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Futebol: o pensamento tatico dos jovens que praticam Desporto Escolar
A importancia da reflexdo e do cuidado no processo pedagdgico.
José Maria Martins de Abreu; Anténio Camilo Cunha

Universidade do Minho/Instituto de Educacdo, CIEC

Resumo

Quando se fala de Pensamento Tético, obrigatoriamente aborda-se a tomada de decisdo, que é, no
fundo, a inteligéncia de jogo de um aluno/crianca nos momentos do jogo. Pensamento Tatico é o
que se pretende dos alunos/criancas, em todas as modalidades, uma vez que, mais importante do
que saber receber, passar, conduzir e/ou rematar, é saber abordar o jogo no plano tatico-técnico
(pensamento). Da mesma forma, esse elemento de um grupo ou equipa, em termos de
pensamento tatico, ndo pode ser considerado individuaimente, devendo antes ser parte integrante
de uma estratégia coletiva, em que os seus pares devem ter a capacidade de antecipar os seus
movimentos, da mesma forma que, ele préprio sabe de que forma eles irdo reagir perante cada
uma das técnicas que ele operar. A capacidade que um aluno/atleta tem de antecipar os
movimentos, quer dos seus colegas de equipa, quer dos seus adversarios, e de se adaptar perante as
adversidades, isto é, a sua capacidade de “ler” o jogo, é essencial para o sucesso do jogo e

enquadra-se na propria definicdo de pensamento tatico. Este é o sentido da nossa investigacdo.

1 Introdugdo

Foi uma preocupacdo inicial, melhorar os conhecimentos de futebol dos nossos alunos
(“racionalizar”), sem destruir a capacidade criativa e intuitiva que Ihes é inata.

Trata-se de fazer entender aos nossos alunos coisas tao simples como isto: que um jogador quando
tem a bola nos pés pode realizar quatro coisas hierarquicamente organizadas quando o critério é a
eficacia (remate, passe, conducdo e driblar/fintar; por outras palavras, sé se utiliza o0 1x1 quando ndo
se pode realizar o remate, 0 passe ou a conducdo); que tém obrigatoriamente de jogar sem bola no
ataque e na defesa; que existem zonas do campo que é proibido arriscar, inventar e “cometer
erros”, e outras que é primordial a assuncdo desse risco; que o jogo da equipa ndo resulta do
somatério das capacidades e qualidades de cada jogador, mas sim da coordenacdo de pensamento
entre eles, isto €, quando um jogador tem a posse os colegas sabem o que ele estd a pensar fazer e
quando ndo estdo em posse todos sabem o que fazer; que tém de executar rdpida e objectivamente
e que tém de ser solidarios, cooperantes, responsaveis e com grande sentido de equipa (espirito).

Globalmente foi fazer entender aos alunos que o futebol é um jogo maravilhosos / fantastico
quando jogado, mas muito mais quando pensado e reflectido, pois cada jogador tem de ser
integrado numa estrutura coletiva e organizada. Queremos potencializar os aspetos positivos da
atuacdo dos alunos e contornar os negativos.

Os nossos alunos gostam mais de atacar do que defender; ndo gostam de um futebol muito
estruturado e pensado; fazem um futebol intuitivo, habilidoso, com muita magia; sao por vezes
imprevisiveis quando em posse; valorizam a recriagdo pessoal do que a organizagao coletiva; ndo
s30 permanentemente objetivos na finalizacdo / obtencdo do golo e por fim ndo tém uma atitude
permanente de competitividade.

Assim, pretendeu-se conseguir que continuem a gostar mais de atacar, mas também saberdo
defender; admitam a possibilidade de um jogo mais estruturado taticamente; a intuicdo e a
criatividade estejam presentes, embora, obedecam a critérios de eficicia e disciplina /
responsabilidade; o destaque individual sé aconteca na dependéncia da capacidade coletiva e os
alunos sdo mais competitivos, ainda que ndo temam ninguém, respeitem os adversarios.
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Em suma, os alunos tém de ser rigorosos disciplinados e responsaveis na sua funcdo, mas também
equilibrados em relacdo ao rigor, a disciplina e a responsabilidade dos seus pares (colegas de equipa
e adversarios).

