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    Dedicamos este livro a todos os profissionais que de alguma forma contribuem para o futebol, que não se cansam de buscar qualificação e, com isso, seguem nos encorajando a produzir, adquirir e compartilhar cada vez mais conhecimento. Este livro é para vocês, profissionais inquietos e que buscam excelência! 


  




  

    APRESENTAÇÃO




    O futebol é o esporte mais popular do mundo, envolvendo milhões de pessoas, seja como praticantes ou torcedores. Sua capacidade de surpreender a cada jogo e trazer emoções únicas é o que permite que crianças, adultos, homens e mulheres ao redor do globo se apaixonem por esse esporte. Geralmente, os primeiros contatos com o futebol iniciam-se na infância, por meio da prática com familiares, amigos ou em escolas especializadas no ensino do futebol.




    O contato com o esporte mais popular do mundo ainda na infância permite as crianças se envolverem, se apaixonarem e iniciarem sua trajetória como futuros torcedores ou jogadores, seja no contexto recreativo ou competitivo. Por isso, é um período em que devemos ter muito “cuidado” para trazer experiências que sejam prazerosas e significativas. Afinal, esses dois ingredientes serão fundamentais para que esses praticantes continuem envolvidos no esporte no decorrer da vida. Para além disso, a infância é um período em que o desenvolvimento motor e cognitivo dos indivíduos está em seu momento mais acelerado. Ou seja, é uma fase extremamente profícua para estimular e desenvolver as bases motoras e cognitivas que acompanharão estes indivíduos ao longo de suas vidas. Mas para que possamos aproveitar ao máximo essa fase, para desenvolver as próximas gerações de praticantes e torcedores de futebol, devemos qualificar cada vez mais uma das principais portas de entrada para o esporte: escolas e projetos de formação no futebol.




    Pensando nisso, a sensibilização e motivação dos autores deram origem a esta obra com foco na formação de jogadores mais inteligentes e criativos para o jogo através de um conteúdo que visa qualificar a prática dos milhares de profissionais que trabalham em escolas e projetos de formação no futebol, tanto no contexto brasileiro quanto internacional. Com base na ampla experiência prática e de pesquisa no contexto nacional e internacional, na dedicação de muitos anos da vida profissional, acadêmica e pessoal ao futebol, os autores buscam neste livro apresentar a dose certa de embasamento teórico e prático.




    A obra foi construída com uma fundamentação teórica baseada nas principais referências internacionais e que são aplicadas em território nacional. 
Neste sentido, traz uma proposta de formação esportiva organizada para escolas e projetos de formação no futebol, especialmente para o contexto brasileiro. A aplicabilidade dessa proposta vem sendo testada há anos pelo Núcleo de Pesquisa e Estudos em Futebol (NUPEF), da Universidade Federal de Viçosa (UFV), no projeto UFV Soccer Academy. Em função do trabalho inovador que tem sido realizado e dos resultados alcançados, o projeto recebeu em 2020 premiação vinculada à FIFA como um dos sete melhores projetos de futebol no mundo na área de desenvolvimento de habilidades para o jogo, por meio do programa International Football for Friendship Award. Já em dezembro de 2022, o projeto foi premiado no contexto nacional na categoria “Projeto Transformador”, pela Secretaria de Estado de Desenvolvimento Social (SEDESE) do governo de Minas Gerais. A premiação foi recebida em reconhecimento ao relevante trabalho realizado junto às crianças e adolescentes, alcançando um resultado expressivo e contribuindo para o desenvolvimento do esporte e da sociedade. Destacamos que foi o primeiro projeto esportivo que recebeu a premiação nessa categoria. Portanto, esse know-how desenvolvido no projeto e relatado neste livro poderá permitir a você, leitor, trilhar o caminho da inovação e da excelência no contexto de escolas, clubes e projetos de formação no futebol.




