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RESUMO

CARDOSO, Felippe da Silva Leite, M.Sc., Universidade Federal de Vigosa,
julho de 2014. Captagédo, processamento e resposta: a construgdo da
tomada de decisdo a partir do conhecimento tatico do jogo de futebol.
Orientador: Israel Teoldo da Costa.

O presente estudo tem por objetivo verificar a influéncia do conhecimento tatico
sobre as capacidades percepto-cognitivas e de tomada de decisédo em
jogadores de futebol. Foram avaliados 36 jogadores de futebol das categorias
Sub-13, Sub-15 e Sub-17. Para a coleta de dados recorreu-se a realizacao do
teste de Mangas (1999) com a utilizacdo do Mobile Eye Tracking-XG. O
primeiro artigo teve por objetivo verificar se a quantidade de conhecimento
tatico processual e declarativo influencia as estratégias de busca visual dos
jogadores de futebol. Para isto foram avaliadas as estratégias de busca visual
adotadas pelos jogadores através das variaveis i) numero, ii) duracdo das
fixacbes e iii) locais de preferéncia para a fixacdo. Foi verificado que a
quantidade de conhecimento processual é um fator que influencia as
estratégias de busca visual dos jogadores, sendo que os jogadores com maior
conhecimento processual sdo capazes de buscar um maior numero de
informacdes no ambiente de jogo em um periodo de tempo mais curto
procurando informagdes em locais mais adequados. Contudo, o conhecimento
declarativo ndo apresenta influéncia sobre esta variavel. O segundo artigo teve
como objetivo verificar se a quantidade de conhecimento tatico processual e
declarativo influencia o esfor¢co cognitivo dos jogadores de futebol durante
situacOes de jogo. Os resultados revelaram que os jogadores com diferentes
guantidades de conhecimento declarativo e processual apresentam diferencas
no esforco cognitivo durante a tarefa. Os jogadores com maior conhecimento
tatico em ambas as formas, apresentam um menor esfor¢co cognitivo durante o
momento com maior exigéncia percepto-cognitiva na tarefa. A partir dos
resultados encontrados nesta dissertacdo, torna-se plausivel concluir que o
aprimoramento de ambas as formas de conhecimento tatico sdo aspectos
importantes e devem ser levados em consideragdo, uma vez que O
conhecimento tatico € um aspecto que influencia as capacidades percepto-

cognitivas e a tomada de decisao dos jogadores de futebol.



ABSTRACT

CARDOSO, Felippe da Silva Leite, M.Sc., Universidade Federal de Vicosa, july
2014. Caption, processing and response: a construction of decision
making from football players’ tactical knowledge. Advisor: Israel Teoldo da
Costa.

The present study aims to verify the influence of perceptive-cognitive
capabilities and Decision Making of Football Players. 36 soccer players of
Under-13, U-15 and U-17 categories have been evaluated. Data collection was
realized through the application of Mangas test (1999) with the utilization of
Mobile Eye Tracking-XG. The first article aimed to verify if the quantity of
processual and declarative knowledge influences the visual search strategies of
football players. To do so, visual search strategies adopted by football players
have been evaluated according to the following variables: i) amount, ii) duration
and iii) preferred locals the fixations. It has been verified that the quantity of
processual knowledge is an influencing factor of the visual search strategies:
players with a better processual knowledge are able to search a greater amount
of informations in the game ambient in a shorter period of time when seeking for
information in more adequate localizations. Oppositely, the declarative
knowledge doesn’t show influence on this variable. The second article aimed to
verify if the quantity of processual and declarative knowledge influences the
cognitive effort of football players in specific game situations. Results revealed
that players of different quantity of declarative and processual knowledge
present differences in the cognitive effort when realizing a task. Players of
greater knowledge of both types present less cognitive effort during moments
demanding more perceptive-cognitive effort in the task. From the results, it is
possible to conclude that the improvement of both types of knowledge is an
important aspect and must be taken in consideration considering that
knowledge influences perceptive-cognitive capabilities and Decision Making of

football players.



INTRODUCAO

Ao se pensar na dindamica do jogo de Futebol, torna-se pertinente afirmar
gue os comportamentos dos jogadores sao influenciados pela capacidade dos
mesmos em perceber, decidir e executar as acdes nas diversas situagoes de
jogo. Tal fato se deve, pois, durante o jogo, ocorrem mudancas rapidas, as
quais os jogadores tém de perceber, interpretar e processar diversas
informacdes simultaneas (posicdo da bola, companheiros e oponentes), antes
de escolher a melhor decisdo a ser tomada (WILLIAMS; REILLY, 2000;
WILLIAMS; ERICSSON, 2005; WILLIAMS; NORTH, 2009). Estas
caracteristicas condicionam o comportamento dos jogadores e, exigem ainda
que as decisfGes e a execucdo da acdo sejam realizadas numa unidade de
tempo bastante reduzida (GRECO, 1998; GARGANTA; GREHAIGNE, 1999).
Isto ocorre, uma vez que, as decisbes em um jogo de Futebol sé&o
frequentemente realizadas sob pressdo, onde os adversarios buscam realizar
aclOes que visam reduzir o tempo e 0 espaco, influenciando na execucdo da
tarefa (WILLIAMS; WARD, 2007).

