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CUMPLICIDADE ENTRE PESQUISA, TREINO E COMPETICAO

Julio Garganta?

1. Introducéo

Ao longo da histéria do Desporto, os ‘“limites” da performance desportiva tém vindo a ser
continuamente superados. Para tal, muito tém contribuido o aperfeicoamento do equipamento
desportivo, o refinamento das metodologias de preparacdo, o apuro do processo de formacdo de
treinadores e o superior conhecimento acerca do funcionamento do organismo humano em contextos

de pratica desportiva (Smith, 2003).

Apesar da crescente relevancia da investigacdo no ambito das Ciéncias do Desporto, o delineamento
de sistemas explicativos e o desenvolvimento de dispositivos instrumentais nem sempre tém
propiciado o suficiente esclarecimento nem a ajustada capacitacdo dos mais directamente implicados

na prética desportiva, e.g., atletas e treinadores.

Em actividades de feicdo estratégico-tactica, como € o caso dos Jogos Desportivos (JD), o processo
de treino consiste na implementacido de uma “cultura para jogar” que se traduz num estado dindmico
de prontidao, com referéncia a conceitos e a principios. Tal significa que a forma de jogar é construida
e que o treino consiste em modelar os comportamentos e atitudes de jogadores/equipas, através

dum projecto orientado para o conceito de jogo/competicao.

No presente ensaio, pretende-se sustentar que a transformacdo positiva dos conhecimentos e
competéncias de jogadores e treinadores, quando operada no quadro da modelagéo tactica dos JD,
pode e deve ser potenciada a partir do compromisso entre o ordenamento dos quadros tipicos de
constrangimentos para jogar e o inventario de problemas colocados aquando do treino para

operacionalizar o conceito de jogo.

A luz deste entendimento, afigura-se tdo importante compreender para intervir como intervir para
compreender, pelo que a formagéo para treinar e jogar pode resultar claramente mais eficaz quando
forjada na tens&@o entre conhecimento e ac¢do (Garganta, 2006a). Na linha que orienta a presente
reflexdo, convocamos Korkususz (2007) para perguntar: O que fazer para que os contributos da

ciéncia fluam para o terreno de jogo?
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2. Gerar e gerir interaccao: o desafio vital nos jogos desportivos

Nos jogos desportivos, a especializacdo decorrente de maiores e mais refinadas exigéncias no
ambito dos contextos de treino e de competicdo, tem vindo a testemunhar a imprescindibilidade da
racionalizacéo dos processos conducentes a eficacia da preparacdo e orientacdo dos jogadores e
das equipas.

O conhecimento acerca da proficiéncia com que os actores desportivos realizam as respectivas
tarefas de jogo, tem-se revelado fundamental para aferir a congruéncia do desempenho em relagéo
aos modelos de jogo e de treino preceituados. Deste modo, admite-se que o entendimento da légica
dos JD e, nomeadamente, dos designios que a governam, tenha implicacdes relevantes nos
dominios do treino e do controlo da prestacdo desportiva, e influa na concepcao e na escolha dos

procedimentos metodolégicos adequados para optimizar a performance.

Tal entendimento repousa na convicgdo de que os comportamentos dos jogadores e das equipas,
guando observados varias vezes e no confronto com diferentes oponentes, sao susceptiveis de exibir

tracos que permitem identificar padrdes de jogo (McGarry et al., 2002).

A informacéo recolhida a partir da anélise do comportamento dos jogadores, em ambientes de treino
e de competicdo, € considerada uma das variaveis que mais afectam a aprendizagem e a eficacia
da accédo desportiva (Hughes & Franks, 1997). Porém, as competéncias para jogar inscrevem-se
numa rede de interaccBGes complexas, operadas em condi¢Bes instaveis e contingentes de
colaboracdo e antagonismo, que integram distintos niveis de organizacdo. Tais caracteristicas,
embora confiram singularidade as jogadas e tornem o jogo mais atractivo, dificultam a tarefa de

observacao sistematica e de interpretacao.

3. Jogos desportivos: daisonomia de principios a producdo de novidade

Varios autores tém procurado desvendar a trama dos JD, recorrendo a modelagao? para promover a
identificacdo de relacBes entre os eventos do jogo e 0S constrangimentos que concorrem para o
sucesso e o insucesso dos jogadores e das equipas (Deleplace, 1979, Gréhaigne, 1989, McGarry &
Franks, 1995a, 1995b, Hughes, 1996, Smith et al., 1996, Garganta, 1997, Hughes & Franks, 1997,
Moutinho, 2000, McGarry et al., 2002, Palut & Zanone, 2005, Lames & McGarry, 2007).

