nUmero impar: Tarefa coordenativa na escada de agilidade

Variacoes: Pode-se alterar em qualidade e nUmero as tarefas a serem realizadas e mudar
a relacdo estimulo-tarefa. Para dificultar pode-se adicionar jogadores com tarefas
distintas ao mesmo estimulo e até jogadores que realizam acdes opostas de ataque e
defesa.
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Figura 6: Exercicio para estimular a tolerancia ao estresse advindos dos estimulos de
jogo.

Posicionamento inicial da atividade

PERRER

Fonte: Arquivo do Nucleo de Pesquisa e Estudos em Futebol da Universidade Federal de Vigosa.

Avaliacdo da visdo seletiva e do nivel de
concentracao

A capacidade de manter-se concentrado, sobretudo no que diz respeito a atencao seletiva
para ignorar os estimulos que ndo s3do relevantes, e manter-se focado em estimulos
fundamentais para a tomada de decisdo é essencial ao jogador de futebol. A importancia
dessa capacidade se reveste ainda mais de importancia pelo fato do futebol ser um esporte
altamente imprevisivel, e saber distinguir a importancia dos estimulos pode propiciar aos
jogadores uma vantagem competitiva, bem como diminuir a fadiga mental propiciada pelo
jogo.

A avaliacdo da concentracdo e da visao seletiva do jogador também é feita através de um
teste aplicado com o apoio de um computador. A tarefa do teste consiste em verificar se o
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avaliado consegue ignorar um estimulo distrator e adaptar a mudanca de um estimulo para
outro. A tarefa do teste é relativamente simples: comparar a figura que aparece na parte
inferior da tela com as 4 figuras que aparecem na parte superior e responder se essa figura
estd entre aquelas 4. E importante ressaltar que o avaliado deve realizar esta tarefa o mais
rdpido possivel. Existem 11 versdes deste teste com duracdes de aplicacao diferentes (de 5 a
20 minutos) e que podem ser utilizadas conforme a necessidade.

Figura 7: Tarefa de avaliacdo da vis3do seletiva e do nivel de concentragao

the figures above Press

on the nght

g W
Fonte: Arquivo do NUcleo de Pesquisa e Estudos em Futebol da Universidade Federal de Vicosa.

Descricdo e interpretacdo de resultados:

A tabela a seguir nos mostra os resultados de uma avalia¢cdo. Nessa tabela podemos
identificar as seguintes variaveis:

e Tempo médio de "Rejeicdes corretas” (seg.): Tempo gasto para responder
acertadamente as distracdes. Esta varidvel avalia a atencdo seletiva sob a forma da
energia necessaria para a3 manutencao de um determinado nivel de exatiddo. Um
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menor valor nesta varidvel indica uma boa capacidade de concentracao e rapida
execucao da tarefa.

Total de "Acertos”: NUmero de acertos correspondentes ao reconhecimento correto
do estimulo.

Total de '"Rejeicdes corretas™ NUOmero de acertos correspondentes ao
reconhecimento do estimulo distrator.

Tempo médio de "Acertos’ (seg.); Tempo gasto, em média, para reconhecer
corretamente o estimulo.

Tempo de realiza¢cdo: Tempo total gasto para realizar o teste.

Através das informacdes apresentadas na tabela 04, podemos verificar que o avaliado obteve

um bom resultado absoluto para a varidvel Tempo médio de "Rejeicdes corretas’ (seg.), 0 que
indica uma boa capacidade de concentracao e de focalizacdo da atencdo em informacodes

relevantes. Porém, ao analisarmos todos os resultados, em especial o nUmero de “acertos” e

‘rejeicdes corretas”, verificamos que muitos erros ocorrem em rela¢cdo ao reconhecimento
da informacao e distingdo do estimulo distrator. Ou seja, o avaliado é até rapido para

responder, mas o desempenho de suas respostas carece de melhorias, indicando nesse caso

uma alta demanda cognitiva que supostamente levou a uma fadiga mental durante o teste,

devido ao alto nivel de concentracao que foi demandado

Tabela 4: Resultados do Teste de visao seletiva e do nivel de concentracao

Teste Cognitive (COG)

Teste de capacidade geral para avaliacio da atencdo e concentracio
Forma do teste 51 - Forma paralela 1 sem tempo limite

20 apresentagdes com 10 estinmlos cada (=200 estinmles/80 requeridos)

Aplicacio do teste: 28.10.2021 - 16:536...17:04, Duragdo: § min.