    Outro diferencial deste livro é que, além do forte embasamento teórico, ele apresenta vasta quantidade de exercícios práticos e aplicados às diferentes idades e fases do ensino. Acreditamos que isso pode ser um ponto de partida para facilitar boas práticas e estimular a autonomia de aplicação da proposta pelos profissionais envolvidos com escolas, clubes e projetos de formação no futebol. Outro alicerce desta obra está na organização e sistematização de avaliações validadas e embasadas cientificamente para serem implantadas nas diferentes fases de formação presentes nas escolas, clubes e projetos de formação no futebol. Com isso, os profissionais que atuam nesses contextos, sejam eles treinadores, professores, auxiliares, coordenadores, gestores ou analistas, terão ao seu dispor um documento que irá embasar sua prática com uma robusta base conceitual, exemplos concretos de exercícios para aplicação no treinamento e avaliações coerentes com a formação de jogadores mais inteligentes e criativos. Desejamos aos leitores bom proveito deste livro para sua prática e crescimento profissional!
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    INTRODUÇÃO




    No decorrer das últimas décadas, houve uma revolução na forma de entender e pensar o jogo de futebol. O conhecimento, que antes era simbólico e popular, passou a ser consolidado com base em constatações e produções científicas na área. O jogo e suas dimensões (física, técnica, tática, psicológica) tornou-se, então, um fenômeno profundamente estudado, iniciando, assim, a era do desenvolvimento sustentável do futebol tanto nas áreas técnicas quanto nas áreas da saúde, administrativa, organizacional, entre outras.




    No que tange à área técnica, o conhecimento científico produzido tem possibilitado algumas mudanças de paradigmas e auxiliado no entendimento mais amplo e sistêmico do jogo de futebol. Esse novo entendimento, ao mesmo tempo que permite, também exige uma melhor organização das sessões de treino e das estruturas metodológicas e didáticas voltadas ao aperfeiçoamento de habilidades e comportamentos relacionados ao jogo. Essa mudança tem pavimentado os caminhos da busca pela excelência esportiva, seja ela individual ou coletiva.




    Nesse cenário, surgem diferentes linhas de pensamento sobre o jogo de futebol, suas características e necessidades. Entre essas linhas de pensamento, a abordagem sistêmica tem conquistado cada dia mais adeptos, uma vez que ela preconiza que o jogo de futebol é complexo, de caráter sistêmico, composto de subsistemas (equipes) que interagem por meio de inúmeras possibilidades, sendo as interações existentes que dão sentido ao jogo. Considerando essa forma de se pensar o jogo, todas as determinantes que estão associadas à sua manifestação devem ser consideradas para a evolução do jogar e, consequentemente, do jogador/equipe. Todos esses planos, sistemas e subsistemas integrados parecem funcionar em consonância de um aspecto determinante do futebol bem jogado: a tomada de decisão.




    1.1 A TOMADA DE DECISÃO NO FUTEBOL




    O jogo de futebol atual exige cada vez mais da parte cognitiva dos jogadores. Estudos recentes realizados no Núcleo de Pesquisa e Estudos em Futebol (NUPEF) da Universidade Federal de Viçosa (UFV) mostram que em uma partida de futebol de alto nível1 são tomadas cerca de 2.500 decisões2,3 durante o tempo regulamentar de aproximadamente 90 minutos. Esse número é considerado alto, uma vez que uma pessoa, cognitivamente ativa, toma em média 6.000 decisões por dia — em aproximadamente 16 horas, desconsiderando o tempo médio de sono (TEOLDO; CARDOSO; MACHADO, 2021).




    Para visualizar um vídeo sobre esse tema, escaneie o QR Code a seguir:
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    Esses números apontam que durante uma partida os jogadores de futebol tomam cerca de 1.666 decisões por hora, enquanto um indivíduo ativo cognitivamente toma cerca de 375 decisões por hora. Isso significa que durante uma partida de futebol os jogadores devem tomar decisões em um ritmo mais acelerado, aproximadamente quatro vezes maior do que estão acostumados no dia a dia. As implicações dessa sobrecarga cognitiva em jogo requerem que os processos de preparação/treinamento dos jogadores de longo e curto prazos sejam cada vez mais qualificados nessa componente de jogo, de forma que os jogadores estejam cada vez mais preparados para atender essa alta demanda cognitiva.