De salientar que existiu uma reflexdo muito cuidada na explicagdo dos exercicios aplicados. O
professor utilizou uma linguagem clara, atraente e acessivel a compreensdo do seu significado
pelos jovens praticantes. Na sua linguagem, utiliza formas de expressdo que explicitem os
conteddos e os termos técnicos, facilitando assim a compreensdo da matéria pelos alunos
praticantes.

2- Enquadramento teédrico
2.1 0 ensino do futebol é ensinar a decidir (criando o jogo).

“Educar, desenvolver e aperfeicoar a capacidade, qualidade e velocidade da tomada de decisdo,
desenvolvendo o raciocinio pratico através de uma metodologia prépria de ensino, de forma a
habilitar o aluno a analisar variadissimas situacdes de jogo, a compara-las e atirar conclusées
praticas com a maxima rapidez... ou seja, através da descoberta guiada da integracdo de principios
hierarquizados.” E esta a I4gica que conduz ao desenvolvimento da aten¢do e concentracio,
suportados pela capacidade de observacdo de forma a prever as acbes e os acontecimentos,
desenrolando-se em condicGes de forte tensdo fisica e afetiva e educando o controle das emogdes...

Para ensinar a decidir (criando o jogo), € necessario ensinar os alunos a fazerem uma analise atenta
e cuidada dos exercicios, para que estes sejam capazes de interiorizar a dimensao tatica do jogo
(organizacdo) que esta sustentada nas capacidades de observacdo, analise, interpretacdo e tomada
de decisdao. Neste sentido, 0 meio de ensino a utilizar é: o jogo, designadamente, situacdes de jogo,
desde as mais simples as mais complexas; as formas jogadas orientadas para objetivos operacionais
préticos e de acordo com a ldgica interna do jogo, que ajudem os jogadores a identificar, analisar e
interpretar problemas taticos concretos; a criacdo de situacdes-problema a resolver, sistematizando
toda a informacdo pertinente de apoio a tomada de decisdo pelos jogadores em jogo (exemplos:
“Para! Qlhaste para a frente da baliza? Se sim, quem estd 1d sem marcagdo? Esta tudo marcado na
frente? Sim? Olhaste para os corredores? Verificaste a maior ou menor concentracdo de adversarios
nessas zonas? Estava tudo marcado? £ arriscado progredir pois tens metade dos adversarios perto?
Verificaste se tinhas apoio atras? ..."). Aisto chama-se ensinar os jogadores a decidir no contexto do
jogo, construindo os referenciais individuais e coletivos para a sua atuagao (“Se acontecer isto, faco
isto; se acontecer aquilo, faco aquilo; se se verificar aquela situacdo, resolvo daquela forma, ...").
Fazer respeitar os principios a observar no centro de jogo ofensivo e defensivo. Dar coeréncia coletiva
a todos os comportamentos taticos individuais dos jogadores, de forma a criar lagos comuns entre
eles, permitindo-lhes saber o que vai ser feito a sequir e, desta forma, antecipar as decisdes a tomar
(ensinar a decidir individual e coletivamente).