205 modelos, embora funcionem como uma criagao antecipativa fundamentada numa realidade existente, ndo séo estabelecidos por uma
analise presumivelmente fiel e objectiva do fendmeno positivamente observavel, mas pela “projec¢cado” do desenho do modelador, a qual
se d& o nome de “concepcédo” (Le Moigne, 1990).
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No concurso dos sujeitos, individuais ou colectivos, para um objectivo comum e no seu permanente
antagonismo, os JD apresentam-se como sequéncias de situagbes-problema que geram fluxos de
comportamentos de contornos variaveis, organizados em torno de ldgicas particulares, em fungéo

de regras, principios e prescricdes.

Os comportamentos dos jogadores e das equipas, embora repousando sobre uma organizagéo
sustentada numa isonomia de principios, i.e., 0S mesmos principios valem para todos, movem-se
entre dois pélos aventados por Ceruti (1995): o vinculo, ou seja, o estabelecido, as regras; e a

possibilidade, i.e., a inovagéo, o novo.

O jogo existe, portanto, na confluéncia de uma dimensao mais previsivel, induzida pelas leis e
principios do jogo, com outra menos previsivel, materializada a partir da autonomia dos jogadores,
gue fomentam a diversidade e a singularidade dos acontecimentos, a partir do confronto entre
sistemas concorrentes, caracterizados pela alternancia de circunsténcias de ordem e desordem,

estabilidade e instabilidade, uniformidade e variedade.

Porque derivam de uma teia de relacdes cujas condi¢cdes se alteram continuamente, os JD séo
fendmenos situacionais. Como reporta Garganta (2006b), a prevaléncia dos constrangimentos de
natureza tactica nos JD decorre de um quadro de referéncias que envolve: (1) o tipo e relacédo de
forcas (conflitualidade) entre os efectivos que se confrontam; (2) a variabilidade e a aleatoriedade do
contexto em que as accdes de jogo decorrem; e (3) as caracteristicas das habilidades motoras para

agir nos contextos especificos.

4. O que se vé gquando se olha para o jogo?

O processo de treino nos JD visa induzir alteracdes positivas observaveis na performance dos
jogadores e das equipas, pelo que a exteriorizagdo dos comportamentos durante a competicdo deve
traduzir o resultado das respectivas adaptagdes. Por outro lado, a orientagdo do treino deve ter em
conta a informacao extraida da competicdo, mormente no que se reporta ao tipo de exigéncias e a

actividade exibida pelos jogadores para as gerar e Ihes dar resposta (Garganta, 2005).

Deste modo, o grau de congruéncia entre o treino e a competicdo depende, em parte, da qualidade
da informacéo obtida a partir da observacéo e analise dos comportamentos operados em ambos os

contextos, bem como da respectiva aplicacdo (Figura 1).
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Figura 1. Relacdo entre treino e competicdo (Adap. Lames & Hansen, 2001).

Sendo considerada a forma mais primitiva para aquisicdo de conhecimentos, a observacao foi, e
continua a ser, um meio privilegiado a que o ser humano tem recorrido para aceder ao conhecimento,
bem como um importante guia para a ac¢ao. Porém, a observacao néo se esgota no olhar. Como
reporta Moles (1995), o olhar esta norteado pelos desejos e projectos de quem olha e nessa medida

€ intencional e interpretativo.

italo Calvino (1985), ao longo dos capitulos que constituem a sua narrativa "Palomar”, ilustra
magistralmente que a observacao, longe de se esgotar no olhar, é, sobretudo, uma experiéncia do
conhecimento. E o "saber ver" que suscita um problema profundo, porque n&o sé qualquer teoria

depende de uma observagdo, mas também porque qualquer observagdo depende de uma teoria.

Deste modo, a observagcdo sem propdsitos padece, inevitavelmente, de “miopia conceptual’. Ao
pretender entender o jogo, h& que explicitar os respectivos niveis de evidéncia, porque sao eles que
permitem modelar os indicadores e os critérios que viabilizam a seleccdo, a identificacdo e a

avaliacdo dos eventos.

Acresce que a observacao sistematica € um método de indagacdo complexo porque requer que 0
observador desempenhe um conjunto de func¢des e recorra a diferentes meios, incluindo os cinco
sentidos. Por isso, a pesquisa observacional caracteriza-se por requerer um treino especializado dos

observadores, no que respeita a “o qué”, “como” e “quando” observar (Baker, 2006).

Sendo que o objectivo do processo de treino desportivo € induzir performances que conduzam ao
éxito nas competicdes desportivas, tal finalidade é, em grande parte, engendrada pelo treinador

através da eficiente instrucdo disponibilizada aos atletas nos diferentes ambientes de preparacéo.
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Face a necessidade de melhor se perceber os constrangimentos que promovem 0O SUCESSO
desportivo, a Observacdo e Andlise da Performance, e particularmente a Analise do Jogo, €,
reconhecidamente, uma valéncia com aplica¢fes fecundas no quadro dos JD. Todavia, é necessario
ultrapassar algumas limitagdes decorrentes da forma como pesquisadores e treinadores “olham” para

0 jogo (Quadro 1).