    Diante dessa realidade, a FIFA recentemente iniciou um programa de preparação de instrutores da entidade para a formação de treinadores pelo mundo, em que os cuidados com o cerébro assumem papel central em uma perspectiva de atualização das metodologias de treino que são utilizadas em todos os continentes. Eles entendem que tanto os processos perceptivo-cognitivos associados à tomada de decisão quanto os cuidados com a sobrecarga cognitiva gerada pelos treinamentos e jogos devem ser criteriosamente estudados e considerados4 para melhor promoção e qualificação do jogo e seus agentes.




    Para visualizar um vídeo sobre esse tema, escaneie o QR Code a seguir:
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    Diante dessa exigência, com o intuito de deixar mais claro os elementos relacionados à tomada de decisão no futebol e a sua relação com a sobrecarga cognitiva, iremos descrever em seguida alguns dos principais modelos de tomada de decisão disponíveis na literatura internacional e apresentar uma proposta metodológica desenvolvida pelo NUPEF/UFV para a formação de jogadores mais inteligentes e criativos para o jogo. Além disso, traremos algumas evidências do impacto da sobrecarga cognitiva sobre a performance e como deveria ser considerada desde muito cedo no processo de formação e desenvolvimento de jovens jogadores.




    1.2 EVOLUÇÃO DOS MODELOS DE TOMADA DE DECISÃO




    A complexidade do jogo de futebol também se relaciona com a necessidade de se tomar decisões, em virtude dos diferentes componentes e constrangimentos a que os jogadores e a equipe estão sujeitos e da dificuldade que surge do condicionamento dessas respostas às características momentâneas do jogo. Devido a essas características, alguns pesquisadores têm considerado que o futebol é um jogo com elevadas exigências ao nível da cognição, porque as decisões tomadas pelos jogadores durante as relações de cooperação e oposição criam condições de transição entre as configurações do jogo que, por consequência, também influenciarão a sequência do próprio jogo (GREHAIGNE; BOUTHIER; DAVID, 1997; HUGHES, 1994).




    Devido à frequente solicitação5 e à importância na execução das ações de jogo, a tomada de decisão vem sendo enfatizada por diversos pesquisadores que a consideram uma das mais importantes capacidades dos atletas, determinando muitas das vezes o sucesso das ações de jogo e sendo, frequentemente, responsável pelas diferenças individuais de rendimento tático e técnico (LANGLEY; KNIGHT, 1996; MCPHERSON, 1994; MESQUITA, 1998; TAVARES, 1993; THOMAS; THOMAS, 1994; TURNER; MARTINEK, 1995).




    O fato de a tomada de decisão refletir-se na execução motora da ação que, invariavelmente, sob pressão de tempo e exigência de precisão, condiciona sua eficácia, tem feito muitos pesquisadores indicarem que aspectos estratégicos relacionados ao estado de atenção e à busca visual dos objetos associados aos aspectos da memória e às propriedades intelectuais assumem importância crucial no processo da decisão tática no esporte (TAVARES, 1993; TENENBAUM; BAR-ELI, 1993).




    Um dos primeiros pesquisadores a propor um modelo de ação para o esporte foi Mahlo em 1966. O modelo proposto por esse autor, segmentado em três fases principais6, considera que as fases de tomada de decisão e da solução motora integram o ato tático7. Nessa perspectiva, quando um jogador resolve mentalmente uma situação, as relações estreitas entre as três fases do modelo devem-se às percepções da situação exterior e da própria conduta motora, proporcionando toda a dinâmica da situação.




    Figura 1 – Modelo das fases da ação tática
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    Fonte: adaptada de Mahlo (1970)




    Mesmo reconhecendo as contribuições desse modelo para o entendimento de alguns processos da tomada de decisão e para os avanços nos estudos sobre o tema, os pesquisadores contestaram a característica sequencial de tomada de decisão (uma operação de cada vez) representada no modelo. A dúvida que permanecia era se, perante uma tarefa complexa, o jogador seguiria hierárquica e rigidamente todas as fases ou se ele iria alterar essa sequência e adaptar sua resposta à situação apresentada (DUFOUR, 1989; FARIA; TAVARES, 1996; TAVARES, 1993).