Na pratica, todos devem conhecer as fung¢des a desempenhar em todos os lugares, isto €, treinar,
executar, jogar em todas as posicdes, sabendo cumprir as regras de atuacdo no ataque, na defesa e
nas diferentes zonas de atuacdo, de forma a estabelecer, consolidar e aperfeicoar a mesma
linguagem comportamental. Simultaneamente, desenvolver, aperfeicoar e educar de uma forma
intensiva: a capacidade e diversidade do drible; a imprevisibilidade tipica dos jogos com muiltiplas
solucdes; a capacidade de jogar em inferioridade numérica dos jogadores mais aptos, de forma a
educar a capacidade de drible sob forma jogada e a capacidade de sofrimento desde as mais tenras
idades; a espontaneidade das diferentes formas de remate, através de colocacao de varios alvos a
diferentes distancias, alturas e dngulos; a conducdo de bola a grande velocidade, através dos jogos
de perseguicdo com ou sem ohstaculos; a qualidade e a velocidade de execu¢do do passe, por meio
de jogos de cooperacdo e oposicdo em diferentes espacos e com diferentes constrangimentos; a
relacdo com a bola para que esta seja parte integrante do nosso corpo (e ndo um apéndice...) de
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modo a ndo perdermos tempo a procurad-la com o olhar; a velocidade e a qualidade da tomada de
decisao. Tudo isto leva o jogador a descobrir por si préprio o caminho concreto em cada exercicio e
em cada situacdo, sob a orientacdo e as pistas transmitidas. Embora o caminho j@ esteja
previamente tracado, o que se pretende é que sejam os jogadores no seu todo, a descobrir que
caminho é esse, a senti-lo, partilhando ideias e sugestdes e a empenharem-se na realizacdo desse
trajeto. Desta forma, todos participam, todos sdo responsaveis e todos sdo responsabilizados. O
jogador aprende por ele mesmo, aprende o que descobriu, o que sentiu, aquilo por que passou,
garantindo a eficiéncia da aprendizagem e caminhando para o ideal de qualquer modelo de jogo,
ou seja, estabelecer, consolidar e aperfeicoar a mesma linguagem comportamental, jogando a
longo prazo muito e bom futebol. Joga-se como se treina. Por isso o treino necessita de ser, se
possivel, mais exigente que o jogo, para que, em campo e em competicdo, possa corresponder
aquilo que o jogo lhe solicita: transpiragao, empenho, paixao, emocdo, racionalidade, criatividade e
decisdo inteligente.

2.1.1 As carateristicas e a nog¢do da tomada de decisdo

O ser humano recebe uma série de estimulos do meio envolvente. A partir daf, o individuo tem de
selecionar a informacdo pertinente, processa-la e dar resposta adequada a situacdo, na maior parte
das vezes, fa-lo num espaco de tempo limitado (Alves e Aradjo, 1996).

Maturana (1979; cit. Alves e Araljo, 1996) define-a como sendo “uma escolha entre muitos atos
possiveis”.

Uma decisao, ao ser tomada, passa por diferentes estadios: reconhecimento, formulacdo, geracao
de alternativas, procura de informacdo, julgamento ou escolha, acdo e feedback (Carrol e Johnson,

1990; cit. Alves e Aratjo, 1996).

As varias fontes de informacdo sdo avaliadas e integradas e a decisdo é tomada. O estado dos
processos cognitivos, relacionado com a tomada de decisdo do aluno/jogador/atleta, refere-se a
factores como a sensacdo, a percecdo, a memdria, a atencdo/concentracdo, o rendimento
intelectual, o estilo cognitivo, ou a resolucdo de problemas.

“As acdes devem ser concebidas como uma relacdo entre o individuo e o seu contexto em direcdo a
um objetivo” (Aradjo e col. 2004; cit. Aradjo e Julio, 2005).

2.1.2 A tomada de decisao em contexto desportivo

A medida que os praticantes aprendem um desporto, adquirem todo um conjunto de conhecimentos
sobre as acdes desse desporto, as quais favoreceram a tomada de decisdo nas diferentes situagdes
desportivas (Perez, 1992; cit. Alves e D. Araljo, 1996).

As tarefas desportivas podem ser caracterizadas como sendo dinamicas, complexas e, no devido
enquadramento, como envolvendo riscos (Lacombe e Col.,, 1996; cit. Alves e Aratjo, 1996). As
consequéncias de cada decisdo do atleta vao influenciar outras decisGes. A tomada de decisdo
desempenha um papel crucial na execucao das acdes taticas do jogo, uma vez que a realizacao de
maovimentos conscientes é precedida por uma decisdo (Pruden e Col., 1987; cit. Aratjo e Serpa,
1999),

Outra caracteristica do desporto é a tomada de decisdo sob pressao temporal. Esta pressdo acontece
pela avaliacdo do tempo requerido para uma agao por parte do atleta, bem como do tempo
necessario para produzir uma resposta com significado (Alves e Araujo, 1996).