TREINADOR |

CIENTISTA DO DESPORTO

Envolvimento visual restrito: tende a seguir a
bola.

SujeicBo aos métodos e instrumentos
COnVencionais.

=  Posicionamento desfavoravel: horizonte wvisual | =
limitado, devido ao posicionamento em plano ao
nivel do terreno de jogo.

Quantofrenia: ilusdo de que quantidades de
ocorréncias explicam o jogo.

= Parcos recursos no que respeita a enfoques
= Llimitagbes da memdria humana: tende a qualitativos/narrativos.
relembrar apenas os momentos-chave das

partidas mals recentes =  NMuitos dados, pouca informacdo; escasso

conhecimento.

=  Efeito das emogbes: é afectado pelo stresse e
pela ira, o que conduz a distorcdo dos factos do
jogo.

= Dificuldade em transitar da investigagdo
aplicada para a investigacao aplicavel.

= Dificuldade em passar dos resultados 3
transformacdo dos saberes e dos saber-
fazer sobre o jogo.

iy o a

=  Parcialidade: sd “v&" o que guer ver. Efeito de
Halo.

Quadro 1. Limitag8es inerentes a reflexdo e a abordagem do jogo, por parte do pesquisador e do treinador.

A Andlise do jogo deve permitir descrever a performance realizada em contexto de jogo, codificando
accOes individuais, grupais ou colectivas, de modo a sintetizar informacéo relevante para transformar,
positivamente, o processo de aprendizagem/treino. Usualmente, a informacéo é apresentada sob a

forma de feedback e é usada para preparar futuras competi¢cdes (Carling et al., 2005).

A performance nos JD é dificil de analisar e avaliar, muito particularmente nos jogos desportivos

colectivos, pois trata-se ndo apenas de quantificar comportamentos, mas sobretudo de os qualificar.

O comportamento dos jogadores nao é téo previsivel quanto as trajetérias dos planetas, mas também
ndo é tdo imponderavel quanto o lancamento de dados. Por exemplo, as equipas de Futebol, como
referem Garganta & Cunha e Silva (2000), operam como sistemas dindmicos que se confrontam
simultaneamente com o previsivel e o imprevisivel, com o estabelecido e a inovacdo. O decorrer do
jogo da-se na interaccdo, e através da interaccdo, das regras constitutivas do jogo, o acaso e a

contingéncia de acontecimentos especificos com as escolhas especificas e as estratégias dos
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jogadores, viradas para a utilizacdo das regras e do acaso para criarem novos cenarios e novas

possibilidades.

Tal pressupde a existéncia de um metanivel - modelo/concepcao/principios de jogo - que rege a
dindmica dos sistemas em presenca e condiciona a respetiva evolugdo. Uma equipa possui uma
anatomia e uma fisionomia mutaveis, que se vao configurando a medida que o jogo € urdido, sendo
atravessada por formas e fluxos de energia e de matéria que evoluem no espaco e no tempo, para

produzir informagéo.

De acordo com este entendimento, é cada vez mais reconhecida a importancia de se perspectivar o
jogo como um confronto de sistemas dindmicos complexos (Garganta & Gréhaigne, 1999), pelo que
se justifica a procura de lentes, simultaneamente, potentes e refinadas que possam, a partir do estudo

dos processos desenvolvidos nas partidas, modelar ou prognosticar tendéncias noutros jogos.

O advento e o desenvolvimento das tecnologias informaticas tém estimulado analises sofisticadas
de padrdes de jogo e sequéncias de eventos que conduzem a criacdo de oportunidades de
concretizacdo de golos/pontos. Por exemplo, os estilos de jogo e os padrbes preferenciais podem
ser simulados através de modelos fisicos ou modelos virtuais computorizados, recriando cenarios
“reais” (Carling et al., 2005).

N&o obstante, do nosso ponto de vista, os processos de andlise da performance nos JD padecem
ainda de uma hipervalorizacdo das quantidades de eventos. De facto, o recurso as frequéncias
relativas tem sido o0 modo mais usual de reportar os indicadores de performance nos JD, apesar de
tal ndo proporcionar um aporte de informacéo relevante para o treino nem para a competicdo. Neste
caso, 0 jogo é perspectivado enquanto subproduto da quantidade de habilidades, bem-sucedidas ou

fracassadas, que os jogadores realizam.

Face a esta tendéncia sugerimos, em oposicdo, um entendimento em que o jogo ocupa um lugar de
convergéncia, emergindo da interacgdo das distintas l6gicas organizativas, a partir de
constrangimentos estruturantes, tais como 0s cenarios de pratica (contexto), as tarefas de jogo e os

jogadores/equipa.