    Nesse contexto, o próprio Mahlo (1970), ao propor o modelo, admitiu que as fases pudessem sofrer modificações, uma vez que a sucessão linear das diversas fases da tomada de decisão imobiliza o jogador até a fase final, o que não corresponde à realidade esportiva, onde as atividades dos jogadores ocorrem de maneira ininterrupta. Para evitar demasiadas críticas a esse fato, Mahlo esclareceu que a transição entre fases representadas no modelo era fluida, não havendo qualquer interrupção do processo, e que a ação tática poderia ser ajustada em qualquer uma de suas fases, considerando os novos indicadores que surgissem no decorrer da ação. Além disso, pontuou que a primeira e a segunda fase poderiam ocorrer concomitantemente ao movimento, em um processo dinâmico e interativo que aceita novos estímulos e reescreve a solução.




    Apesar dessas pontuações, o modelo ainda permaneceu criticado pelo fato de apenas uma quantidade de informação poder transitar em simultâneo (TAVARES, 1995); de o excesso de informação gerar um bloqueio dos processos cognitivos do jogador, limitando a adequação e o timing da decisão (TAVARES, 1995); e de o acréscimo do número de informações e de alternativas de resolução de um dado problema estimular um aumento da duração da tomada de decisão (CASTELO et al., 1998; CLARK, 1982; TAVARES, 1995).




    Figura 2 – Etapas no processo de tomada de decisão para as ações técnico-táticas nos esportes coletivos
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    Fonte: adaptada de Konzag (1990)




    Por consequência dessas discussões, os pesquisadores continuaram a buscar e a apresentar outras propostas que representassem de maneira mais detalhada e completa os processos da tomada de decisão. Assim, com base no modelo de Mahlo, Konzag (1990)8 propôs um modelo para explicitar as várias etapas para a resolução das ações técnico-táticas do jogo e toda a complexidade do processo de tomada de decisão. No modelo representado na figura a seguir, constata-se a preocupação com a execução e o controle da realização técnica. Em específico ao âmbito do futebol, pode-se perceber que o número elevado de jogadores e a pluralidade de situações e decisões trazem dificuldades às condições de decisão, uma vez que é grande a solicitação por ações táticas e soluções motoras diversificadas (KONZAG, 1983). Assim, em situações pré-determinadas por precisão, as decisões se mantêm complexas e devem ser tomadas rapidamente, devido à situação de oposição (SCHELLENBERGER, 1990; TAVARES, 1993).




    Ainda nessa década, Schellenberger (1990) detalhou um pouco mais os elementos variáveis e constantes do ambiente que condicionam a situação de jogo e, por sua vez, as possibilidades de ação e a tomada de decisão. De acordo com o modelo de Schellenberger (1990), em cada lance, o jogador tem em média mais de 30 estímulos ambientais aos quais ele deve destinar sua atenção e coletar informações para a tomada de decisão e performance. Entre os elementos variáveis, o jogador deve atentar para o próprio movimento e para os movimentos da bola, dos companheiros, dos adversários e dos árbitros. Esses elementos, em conjunto com os elementos constantes de jogo (campo, marcações do campo, balizas, entre outros), formam a situação momentânea que requer uma decisão por parte do jogador. A decisão tomada, por sua vez, irá incidir sobre o próximo lance e sobre a percepção subsequente do jogador.




    Figura 3 – Os elementos percebidos no futebol
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    Fonte: adaptada e modificada de Schellenberger (1990)




    Outros pesquisadores que propuseram um modelo para a tomada de decisão foram Tenenbaum e Bar-Eli (1993), que classificaram o processo decisório em dois planos básicos: (1) plano interno relacionado ao jogador e (2) plano externo relacionado ao contexto do jogo. Nesse modelo, o estímulo proveniente do meio ambiente é essencial para a tomada de decisão, apoiada basicamente pelo processo de percepção, que solicita a identificação e análise da situação recorrente e a memória das situações vividas anteriormente para organizar a tomada de decisão e executar a resposta (conforme figura a seguir).