Existem no atleta comportamentos preparatdérios que lhe permitem responder mais rapidamente as
solicitacGes a que é sujeito. Isto acontece devido a uma focalizacdo da atencao sobre os estimulos
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mais provaveis e a uma preparacdo motora diferente em funcdo da previsibilidade da resposta
{(Proteau e Girouard, 1987; Alves e Araljo, 1996).

A antecipacao mental das proprias acdes e das acdes do oponente podem ser a base da decis3o.
Além disso, durante a fase de antecipacdo sao tomadas decisdes preliminares, através do calculo das
probabilidades, o qual é influenciado pela experiéncia do atleta (Widmaier, 1986; cit. Alves e Araljo,
1996).

2.1.3 A tomada de decisdo no futebol e a qualidade de decisdo do jogador

No jogo de futebol existe ao mesmo tempo cooperacdo e oposicdo e uma necessidade constante de
coordenar acdes entre jogadores num contexto de grande complexidade. Assim sendo, 0 jogo de
futebol é considerado um sistema dindmico onde decorrem padrdes distintos de accdo, os quais
diferem de jogador para jogador no seu comportamento individual (Aradjo e Jilio, 2005). A tomada
de decisdac depende das caracteristicas do individuo, da forma como as suas preferéncias pessoais se
manifestam, ou seja, do seu sentido de orquestracdo (Serpa e Aradjo, 1999).

2.1.4 A tomada de decisdo no futebol e a qualidade de decisdo do jogador perito

Para se perceber a pericia, tém de ser tomados em consideracdo as categorias de
factores/constrangimentaos.

0 jogador e o jogo formam um sistema dindmico na medida em que o jogo é como um filme, em
que & necessario um ajuste constante dos atores (jogadores), face ao contexto e as
informac6es/estimulos recebidos, a partir dos quais fazem emergir solucdes. Num contexto de
mudanca acontecem séries de decisGes e de acdes interdependentes, realizadas ao longo do tempo
para se atingir um determinado objetivo. Ao resultado da conjugacao dos fatores que estdo em
interacdo numa dada situacao chama-se auto-organizacdo, a qual é induzida pelo jogador, e faz
parte dos quatro processos da pericia de que o jogador deve dispor. Para além da auto-organizagao,
existem trés outros processos da pericia, designadamente, as rotinas-reproducdo, a automatizacdo e
a auto-adaptacdo.

Os futebolistas peritos antecipam com maior rapidez e exatiddo as intencdes dos adversarios e usam
as melhores fontes de informacdo. Fazem-no através do desenvolvimento da capacidade de
antecipar e de usar informacéo relevante (“ler o jogo”), uma habilidade que pode ser trabalhada a
partir dos doze anos.

Todavia, até aos cinco anos, ja podem ser desenvolvidos os aspetos relativos a visdo periférica e
binocular de profundidade.

A percepcdo é importante, o apelo 8 memdria é maior, isto €, agir para ter informacdo (reportério
mais vasto).

Ha duas formas de se melhorar a eficacia da decisdo e da acdao. A primeira forma € atender a
informacdes mais Gteis (afinacdo), a segunda forma é ajustar a acdo a informacdo (calibracdo). Por
meio da afinacdo e da calibracdo faz-se o processamento do desempenho dos atletas, ajustado a
situacdo em funcdo da sua acdo.

3- Processo Metodolégico

Apresentamos em seguida os procedimentos tedricos e metodoldgicos da nossa investigagao.
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3.1 Problema

Qual a influéncia de uma plataforma de exercicios especificos do Futebol (Futsal) no
desenvolvimento da tomada de decisdo, do pensamento tatico e da inteligéncia de jogo?