Resultados do teste - Amostra normahizada:

Variavel do teste Eesultado Bruto PR T
Tempo médio de "Rejeicdes correctas” (sez) ! 1.869 01 (8405 63 (50456
Resultados diferenciados:

Total de "Acertos" 2 71 10 37

Total de "Rejeigdes correctas™ ! 114 39 47
Tempo médio de "Acertos” (seg) * 1.786 89 m03) 62 (5049
Tempo de realizagio 06:13 3

Notais): Percentil (PR) & Wots-T (T) resnltam d&a comparagio com 8 amostra 'Amostra pormalizads’. Os intervalos de confianga,
apresentados entre paréntesiz 3 seguir sos valores normalizados, tém uma probabilidade de ermo de 5%.

.'R.ej eigdes correctas = res.posl:as-l{_h-ﬁ.ﬂ correctas (teclz vermelha para estinmlo nio requerido)

Tacertos = respostas-SI correctas (tecla verde para estimmlo requarido)

jTer.upo da realizacio em minutes:segundos
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Fonte: Arquivo do Nucleo de Pesquisa e Estudos em Futebol da Universidade Federal de Vigosa.
® Sugestdo de exercicio em campo:

e Atividade -
aprimoramento da parte técnica

Jogo reduzido alternado com atividade de descanso ativo para

e Objetivo: Melhoria da atencdo seletiva permitindo focar nos estimulos relevantes
e NUmero de jogadores: Minimo de 3
e Tempo: 5-8 minutos

e Dimensdes: 12m de comprimento por 8 de largura, podendo variar conforme necessidade
dos jogadores ou variacao do exercicio

e Séries x tempo: 4 séries de 2’ com 2’ de pausa

e Descricdo: A disposicao inicial serd conforme a figura a sequir. Os jogadores executardo
uma série de tarefas motoras direcionadas pelo treinador, como conduc¢do de bola com
pé dominante, pé ndo dominante, troca de passes, elevacdo de bola, entre outros. Em
determinado momento, o treinador dard um estimulo sonoro e colocard uma bola em
jogo no campo ao lado que terd 2 golzinhos nas extremidades. Para cada cor de bola
colocada em jogo haverd uma situacdo de confronto 1x1, sendo

Tabela 5: Diferenciacdo de cores de acordo com a bola colocada em jogo e quem é defensor
ou atacante

Balon Delantero Defensor
Rojo Amarillo Verde
Negro Verde Azul
Amarillo Azul Amarillo

Fonte: Elaboracao propria.
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e O jogador que ndo participar do confronto 1x1 deve continuar realizando a Ultima tarefa
solicitada. Os participantes do 1x1 voltam ao campo inicial apds fazerem o gol ou a bola
sair de campo.

e Variacdes: Pode-se alterar a quantidade de alvos, objetos e jogadores. Ao adicionar maior
nUmero de gols (2 posicionados nas linhas laterais) e agdes de toques ilimitados, facilita-
se a execucao da tarefa. Ao adicionar mais jogadores no confronto 2x2 ou 3x3, ou até
estimular situagdes de superioridade numérica ofensiva com entrada de jogadores
defensivos por etapas de tempo ou espaco, dificulta-se a realizacdo da tarefa e, assim,
exige-se um maior nivel de concentracao e visdo seletiva

Figura 8: Exercicio para estimular a visdo seletiva e o nivel de concentracao

Posicionamento inicial da atividade

Fonte: Arquivo do Nucleo de Pesquisa e Estudos em Futebol da Universidade Federal de Vigosa.

Para saber mais:
Ver os textos:

Anticipation in soccer: a systematic review
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https://www.researchgate.net/publication/282397505_Anticipation_in_Soccer_A_Systematic_Review

Correlation of the peripheral perception with the maturation and the effect of the peripheral perception on the
tactical behaviour of soccer players

https://www.researchgate.net/publication/318217673_Correlation_of_the_peripheral_perception_with_the_ma
turation_and_the_effect_of_the_peripheral_perception_on_the_tactical_behaviour_of_soccer_players

What mental process favours quality decisién making in young soccer players?

https://www.scielo.br/j/motriz/a/YWCjkRcJ3mGY49F3gHkQYVN /?lang=en&format=pdf
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