    Figura 4 – Modelo da tomada de decisão
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    Fonte: adaptada de Tenenbaum e Bar-Eli (1993)




    Dez anos depois desse modelo apresentado, Tenenbaum (2003) afirmou que a primeira decisão que o atleta tem que tomar está relacionada ao local onde deve olhar para captar as mais importantes configurações presentes no ambiente. Em seguida, é realizada uma decisão de seleção, de modo que o jogador elimine a informação irrelevante e use a informação relevante para conseguir antecipar, com base nas informações percebidas e no conhecimento presente na memória de longo prazo, os acontecimentos sequentes. O timing da ação e algumas alterações possíveis são decisões adicionais que são tomadas quando assim as ditarem (conforme figura a seguir).




    Apesar de o próprio autor considerar que essa forma sequencial de processamento da informação que consubstancia a tomada de decisão seja ineficaz em situações temporais extremas, ele adverte que em situações nas quais o tempo disponível para a ação motora não se fizer de maneira tão extrema essa estratégia de elaboração da resposta motora mostra-se altamente benéfica e com baixos custos.




    Figura 5 – Os diferentes tipos de tomada de decisão e as correspondentes componentes cognitivas
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    Fonte: adaptada de Tenenbaum (2003)




    Na sequência de seu trabalho, Tenenbaum também apresentou outro modelo de tomada de decisão, cuja característica multifacetada permite que os mecanismos possam operar sequencialmente, no caso de jogadores iniciantes, ou paralelamente, no caso de atletas experts (conforme figura a seguir). Embora o modelo apresentado seja multifacetado, o que em princípio traz a ideia implícita de que se demora mais tempo para apresentar uma resposta ao estímulo, o autor afirma que o processo de decisão esquematizado no modelo é rápido, fácil e eficiente, porque as habilidades cognitivas estão associadas às práticas vivenciadas e às experiências competitivas. A quantidade de conhecimento de base acumulado nas práticas específicas, no decorrer da vida permite ao atleta usar estratégias visuais que possibilitam a antecipação de acontecimentos, que, por sua vez, possibilita ao jogador responder à tarefa no timing específico, enquanto ele mantém outras respostas para possíveis modificações no contexto. O conhecimento de base também permite uma eficiente relação entre a memória de trabalho e a memória de longo prazo, que minimiza as possibilidades de erro e maximiza a utilidade das respostas. O nível emocional ótimo, associado à autoeficácia e à percepção de competência, é necessário para assegurar o processamento eficiente da informação e, consequentemente, selecionar a resposta e executar a ação.




    Figura 6 – Concepção esquemática da tomada de decisão em esportes de habilidades abertas
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    Fonte: adaptada de Tenenbaum (2003)




    Ao comparar os modelos preconizados por esse autor, nota-se nesse último (Figura 6) uma maior contribuição dos processos cognitivos para a tomada de decisão, uma vez que a atenção, a percepção, a antecipação, a memória e o conhecimento (declarativo e processual) foram caracterizados como processos importantes no modelo. Também foi contemplada, como resultado da colaboração do sistema visual com a memória de longo prazo, a capacidade de o jogador antecipar os acontecimentos. Ressalta-se, ainda, a divisão dos conhecimentos de base em dois níveis — macro e micro —, em que o nível macro se refere aos planos de ação e aos eventos correntes relacionados com os eventos armazenados na memória de longo prazo e o nível micro corresponde ao conhecimento a se utilizar, relacionado aos eventos armazenados na memória de curto prazo.




    No modelo a seguir, proposto por Williams e Ward no ano de 2007, foi realizado um detalhamento das habilidades visuais e perceptivo-cognitivas dentro do processo de tomada de decisão no ambiente esportivo (WILLIAMS; WARD, 2007).




    Figura 7 – Modelo de tomada de decisão a partir das habilidades perceptivo-cognitivas
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    Fonte: adaptada de Williams e Ward (2007)




    As habilidades visuais são as responsáveis pela captação das informações ambientais por meio do sistema visual, enquanto as habilidades perceptivo-cognitivas dizem respeito a todos os processos cognitivos que estão envolvidos na “transformação” das informações importantes para a tomada de decisão e/ou antecipação. Destacam-se entre as habilidades visuais os processos de acuidade visual, percepção em profundidade e percepção periférica. Por sua vez, para as habilidades perceptivo-cognitivas destacam-se os processos de compreensão da pertinência do contexto, probabilidades situacionais, reconhecimento de padrões, identificação de pistas posturais e estratégias de busca visual, sendo todos esses processos modulados pela atenção e memória.