3.2 Objetivo

Pretende-se verificar o desenvolvimento da tomada de decisdo, do pensamento tatico e da
inteligéncia de jogo, através da aplicacdo de uma plataforma de exercicios especificos de Futebol
(Futsal) adaptaveis ao Desporto Escolar.

3.3 Amostra

E constituida por dois grupos/equipas de Desporto Escolar, na modalidade de futebol (futsal), no
escaldo de iniciados / masculinos. O instrumento é um questionario, que foi preenchido em dois
momentos: antes da aplicacdo da plataforma dos exercicios - pré teste e apds a aplicacao da
plataforma dos exercicios - pds teste. A aplicacdo dos exercicios é feita no grupo experimental (24
treinos). Os questionarios sdo aplicados a todos os elementos dos grupos/equipas — grupo
experimental e grupo de controlo (este grupo realiza os questionarios, nos dois momentos, mas ndo
participa obviamente na plataforma de exercicios aplicados). Para consolidacdo/verificacdo dos
guestionarios, realizaram-se dois R.E.A. de avaliacdo diagnéstica e de avaliacdo final (feitos em
simultaneo com o pré e pds teste respetivamente), para verificacdo na pratica. Dando-se
importancia a intensdo tética, i.e. a tomada de decisdo e ndo a execucdo técnica (Feedback para o
aluno: “o importante é que pensas-te bem”).

3.4 Instrumentos

Como instrumento de recolha dos dados foi utilizado um questiondrio e um R.E.A. (registo
estruturado de avaliacdo) desenvolvidos de raiz. Nos questiondrios aplicados manteve-se o
anonimato dos alunos inquiridos.

3.4 Procedimentos

Para aplicacdo dos questionarios foram cumpridas as formalidades de pedido de autorizagdo
institucional para consequente aprovacido e deferimento favordvel. O procedimento descrito foi
também alargado aos encarregados de educagdo, tendo sido solicitada a sua autorizacdo na
implementacdo do projeto.

4- Apresentacdo e Interpretagdo dos resultados

Em seguida apresentamos os elementos de identificacdo da amostra (sexo, ano de nascimento e
ano de escolaridade) e os resultados do nosso estudo. Para tal serdo cruzados os resultados de todos
os momentos em particular e no global do pré teste com o do pds teste de cada aluno; bem como
do grupo experimental com o do grupo de controlo, e respetivas evolugdes. E importante recordar
que os grupos sdo os mais idénticos quanto possivel, para assim existir uma base de partida
semelhante.

392



4.1 - Elementos de Identificagdo — Sexo

SEXO GRUPOQO EXPERIMENTAL GRUPQ DE CONTROLO
MASCULINO 12 12
FEMININO 0 0

Quadro 1

OMASCULINO

OFEMININO

GRUPO EXPERIMENTAL

Gréfico 1

GRUPO DE CONTROLO

4.2 - Elementos de Identificagdo — Ano de Nascimento

ANO NASCIMENTO |GRUPO EXPERIMENTAL GRUPO DE CONTROLO
2001 3 3
2000 9 9

Quadro 2

O = N W b Uy 0w

02001
D2000

GRUPO EXPERIMENTAL

GRUPO DE CONTROLO
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Grafico 2

4.3 - Elementos de Identificagdo — Ano de Escolaridade

ANO ESCOLARIDADE GRUPO EXPERIMENTAL GRUPOQ DE CONTROLO
72 ANO 2 3
82 ANO 1 0
92 ANO 9 9
Quadro 3
9 1 —1
8 1
7 ] [
6 —/ {
5 1 i 072 ANO
a | g2 ANO
3 — ! D92 ANO
2 :
1 i : [
0 i = e
GRUPO EXPERIMENTAL GRUPO DE CONTROLO

Gréfico 3
4.4 — Movimento Defensivo

Para um melhor entendimento da leitura do grafico de colunas agrupadas em 3D (grafico 6), neste
momento de jogo (4.4 - Mov. Def.) a apresentacdo é feita com um maior niimero de graficos
(gréfico 4 - diferenca dos resultados do Pré Teste com o do Pés Teste de cada aluno e gréfico 5 -
evolucdo dos resultados de cada aluno). Os resultados posteriores dos momentos de jogo
apresentados (4.5 — Trans. Of., 4.6 — Mov. Of. e 4.7 — Trans. Def.), somente apresenta-se o grafico
de colunas agrupadas em 3D, onde estdo todos os dados incluidos (o azul refere-se ao Pré Teste, o
vermelho refere-se a Evolucdo e ambas as cores referem-se ao Pos teste).