Como referem Lames & McGarry (2007), o comportamento produzido num JD ndo é a expressao
primaria de propriedades estaveis dos praticantes, tomados individualmente, como no caso de
modalidades como a Halterofilia. Nos JD o comportamento observavel emerge das interacgfes

dindmicas que ocorrem entre 0s sujeitos, individuais ou colectivos, em confronto.

A consciéncia de que o0s constrangimentos tacticos assumem uma importancia vital nos JD, fez com

gue a partir da segunda metade da década de oitenta, a identificacdo de padrfes tacticos, conseguida
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com base nos comportamentos patenteados pelos jogadores e pelas equipas, passasse a ocupar a
agenda dos investigadores.

Actualmente, nos JD, a procura de modelos de desempenho tactico que funcionem como reguladores
da actividade dos jogadores e como referenciais importantes na intervencao dos treinadores, € uma
guestao central que abre vias de investigacao e de reflexao proficuas na demanda da exceléncia
desportiva.

Uma das tendéncias que se perfilam prende-se com o estudo das accdes de jogo consideradas
representativas, com o intuito de identificar os constrangimentos que induzem perturbacdo e
desequilibrio do balanco posicional entre os opositores. Diante da variabilidade inerente as accdes
de jogo, os analistas tém procurado detectar e interpretar a permanéncia e/ou auséncia de

marcadores do desempenho tactico tido como positivo.

Outra tendéncia que se perfila prende-se com o incremento da informacéo sobre a performance, de
modo a facilitar e a tornar mais eficaz a tomada de decisdo sobre as tacticas de jogo e os modelos
de preparacédo para os operacionalizar. Por isso, a analise dos comportamentos dos jogadores e das
equipas estende-se, cada vez mais, aos processos de treino, procurando-se avaliar a efectividade
de programas, no que respeita a respectiva congruéncia com as ideias/conceitos de jogo que se

pretende implementar.

Neste ambito, Perl (2004) tem vindo a desenvolver um metamodelo dindmico nao-linear, o PerPot
(Performance Potencial), com o intuito de perceber as interac¢des entre o estimulo/impulso de treino

e a performance.

5. Para onde olhar, para ver o jogo?

Nos desportos individuais, desde ha muito que a observacao incide preferencialmente nos aspectos
técnicos da execucgdo. Nestas modalidades, as analises biomecéanicas podem bastar para informar
sobre o comportamento do atleta e, assim, fornecer dados que permitam estabelecer um plano eficaz
de treino. Pelo contrario, nos JD as capacidades dos jogadores sdo condicionadas
fundamentalmente pelas imposicdes do meio, isto é, pelas sucessivas configuragdes que o0 jogo vai
experimentando e, por tal motivo, a observacdo torna-se hipercomplexa. Para além disso, a

interdependéncia dos comportamentos constitui um obstéculo dificil de superar.

Nos ultimos anos tem-se assistido a uma profusdo de alternativas para analisar a prestacao
desportiva dos jogadores e das equipas nos JD, constatando-se que os autores vém recorrendo a

estratégias diferenciadas, tais como a analise das denominadas unidades de competi¢do (Alvaro et
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al., 1995), a analise sequencial (Hernandéz Mendo, 1996; Ard4, 1998; Prudente, 2006), a analise de
unidades tacticas/sequéncias de jogo (Garganta, 1997), a analise de coordenadas polares (Gorospe,
1999; Prudente, 2006) e a analise de padrdes temporais (Borrie et al., 2002).

Mais recentemente, Perl (2004) e Memmert & Perl (2006) tém apresentado propostas e estudos
baseados em redes neurais, partindo do pressuposto que a performance desportiva pode ser descrita
a partir da identificacao de séries de padrbes espaciais e temporais que caracterizam situagoes (e.g.

posicdes no terreno de jogo), bem como de actividades (e.g., movimentos e tarefas dos jogadores).

Nao obstante a disparidade de meios e métodos utilizados, os cientistas do desporto convergem
guanto a intencao: coligir e configurar dados que traduzam informacéo a propdsito dos modelos de
jogo (Bishovets et al., 1993, McGarry & Franks, 1995a) e permitam definir asser¢cdes preditivas

acerca das tacticas mais eficazes (McGarry & Franks, 1995b).

Apesar do recurso aos procedimentos estatisticos ter aumentado exponencialmente, e de se
reconhecer que o seu contributo é relevante, sabe-se que o0s problemas relacionados com a

modelacdo do jogo transcendem largamente as questdes do foro estatistico.

Walter Dufour (1993) chamou a atencéo para o facto das dificuldades encontradas na definicdo de
categorias de observacdo, bem como na constru¢do de algoritmos apropriados, constituirem um
entrave ao melhor entendimento do(s) jogo(s). Mas dois anos antes, o francés Jean-Francis
Gréhaigne (1989) esclarecia que ao nivel do entendimento da organizacdo do jogo, se gerou um
impasse metodoldgico importante, devido ao recurso a procedimentos exclusivamente algoritmicos,
em detrimento de abordagens heuristicas. O mesmo autor (Gréhaigne, 1992) referia também que,
nos JD, para o algoritmo ser exaustivo deveria ter em conta todas as alternativas possiveis, o que

colide com a natureza das numerosas e diversas situagées que ocorrem num jogo.