    Assim, a interação entre ambas possibilita aos jogadores direcionar a atenção, perceber e processar as informações advindas do ambiente para antecipar e tomar decisões e, consequentemente, apresentar melhor desempenho.




    Ainda nessa mesma década, o modelo proposto por Greco (2006) pretende9 explicar como se constroem as ações táticas, a partir da tomada de decisão e suas relações com a inteligência, a criatividade e o conhecimento táticos-técnico inerentes aos jogos esportivos coletivos. A proposta denominada de modelo pendular apoiou-se em um marco referencial politeórico composto de teorias de processamento de informação (MCCLELLAND, 1979), de inteligência (STERNBERG, 2000, 1999), da criatividade (GUILFORD, 1950, 1976), da teoria da ação (NITSCH, 1985, 1986; SAMULSKI, 2002), do comportamento antecipativo (HOFFMANN, 1993) e da seleção dos grupos neuronais (EDELMAN, 1987; MEMMERT, 2004)10.




    No modelo, que pode ser visto a seguir (em duas versões), o conhecimento tático-técnico assume a posição de eixo de um pêndulo11 em que os diferentes processos cognitivos ligados à tomada de decisão se relacionam tanto horizontal quanto verticalmente, constituindo-se no ponto de comunicação e troca de informações inerentes às estruturas de recepção, de processamento e de decisão (GRECO, 2007). Nessa proposta, a tomada de decisão passa a ser vista como parte integrante da terceira estrutura do modelo responsável por determinar as probabilidades de êxito que podem ser obtidas quando se considera certos resultados e se avaliam as alternativas entre si, constituindo-se a partir da antecipação e da preparação antecipada de partes dos movimentos (GRECO, 2006b).




    Esse modelo também concebe que a cada decisão novas recepções e novas elaborações simplificam a busca de informações relevantes para a tomada de decisão, devido a cada momento da decisão construir e reconstruir uma nova base de conhecimento em relação aos aspectos da competição, do jogo, do processo de ensino-aprendizagem e treino etc. (GRECO, 2007).




    Figura 8 – As três estruturas da tomada de decisão (recepção-elaboração-decisão) e suas interações no desenvolvimento pendular da tomada de decisão inteligente e/ou criativa
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    Na Figura A, o modelo inicialmente proposto por Greco (2006b), explicitando as constituintes de cada estrutura do modelo. Na Figura B, apresentada por Greco (2007), um modelo visual mais brunido representando os aspectos centrais de cada fase e do modelo.




    Fonte: adaptada de Greco (2006b, 2007)




    Outra concepção implícita ao modelo e também importante nas ações esportivas está relacionada à capacidade de antecipação. Segundo Greco (2007), as relações assincrônicas que se estabelecem entre as três estruturas que tratam e lidam com a informação — recepção, elaboração e decisão — e os conhecimentos tático-técnicos são fontes para se entender a antecipação no esporte, de acordo com a teoria da modularidade da mente (FODOR, 1986). Essa teoria pressupõe que os diferentes processos cognitivos ocorrem em unidades características da cognição, o que facilita sua análise (elaboração da informação) em paralelo. Ao entender que a cognição humana envolve tratamento em paralelo12, fica evidente a capacidade do ser humano de criar informações, a partir de inferências e de generalizações, possibilitando uma elevada versatilidade na representação e na manipulação do conhecimento. Contudo, as relações do conhecimento com a tomada de decisão são estabelecidas em sentido de mão dupla, instituindo-se condicionantes e facilitadores para ambos os processos, modificando, criando e, ao mesmo tempo, recriando as alternativas do sujeito para tomar decisões.




    As duas últimas estruturas do modelo estão relacionadas ao resultado do funcionamento dos processos cognitivos subjacentes às estruturas de recepção e elaboração da informação em interação com a estrutura de conhecimento tático-técnico oportunizando a tomada de decisão, que pode ser considerada inteligente e/ou criativa.