4.4.1 - Resultado segundo as médias por aluno

100 1 r

80 A =
8151818 Bl
4 | : DPRE TESTE
40 1 &l (] mli OPGS TESTE
2 + H ﬂw — —!
A TR T e BURIEAT AN

3 7 8 6 2 4 10 5 9 11 12 . 24 20 16 13 22 18 23 17 14 15 21 19
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Grafico 4

GRUFPO DE CONITROLOY (1-1.2) GHUPL EXPERIMENTAL {1 2.24)
100
80
&0
A0
o o o1 "
Z B & 2 4 D 5 9 11 12 1 24 20 16 13 22 1R 3 17 14 15 21 19
20
21 MOVIMEONTO DEFENSIVO (CVOLLICAD)
40
Gréfico 5

GRUPO DE CONTROLO (1-12)  GRUPO EXPERIMENTAL (13-24)

22007 3 e o sk Unsts S L e i LD e Tt Feid oee T

* 2.1- MOVIMENTO DEFENSIVO (EVOLUCAO)

*2.1- MOVIMENTO DEFENSIVO (PRE-TESTE)

Grafico 6

4.4.2 - Resultado segundo as médias por grupo de alunos

MOVIMENTO DEFENSIVO GRUPO EXPERIMENTAL GRUPO DE CONTROLO
PRE TESTE 35% 38%

POS TESTE 85,33% 42%

Quadro 4

Grafico 7

4.5 — Transigdo Ofensiva

90%
80%
70%
60%
50%
40%
30%
20%
10%

0% +

OPRE TESTE

OPOS TESTE

GRUPO EXPERIMENTAL GRUPO DE CONTROLO
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4.5.1 - Resultado segundo as médias por aluno

GRUPO DE CONTROLO (1-12) GRUPO EXPERIMENTAL {13-24)

2 4 10 5 8 1112 1 24 201613 2218 23 17 14,15 21 19

™ 2.2 - TRANSICAO OFENSIVA (PRE-TESTE) = 2.2 TRANSICAO OFENSIVA (EVOLUCAQ)

Gréfico 8

4.5.2 - Resultado sequndo as médias por grupo de alunos

TRANSICAO OFENSIVA GRUPO EXPERIMENTAL GRUPQ DO CONTROLO
PRE TESTE 38% 38,66%
POS TESTE 87% 51,33%

Quadro 5

OPRE TESTE

OPOS TESTE

GRUPOQ EXPERIMENTAL GRUPO DO CONTROLO

Grafico 9
4.6 - Movimento Ofensivo

4.6.1- Resultado segundo as médias por aluno

GRUPO DE CONTROLO (1-12)
EXPERIMENTAL (13-24)

=200 55 s i U TR A S 3R 5

* 2.3 - MOVIMENTO OFENSIVO (EVOLUCAO)

® 2.3 - MOVIMENTO OFENSIVO (PRE-TESTE)

Grafico 10
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4.6.2 - Resultado segundo as

médias por grupo de alunos

MOVIMENTO OFENSIVO GRUPO EXPERIMENTAL GRUPO DE CONTROLO
PRE TESTE 24,33% 24,66%
POS TESTE 84,67% 22,66%
Quadro 6
100,00%
80,00%
60,00% ; OPRE TESTE
40,00% T
L t OPOS TESTE
20,00%

0,00% — — T
GRUPO EXPERIMENTAL

Grafico 11

4.7 — Transigdo Defensiva

GRUPQ DE CONTROLO

4.7.1 - Resultado segundo as médias por aluno

GRUPO DE CONTROLO (1-12)