Nao obstante, ambos os tipos de procedimentos, i.e., algoritmicos e heuristicos, podem ser
importantes na codificacdo e interpretacdo das accdes realizadas pelos jogadores e pelas equipas
(Garganta, 1997). O problema coloca-se ao nivel da respectiva complementaridade e
compatibilizagdo. Os procedimentos heuristicos, porque relacionados com os atributos do
pensamento criador e da descoberta, revelam-se especialmente importantes nas fases de
apuramento dos descritores das ac¢des de jogo (categorias e indicadores), assim como da respectiva
adequacédo e refinamento. Os procedimentos algoritmicos, porque comportam a identificagdo dos
estados cruciais para a selec¢do das operacfes, sdo Uteis na sistematizagdo e ordenamento dos

descritores, desde que n&o acarretem um “fechamento” do sistema de observacéo (Garganta, 2001).

A Metodologia Observacional (Anguera, 1999) tem posto a descoberto um territorio fértil de

investigacdo no dominio das Ciéncias do Desporto, nomeadamente no que respeita ao entendimento
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de condi¢cbes que concorrem para 0 sucesso nos jogos desportivos. Todavia, para que a mesma se
desenvolva e consolide importa passar de uma observacdo passiva, sem problema definido, com
baixo controlo externo e carente de sistematizacdo, para uma observacao activa, i.e., sistematizada,
balizada por um problema e obedecendo a um controlo externo (Anguera et al., 2000), o que implica
um conhecimento cada vez mais acurado dos contetdos especificos e a invengéo de instrumentos

com maior sensibilidade para acercar os problemas tipicos do(s) jogo(s).

Pinto & Garganta, em 1989 alertavam para tal necessidade, quando referiam que a viabilizacdo duma
observacao e andlise do jogo ajustadas impde, para além dos meios tecnolégicos, a definicédo clara
de instrumentos conceptuais (modelos) que balizem a elaboracdo e aplicacdo de metodologias

congruentes com a natureza do jogo.

Os JD séo interactivos e tendem a integrar cadeias de acontecimentos descontinuos, implicitamente
relacionados, ndo apenas com 0s eventos antecedentes, mas também com as probabilidades de
ocorréncia de acontecimentos subsequentes (Garganta, 1997). Neste dominio, a denominada
Andlise Sequencial (Anguera, 1999) constitui um instrumento importante, dado que permite conhecer
as probabilidades de determinados comportamentos activarem ou inibirem outros, considerando as
cadeias acontecimentais do jogo. Nesta metodologia as possibilidades de ocorréncia dos diferentes
comportamentos resultam das avaliacdes retrospectiva e prospectiva das sequéncias de eventos do

jogo (Garganta, 2005).

Tem-se constatado, ho dominio da andlise e modelacéo do jogo, que ndo raramente os sistemas de
observacao e registo perdem eficacia pelo facto do caudal de dados obtido, constituir material
disperso e avulso. Quer isto dizer que, ndo obstante o recurso a meios sofisticados, a proliferacédo
de bases de dados n&o garante, automaticamente, o acesso a informagéo pertinente para treinadores
e investigadores (Garganta, 2001). Para afrontar este problema torna-se imprescindivel dar um
sentido aos dados recolhidos, explorando-os de forma a garantirem o acesso a informacao

considerada essencial (Garganta, 1997).

Balagué & Torrents (2006) corroboram este entendimento quando propem uma alteracdo de

perspectiva no dominio da analise da performance (Quadro 2).
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SIMPLES COMPLEXA
Relagdes causa-efeito Interacgdes
Analise Sintese
Quantitativa Qualitativa
Descritiva Hermenéutica
Avaliagdo de estados Avaliagdo de processos
Homogeneidade Diferenciacéo
Generalidade Especificidade
Reducionismo Holismao
Robustez Sensibilidade
Determinismo Incerteza
Erros vs Acertos Permanéncias vs Variabilidade
Meutralidade do observador Comprometimento do observador

Quadro 2. Perspetivas simples e complexas utilizadas no ambito da analise da performance
(adap. Balagué & Torrents, 2006).

Reconhecendo-se que o entendimento da performance desportiva estd ainda cativo de um
reducionismo analitico, apesar das reconhecidas limitagdes dos modelos tradicionais, urge renunciar

as abordagens avulsas, em favor de uma hermenéutica do jogo.