    De acordo com Greco (2006b), uma ação inteligente exige adaptação às novas exigências situacionais de jogo. Assim, ao considerar que a inteligência se caracteriza por oferecer subsídios para a orientação do sujeito em situações novas, solicita-se que esse processo seja apoiado no conhecimento e nas estruturas de recepção e processamento da informação, o que requer que a memória seja incorporada no processo de tomada de decisão. Além disso, ressalta-se que, apesar de não serem considerados como sinônimos, a decisão inteligente está intimamente ligada ao pensamento convergente (GRECO; ROTH; SCHÖRER, 2004), e a manifestação do comportamento inteligente no jogo deve cumprir os pré-requisitos implícitos na tríade analítica-operatória-criativa mencionada na estrutura “inteligência tática” (STERNBERG, 2000).




    A estrutura do modelo denominada “criatividade tática” também está relacionada ao resultado da tomada de decisão. Nela, as decisões criativas e o pensamento divergente possuem relações próximas, apesar de não serem considerados sinônimos pela literatura (GRECO; ROTH; SCHÖRER, 2004). De acordo com Mahlo (1970), o pensamento e as decisões criativas são responsáveis por desenvolver as capacidades mentais táticas do atleta, que também poderá adquirir conhecimentos sólidos, a partir da solução criada. Ao conceber que a criatividade se manifesta no esporte sobre algo inesperado, inovador ou fora dos padrões normais de ação que o atleta consegue realizar (SAMULSKI; NOCE; COSTA, 2001), a ação oriunda dessa estrutura deve possuir essas características e também preencher os pré-requisitos dos outros dois conceitos mencionados na tríade originalidade-flexibilidade-adequação (GUILFORD, 1950, 1976).




    Percebe-se, portanto, que toda ação criativa requer um comportamento inteligente, pois a partir da interação das diferentes formas de pensamento, relacionando memória e conhecimento, responde com adequação à solicitação ambiental (GRECO, 2006B). Porém, nem toda ação inteligente é criativa, porque para que isso ocorra é necessário que os critérios de originalidade, flexibilidade e adequação sejam cumpridos.




    Como exposto, o entendimento da evolução histórica desses modelos é de grande importância para entendermos melhor o futebol moderno, bem como para possibilitar melhoria nos aspectos associados ao treinamento e à formação de jogadores mais inteligentes e criativos para o jogo. Nesse sentido e baseados nos avanços propiciados pelos modelos anteriormente descritos, propusemos em 2021 um modelo de tomada de decisão que considerou todas as dimensões do jogo de futebol (i. e. tática, técnica, física e psicológica) e sua complexidade sistêmica, caótica e organizacional (TEOLDO; CARDOSO; MACHADO, 2021).




    A proposta desse modelo também teve como objetivo ajudar a superar o pragmatismo cartesiano que por anos permeia a produção científica e a práxis no futebol. Em muitas situações, o pensamento cartesiano nos direciona a uma compreensão fragmentada e simplista, entendendo as partes e não o todo. Nesse cenário, as dimensões tática, técnica, física e psicológica são vistas/compreendidas de maneira separada (em caixas) e, por consequência, debatidas de maneira isolada. Essa forma de reflexão cartesiana, apesar de ser um meio didático de exposição e discussão muito utilizado, diz muito pouco sobre o jogo e sobre as interações entre as dimensões, sendo, portanto, prejudicial para um entendimento mais contextual e sistêmico do que realmente acontece em jogo




    Uma das formas de romper com o pragmatismo cartesiano é apoiarmo-nos em um pensamento mais sistêmico do jogo. Essa mudança de paradigma acarreta alterações no entendimento das dimensões de jogo, em que sua compreensão só faz sentido, a partir de uma lógica onde essas dimensões são vistas sempre interligadas. Nesse sentido, o entendimento do que realmente é o pensamento sistêmico passa por um “elo de ligação” entre todas as dimensões do jogo que, no caso do futebol, é representado pela tomada de decisão (TEOLDO; CARDOSO; MACHADO, 2021).