GRUPO

EXPERIMENTAL (13-24)

-200 3.8 210091224 1622231421 =

* 2.4 - TRANSICAO DEFENSIVA (EVOLUGAO)

¥ 2.4 - TRANSICAO DEFENSIVA (PRE-TESTE)

Gréfico 12

4.7.2 - Resultado sequndo as médias por grupo de alunos

TRANSICAO DEFENSIVA GRUPO EXPERIMENTAL GRUPO DE CONTROLO
PRE TESTE 24,33% 25%
POS TESTE 86,33% 38%

Quadro 7
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100,00%

80,00%

60,00%

40,00%

DOPRE TESTE
DPOS TESTE

20,00% 1

0,00%

GRUPO DE CONTROLO

GRUPO EXPERIMENTAL

Grafico 13

4.8 - Resultados globais

4.8.1 — Resultado segundo a média dos quatro momentos do jogo (4.4, 4.5, 4.6 e
4,7)

RESULTADOS GLOBAIS | GRUPO EXPERIMENTAL| GRUPO DE CONTROLO
PRE TESTE 30,58% 31,50%
POS TESTE 85,50% 37,58%
EVOLUCAO 54,92% 6,08%
Quadro 8

100,00% 1

80,00% 1

60,00% 1

40,00% 1

20,00% 1

DPRE TESTE
OpPOS TESTE

DEVOLUCAO

0,00% *= T T T
GRUPO GRUPO DE CONTROLO
EXPERIMENTAL

Grafico 14
Analisando o gréfico verifica-se um enorme desfasamento na evolucdo entre os grupos.

De salientar que as médias do pré teste sdo muito semelhantes, isto é, partiram ambos os grupos da
mesma “posicao”.

No grupo de controlo a evolugdo da média é minima, sendo a diferenca somente de 6,08% de
melhoria. Por sua vez, no grupo experimental, a evolucao é francamente favoravel, verificando-se
uma melhoria por parte dos alunos de 54,92%.

4.8.2 - Resultado segundo a média dos quatro momentos do jogo por aluno
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GRUPO DE CONTROLO {1-12) GRUPO EXPERIMENTAL (13-24)

141

* GLOBAL (PRE-TESTE)  * GLOBAL (EVOLUCAO)

Gréafico 15

(Nomenclatura da Avaliacdo Qualitativa: de 0% a 19% - Fraco; de 20% a 49% - Insuficiente; de 50%
a 69% - Suficiente; de 70% a 89% - Bom e de 30% a 100% - Muito Bom)

Todos os alunos do grupo experimental alcancaram dptimos resultados finais. Somente um aluno
alcancou a avaliacdo qualitativa de Suficiente, oito alcangaram avaliacdo qualitativa de Bom, com
trés desses alunos acima dos 85%. Trés alunos alcancaram a classificacdo de Muito Bom, com 94%,
96% e 97%. Somente ndo se conseguiu que pelo menos um aluno conseguisse o pleno - 100%.
Conseguiu-se sim que os alunos 16 e 21 atingissem os 100% em dois dos momentos do jogo e os
alunos 20 e 22 atingissem 05 100% em um dos momentos do jogo (num total de quatro).
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5 — Conclusdes finais

“Futebol n3o é nada disso, € outra coisa totalmente diferente; pratica-se aparentemente com os
pés, mas joga-se essencialmente com a massa cinzenta que esta dentro da cabeca” (Bento, 2005).

Os processos cognitivos sdo presentemente reconhecidos como necessarios para 0 sucesso
desportivo em qualquer modalidade. A qualidade/capacidade de resolucdo das situacdes
apresentadas em jogo estd sempre dependente do individuo. Este conhecimento esta
intrinsecamente relacionado com as experiéncias anteriores e com a aquisicao de novos saberes
adquiridos durante as aulas/treinos. “Uma tomada de decisdo adequada tem, como
sustentabilidade, o comportamento que o jogador apresenta em relacdo ao jogo (Costa, 2002).