O entendimento dos jogos desportivos com base na identificacdo dos comportamentos tipicos dos
sistemas dindmicos tem-se revelado pertinente para proceder a esta mudanca de perspectiva
(Garganta & Gréhaigne, 1999). O conceito de sistema exprime o fluxo do jogo, permitindo enquadrar
as opcdes tacticas dos jogadores e das equipas. Para além disso, valoriza o caracter organizacional
e sequencial das acg¢des, dado que é a organizacédo que produz a unidade global do sistema, e é ela

gue transforma, produz, relaciona e mantém o sistema (Garganta, 1995).
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6. Em busca de marcadores tacticos de interacg¢éo

Os jogos desportivos sdo encadeamentos de acontecimentos que decorrem na convergéncia de
varias polaridades: a polaridade global entre opositores, a polaridade entre ataque e defesa, a
polaridade entre cooperacéo e oposicao. Neste sentido, ndo é possivel saber, a partir de um estado
inicial, qual o estado final duma ac¢éo ou sequéncia, o que quer dizer que se estd em presenca de

sistemas dinamicos de final aberto.

Muitas das accfes empreendidas pelos jogadores, embora se inscrevam no contexto do regulamento
e dos principios de accao e regras de gestédo do jogo, representam alteracdes subitas que decorrem
num contexto de ambiguidade. Uma pequena alteracao, e.g. a variagdo do ritmo de execu¢do duma
accao, ou a execucdo de passe longo numa dada zona do terreno de jogo, pode provocar efeitos
consideraveis noutras zonas, o que traduz a dependéncia sensivel das condi¢des iniciais

experimentada pelo sistema.

Ténues diferencas nas condi¢des iniciais poderdo, portanto, em certas circunstancias, levar a
mudancas maiores no comportamento do sistema, ou seja, um microfacto pode ter macro
consequéncias ao nivel do decurso do jogo e do seu resultado. Para apreender estas “transigcbes de
fase” torna-se mais importante observar a organizacao das ac¢des no que respeita a interac¢ao dos

constrangimentos, do que dissecar o comportamento individual dos executantes.

Nestes sistemas dindmicos de alta complexidade, a separacao artificial dos factores que concorrem
para o rendimento desportivo parece revelar-se inoperante. Dado que os JD configuram um
complexo de situacBes de final aberto, torna-se ingléria a busca de lacos directos causa/efeito
guando se pretende perceber a légica dos eventos. O raciocinio eficaz esta sobretudo relacionado
com a descoberta de novos significados e o desenvolvimento de renovadas perspectivas. Trata-se

de gerar informacao e conhecimentos pertinentes para cartografar o(s) jogo(s).

Modelar um sistema dindmico significa mapear ndo apenas 0S Seus componentes e 0S
comportamentos de entrada e de saida (input/output), mas também, e sobretudo, a respectiva
interaccdo, pelo que nos jogos de oposicdo, o foco deve ser dirigido preferencialmente para as

variaveis que emergem da interac¢ao dos executantes (Figura 2).
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Figura 2. A interaccdo nos JD (redesenhado de Pearl, 2006)

Mas é precisamente o caracter complexo das interaccfes que ocorrem no seio dos sistemas
actuantes que confere opacidade aos JD, quando perspectivados enquanto objecto de estudo
cientifico. A robustez de alguns desenhos empiricos que servem o figurino cientifico actual néo
corresponde uma sensibilidade susceptivel de favorecer a compreensao sistematica dos matizes das
diversas légicas organizativas do(s) jogo(s). Neste sentido, justifica-se uma transformacgéo no ambito

dos conceitos, dos procedimentos e dos instrumentos.

Repare-se que no ambito dos JD, o esboroamento conceptual e terminoldgico e a dispersao

instrumental ndo facilitam a compreenséo do jogo nem do treino para jogar.

Por outro lado, se é verdade que actualmente é possivel obter generosas quantidades de dados em
menos tempo, constata-se que a essa presteza ndo tem correspondido um aporte mais

representativo da dindmica das partidas nem das sessées de treino.

A compreensao dos meandros da performance requer ideias e conceitos inclusivos que permitam
perceber como se organizam os comportamentos na relagéo dos constrangimentos estruturantes do
jogo. Tal refor¢a a necessidade da modelacdo ser, necessariamente, contextual, o que reclama um
aumento da poténcia das “lentes conceptuais” de observacao e o refinamento das ferramentas para

a operacionalizar.

Mais do que centrar a atencdo nas ac¢des de jogo, importa entdo deslocar o olhar para as interac¢des
dos actores, na sua relagdo com o envolvimento. E nas articulagbes do sistema que este tece a sua
identidade e € também nelas, e através delas, que cria condi¢cdes para a manter ou alterar, em fungéo

das circunstancias e das respectivas debilidades e mais-valias dos intervenientes (Garganta, 2005).

Sendo que cada vez é mais efectiva a tendéncia para demandar marcadores de eficacia tactica,

individual, grupal e colectiva, a metodologia ideal para abordar o jogo € aquela que permite afrontar
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unitariamente o fenébmeno sem descurar a especificidade do confronto, nos seus diferentes niveis de

organizacao.