    Dessa forma, passamos a entender o processo de tomada de decisão a partir de um continuum entre dois aspectos: a tomada de decisão ocorre com base em uma demanda de natureza perceptivo-cognitiva e, posteriormente, é gerada uma representação perceptivo-motora. Esses dois aspectos são influenciados por alguns fatores internos/individuais externos/ambientais (vide figura a seguir).




    Entre os fatores internos/individuais que afetam o processo de tomada de decisão estão, para além das competências que os jogadores possuem ao nível técnico, físico e psicológico, elementos de ordem tática relacionados à cognição, como: percepção, conhecimento, atenção, memória de curto e longo prazo, processamento de informação, flexibilidade cognitiva, entre outros. Entre os fatores externos/ambientais, estão alguns fatores contextuais e aleatórios, por exemplo, o clima, o resultado momentâneo, o tipo de gramado, entre outros.




    Figura 9 – Processo de tomada de decisão no futebol: natureza perceptivo-cognitiva e representação perceptivo-motora
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    Fonte: os autores




    Pensar a tomada de decisão, a partir de uma visão sistêmica, destaca sua importância para o jogo de futebol. Assim, a tomada de decisão passa a ser o elemento central que engloba os fatores cognitivos e comportamentais dos jogadores. Dessa forma, ao tomar uma decisão, o jogador, além da assertividade e da eficiência, deve atentar a outros dois parâmetros: a temporalidade e a objetividade com que essa decisão é tomada. Em relação à temporalidade, a tomada de decisão pode ser realizada de duas formas: rápida/intuitiva e lenta/deliberativa. Já em relação à objetividade, a tomada de decisão pode ser de caráter involuntário/reativo ou intencional. No jogo, elas estão em constante interação, tendo um caráter continuum em suas representações (vide figura a seguir).




    Figura 10 – Tomada de decisão no futebol: temporalidade e objetividade
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    Fonte: adaptada de Teoldo, Cardoso e Machado (2021)




    Sobre a temporalidade e a objetividade, as constantes exigências do jogo fortalecem a necessidade de jogadores rápidos e com um grande nível de intencionalidade em suas decisões, ou seja, ao receber um passe, em muitos casos o jogador se encontra sob pressão de um adversário e, consequentemente, com um tempo muito restrito para tomar sua decisão. Assim, ele deve agir rápido, mas com uma intencionalidade muito clara sobre seu objetivo subsequente, por exemplo: antes de receber o passe ele já pode direcionar o corpo para um local/setor do campo onde pretende conduzir a bola.




    Por outro lado, nem sempre o jogador consegue ser rápido e intencional, em algumas circunstâncias, ele precisa agir de maneira reativa, por exemplo: quando o jogador recebe a bola pressionado dentro de sua área de defesa. Nessas circunstâncias, o jogador deve agir de maneira rápida, mas sua objetividade vai ser condicionada pela pressão do adversário, se for bem-feita, a ação deve ser reativa no sentido de resguardar uma possível situação de risco. Cabe destacar que as ações reativas podem gerar acertos (sobretudo quando situações similares são demasiadamente treinadas pelas equipes e um hábito é constituído), contudo sua efetividade tende a ser menor do que nas situações intencionais.
Em algumas situações também observamos comportamentos lentos e intencionais ou lentos e reativos (esse em menor proporção). Quando o jogador tem espaço para jogar e não é pressionado pelo adversário, ele consegue tomar decisões mais deliberativas e sem pressão de tempo. Contudo, tendo em vista a dinâmica do jogo moderno, observamos esse tipo de comportamento ocorrer sobretudo em situações de posse de bola ofensiva no campo de defesa, gerando, portanto, pouco risco ao adversário. Situações assim, por mais que permitam que os jogadores descansem (cognitivamente e fisicamente), são perigosas quando ocorrem em excesso ou por acomodação da equipe. Quando isso acontece, existe uma tendência de o nível atencional ficar reduzido e, consequentemente, gerar falhas nas transições, principalmente as defensivas, ou seja, ao perder a bola a equipe pode demorar a processar a informação de mudança de comportamento e isso pode ser decisivo e aumentar as chances de sofrer um gol de contra-ataque.
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