Estes conceitos sobre futebol, foram abordados numa perspetiva cientifica e, simultaneamente,
numa perspetiva pedagdgica. Dando aulas/treinos ao Grupo Experimental com “magia” e “feitico”,
tendo recebido dos alunos um feedback de muita curiosidade e de “sede de conhecimento” e ndo
somente “fome de bola”, ou seja, apreendendo com emogdo. Isto tudo porque os fizemos pensar e
refletir. Nesta fase de transmissdo de conhecimentos, ou melhor, do reajustamento de

399



conhecimentos (criagdo de habitos comportamentais coletivos, de equipa), surge o papel das
emocdes. “As emocdes, o pensamento e a aprendizagem estdo todos ligados” (Jensen, 2002), ou
seja, as emocdes desempenham um papel fundamental e influenciador nos processos cognitivos.

A tomada de decisdo é tanto melhor quanto maior for o conhecimento adquirido pelos nossos
alunos/jogadores, “a gente sé antecipa alguma coisa quando a gente conhece” (Gomes).

Por sua vez, a plataforma de exercicios, possibilitaram aos alunos ferramentas cognitivas
(pensamento tatico / inteligéncia de jogo) para evoluirem, dado que “o treino é um encurtamento
de tempo para se poder agir” (Frade, V.).

Estd evolucdo do grupo experimental, tanto em termos de conceitos como de aplicacdo prética,
alicercou-se no entusiasmo de aprender e conhecer o jogo para além do préprio jogo. Globalmente
foi fazer entender aos alunos que o futebol é um jogo maravilhosos / fantéstico quando jogado, mas
muito mais quando pensado e reflectido, pois cada jogador tem de ser integrado numa estrutura

coletiva e organizada.

“A tomada de decisdo com base nas emocdes ndo é uma excecao, é uma regra” (Damdsio,1994).

400



Referéncias Bibliograficas

Alcaraz, C. Coleccion fltbol - Fitbol Base - Programas de Entrenamiento.

Aradjo, D. (2007) Apontamentas, Ciéncias de Comportamento, UEFA Il — Advanced.
Castelo, J (2004) Organizacdo Dindmica do Jogo.

Castelo, J.; Matos, L. (2006), Concepcdo e Organizacdo de 1100 Exercicios de Treino.
Deshors, M. (1996) O Futebol - As Regras. A Técnica. A Prética.

Dossier (2006), Escolas Academia Sporting — Sporting Clube de Portugal.

Duarte, R.; Pereira, F.; Silva, E.; Macas, V.; Sampaio, A. FUTEBOL - o Ensino do Jogo Através do
Conhecimento Tactico.

Folgueira, S. (2001) 1022 Ejercicios de Ataque en flthol.

Freitas Lobo, L. (2009), Planeta do Futebol.

Cabinete de Futebol, UTAD. (2002) Jornadas Técnicas de Futebol.

Guilherme, J. Tese de Doutoramento.

Lopetegui, J. (2015) Entrevista ao diario El Pais.

Macas, V. Brito, J. Futebol: Ensinar a Decidir o Jogo.

Neto, J. (2007) Apontamentos, Ciéncias de Comportamento, UEFA [,

Neto, J. (2005) Apontamentos, Ciéncias de Comportamento, UEFA II.

Oliveira, A. (2008) As emocdes como condicdo essencial na aprendizagem de um “Jogar”,
Pacheco, R. (2001) O Ensino do Futebol — Futebol 7 — Um jogo de iniciacdo ao Futebol de 11.

Santa, A. (2010 a 2015) Meios, Métodos e Estratégias de Ensino, Geracdo Benfica — Escolas de
Futebol. Sport Lisboa e Benfica.

Simon J., Reeves J. (1997) Fichas de Futbol — Jugadas a balén parado.

Sneyers, J. (1996) FUTBOL— Preparacion Fisica Moderna — Esquemas practicos Y exercicios com un
programa anual completo.

401