7. Modelacgéo dos episddios de jogo em contextos significativos

A modelagdo com base da andlise da performance nos JD é ainda um territério novo e pouco
explorado, posto que as perspectivas “metroldgicas” e bioldgicas tém dominado a agenda dos

investigadores nas duas ultimas décadas.

Sem desmerecer tais enfoques, entendemos que se justifica abrir espaco a outro tipo de abordagem,
de indole qualitativa. A observagédo dos comportamentos pressupde um movimento de aproximacao
para descortinar o que se apresenta para la da aparéncia do “apenas visto” ou do “ja conhecido”. Tal
implica passar da percepcdo espontanea a percepcao especializada, discriminando informacao

relevante, para passar do “ver” ao “conhecer.”

Como alguém disse, podemos enganar-nos a procurar algo, mas ndo devemos enganar-nos em
relacdo aquilo que procuramos. Todavia, ao longo dos ultimos anos de pesquisa, constata-se que,
guando partem para a aventura de desvendar a complexidade do jogo, ndo raramente 0s
“exploradores” fazem-se munir de um nimero abundante de varidveis e indicadores, sem que
procedam a uma reflexdo cuidada sobre os mesmos, nomeadamente no que se reporta a
sensibilidade dos sistemas de observagcédo para operar nos contextos especificos que pretendem

sondar.

Por exemplo, o entendimento tradicional de causa-efeito faz a conexdo directa entre 0 nimero de
accOes bem-sucedidas durante as partidas e o resultado da competi¢do, o que nos JD faz parco
sentido (Balagué & Torrents, 2006). Na analise da performance, como alias em muitos outros
dominios, importa por um lado respeitar o Principio da Parciménia3 que preconiza que “E vdo fazer
com mais o que se pode fazer com menos.”. Por outro lado, convém nao esquecer o sabido conselho

de Albert Einstein: “Torna tudo tdo simples quanto possivel, mas ndo mais simples do que isso.”.

Ponderando as razdes aduzidas e recorrendo a formatacdo caracteristica da designada SWOT#
ANALYSIS, apontamos alguns constrangimentos no dominio da modelagéo a partir da andlise da

performance nos JD (Quadro 3).

3 No dominio da Filosofia, o Principio da Parcimoénia é conhecido como a “Navalha de Ockham”. Trata-se de uma formulag&o atribuida a
Guilherme de Ockham e é uma maxima que valoriza a simplicidade na construcado de teorias. Daqui resulta a ideias de que, como principio
metodoldgico a “Navalha de Ockham” preconiza que qualquer explicagéo deve apelar ao menor nimero possivel de factores para explicar
o facto em andlise (Bizarro, 1999).

4 SWOT - Do Inglés, letras iniciais das palavras: Strengths, Weaknesses, Opportunities, Threats.
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PONTOS FORTES PONTOS FRACOS

=  MN&o invasiva =  Fraca compatibilidade com os problemas

: _ efectivos da pratica
=  Permite “congelar” e manejar os dados P

=  Abordagem ora meramente quantitativa,

=  Permite indexar e comparar informagdo, . . L
ora excessivamente impressionista

sincronica e diacronicamente

OPORTUNIDADES AMEACAS

=  Aferir a congruéncia dos métodos de treino =  Fraca replicabilidade
com os processos desenvolvidos em

- P =  Reduzida fiabilidade
competicao
=  Multiplicagdo e hipervalorizagio de

=  Aproximar conceitos e instrumentos aos ) .
instrumentos tecnoldgicos

contextos de aplicagéo

= Baixa consondncia dos problemas dos
cientistas com as preocupagbes dos
treinadores e dos jogadores

= Avaliar a efectividade dos exercicios de treino
e realizar o balango do respectivo impacto em
competicdo

Quadro 3. Modelacao a partir da analise da performance nos JD

8. Quatro ponderacdes finais

a) A performance nos JD, enquanto exibicdo publica sob a forma de competicdo, implica,
simultaneamente, o resultado da ac¢éo e a ac¢éo propriamente dita. Neste contexto, admite-se que
€ a qualidade do treino e da preparacdo que podem assegurar, em grande parte, a qualidade dos

resultados competitivos.

Como foi amplamente exposto no presente ensaio, para modelar o jogo e o treino nos JD é importante
observar os comportamentos e perceber as concepg¢des dos protagonistas directos no processo,

e.g., jogadores e treinadores.

Porém, a analise dos jogos desportivos realizada no ambito cientifico afigura-se ainda demasiado
truncada. Carece de narrativa e para o conseguir ndo basta justapor dados e informacdes. E
fundamental mapear a matriz do(s) jogo(s), o que implica conhecer 0s constrangimentos nucleares

gue o(s) engendram e 0 modo como se conjugam para gerar sentido.

Através da modelacdo pretende-se capacitar os jogadores e as equipas e promover o jogo de boa
qgualidade. N&o sendo possivel nem desejavel domestica-lo, afigura-se, no entanto, conveniente

desenvolver estratégias para o tornar eficaz e atractivo.
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b) Nos jogos desportivos colectivos, o jogo € subjectividade individual que permite engendrar
objectividade colectiva, conciliando-se a heterogeneidade de caracteristicas e de fungbes, com a
afinidade de intenc¢des dos participantes pertencentes a mesma equipa.

A compreensdo das “paisagens de jogo”’ e, sobretudo, das suas metamorfoses torna-se
imprescindivel para se apreender o enredo das partidas. Neste ambito, a abordagem geométrica do
jogo assume cada vez maior relevancia. Trata-se de uma “geometria de superficie” que permite
perceber como 0s sistemas evoluem, no espaco e no tempo dos cenarios de jogo, de acordo com a
relacdo das diferentes logicas de organizacao ofensiva e defensiva. No caso concreto de jogos de
participacdo simultdnea e de espaco comum, como o Futebol, as analises tém vindo a incidir em
constrangimentos estruturantes, tais como: a alternancia na orientacéo do jogo/circulacdo da bola; a
criacao e gestdo de “bolsas de pressdo” no espaco de jogo; a compacidade da equipa (distancia
entre as linhas de jogadores); o manejo da amplitude e da profundidade do espaco efectivo de jogo,

etc.

Para consumar tal desiderato impde-se a escolha de um proveitoso “ponto de mira”. Pelo contrario,
a difundida visualizacdo de imagens registadas a partir de emissfes televisivas limita
expressivamente a recolha de informacdo relevante sobre o jogo, nomeadamente nos jogos
desportivos de equipa, pelo facto do observador ser obrigado a olhar para onde “olha” o realizador.
Trata-se, portanto, de um jogo imposto e secundarizado que, em grande parte dos casos, hao satisfaz

uma abordagem de pendor cientifico.

¢) Para além da ciéncia, a vida mostra-nos todos os dias que o processo de aprendizagem e treino
dos seres humanos atravessa flutuacdes de estados e de processos. Dado que o estudo de tais
flutuagbes pode fornecer indicagcdes importantes acerca das transformagfes qualitativas da
performance, torna-se conveniente identificar os comportamentos positivos operados na busca de
melhores niveis de performance e distingui-los dos que possam entravar 0 acesso a patamares

superiores.

Ha, portanto, que reconsiderar o papel do “erro” na performance, pois cada tipo de desacerto tem o
seu “codigo de barras”, a sua identidade. E um erro de alguém num contexto particular, na procura

de melhores niveis de desempenho.

No dominio da modelagéo dos JD admitimos que o jogo pode “responder” a tudo o que lhe souberem
perguntar. Esta convic¢éo da sentido a necessidade de se desenvolver argumentos fundantes duma

teoria dos jogos desportivos, a partir de estudos e reflexdes a proposito dos comportamentos tacticos

Centro de Pesquisa e Desenvolvimento Desportivo | © Comité Olimpico de Portugal | 26.10.2015 15



a0
ORS/

COMITE OLIMPICO
DE PORTUGAL

Centro de Pesquisa e Desenvolvimento Desportivo

especificos reconhecidos como negativos ou como positivos, isto é, os que “poluem” ou “oxigenam *

0 jogo, respectivamente.

Como tal, interessa recolher informacéo a partir da observagéo e interpretacdo de comportamentos
proximais ou distais em relacdo aos modelos de organizacdo considerados evoluidos, evitando a

redundancia de indicadores/variaveis.

Na busca da identificacdo e interpretacdo dos comportamentos criticos do jogo, destaca-se a
utilidade do registo e da interpretacdo, ndo tanto das quantidades per se, mas sobretudo das
guantidades da qualidade. Por isso, temos vindo a chamar a atencdo para a relevancia do estudo do
“enredo” do jogo, i.e., do respectivo fluxo, mais do que do comportamento pontual e avulso dos seus
actores. O enredo, estando mais voltado para o processo do que para o produto, vive das interac¢bes

dos comportamentos, condensadas na dindmica dos jogadores e das equipas (Garganta, 2005).

Vem a proposito a maxima de Albert Einstein: “Nem tudo o que pode ser contado conta; nem tudo o

que conta pode ser contado!”.

d) No termo da reflexdo aqui apresentada, onde sustentamos a importancia da “unido de facto” em
detrimento da juncéo fugaz entre pesquisa, treino e competicdo, parece-nos saudavel e precavido
nao esquecer que na demanda de melhores explicacbes e de aperfeicoados meios e métodos de
treino e de competicdo, as areas cientificas e os resultados dos estudos mais ndo sdo do que
afluentes dessa grande narrativa que € o Desporto, em tempo real, nas suas diferentes formas de

expressao.
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