Desta forma, os atletas devem direcionar a sua atengao para as fontes de
informacdes mais relevantes, a fim de realizar suas acdes (CASANOVA et al.,
2009). Logo, os jogadores devem possuir uma base de conhecimento tatico
bem desenvolvida que possa auxiliar nas suas decisdes (KERR et al., 1992;
WILLIAMS et al.,, 2012). Desta forma, o conhecimento tatico quando bem
desenvolvido permite que as decisbes dos jogadores sejam realizadas de
maneira eficaz no maior numero de situacdes possiveis durante o jogo, mesmo

naquelas onde existe limitacdo de tempo e espaco.

Neste sentido, o jogador, ao adquirir conhecimento tatico de forma
consciente, pode gerir o espaco de maneira mais eficiente durante o jogo e,
consequentemente, obter mais éxitos nas acles taticas (TAVARES, 1995),
garantindo a resposta adequada ao contexto. Isto significa tomar a decisao

correta, no momento oportuno (MIRAGAIA, 2001).

Assim, para que a decisdo adequada seja tomada, € necessario possibilitar
aos jogadores métodos de trabalho visando o desenvolvimento do

conhecimento tatico na modalidade. Para isto, € necesséario que o jogador
1



vivencie a pratica com treinamentos de qualidade (i.e onde os objetivos do
treino sdo completamente atingidos), possibilitando aos mesmos, o0
aprimoramento do conhecimento tatico no futebol e das suas capacidades
percepto-cognitivas (KERR et al., 1992; WILLIAMS; BURWITZ; WILLIAMS,
1993).

Conhecimento Téatico no Futebol

Apesar da dificuldade em se definir quais as variaveis mais importantes
para se atingir o sucesso no futebol, estudos tém sustentado que, o
conhecimento tatico da modalidade € uma condicdo imprescindivel para que
isso ocorra (KERR et al., 1992; ALLARD, 1993; WILLIAMS; DAVIDS, 1995;
WILLIAMS; ERICSSON, 2005; ROCA et al, 2013). Na literatura o
conhecimento tatico tem sido investigado a partir de duas formas: o
conhecimento declarativo e o conhecimento processual (KERR et al., 1992;
MCPHERSON, 1993; GREHAIGNE; GODBOUT, 1995; WILLIAMS; DAVIDS,
1995).

O conhecimento declarativo € compreendido como saber “o que fazer” e
diz respeito a capacidade do jogador em verbalizar a sua decisao frente uma
determinada situac&o. Esta forma de conhecimento depende principalmente da
memoéria de trabalho e dos aspectos relacionados com o reconhecimento e a
recordacdo de padrdes em um dominio especifico (WILLIAMS; BURWITZ;
WILLIAMS, 1993; WILLIAMS; DAVIDS, 1995). J4 o conhecimento processual é
definido como a capacidade do jogador em saber “como fazer”, sendo expresso
através das acdes realizadas pelos jogadores no campo de jogo
(MCPHERSON, 1993). Esta forma de conhecimento se relaciona com as
capacidades cognitivas e perceptivas dos jogadores (ABERNETHY, 1985;
MCPHERSON, 1993).

Até o momento, as pesquisas tém apontado que jogadores com maior
conhecimento tético, tanto declarativo, quanto processual apresentam melhor
rendimento no jogo (MCPHERSON, 1993; WILLIAMS; DAVIDS, 1995). Este
rendimento é possivel, pois 0s jogadores que possuem estas duas formas de
conhecimento tatico mais desenvolvidas se diferem dos demais ndo sO0 na

guantidade de conhecimento que possuem, mas, principalmente no modo



como estes conhecimentos sao utilizados durante o jogo (ALLARD, 1993;
ALLARD et al., 1993; WILLIAMS; BURWITZ; WILLIAMS, 1993; WILLIAMS;
FORD, 2008).

Diante da importancia do conhecimento tatico para o jogo de futebol, o
desenvolvimento de instrumentos para sua mensuracdo recebeu atencao
especial a partir da década de 1990. A partir desta década alguns instrumentos
de grande relevancia foram elaborados e vém sendo utilizados para avaliar o
conhecimento declarativo e processual no contexto do futebol (WILLIAMS;
DAVIDS, 1995; WILLIAMS; DAVIDS, 1998). Entre os instrumentos mais
difundidos para a avaliacdo do conhecimento declarativo, tem-se adotado a
utilizacdo de testes a partir de cenas videogravadas na qual o avaliado deve
escrever e/ou verbalizar a resposta que julga ser a correta para a situacdo
apresentada em video (WILLIAMS; DAVIDS, 1998; MANGAS, 1999). Por sua
vez, para a avaliagdo do conhecimento processual, Teoldo e colaboradores
(2011) desenvolveram sistema de avalicdo denominado FUT-SAT (TEOLDO et
al., 2011). O FUT-SAT € um sistema no qual os jogadores realizam um teste de
campo seguindo as regras do jogo formal e, posteriormente, sdo avaliados de
acordo com os principios taticos fundamentais do futebol (TEOLDO et al.,
2009).

Mesmo com as caracteristicas particulares de cada teste, os estudos
desenvolvidos a partir destes instrumentos, tém respondido a questbes
importantes de como o conhecimento tético influencia as capacidades dos
jogadores em resolverem os problemas que surgem durante o0 jogo
(WILLIAMS; DAVIDS, 1998; MANGAS, 1999; TEOLDO et al., 2011; ROCA et
al., 2013). Estes estudos tém apontado que o conhecimento tatico influencia os
aspectos relacionados com as tomadas de decisdo dos jogadores e desta
forma condicionam o rendimento dos mesmos no jogo (WILLIAMS; DAVIDS,
1995; WILLIAMS; DAVIDS, 1998; MANGAS, 1999; ROCA et al.,, 2013).
Contudo, estes estudos fazem a ressalva que o conhecimento tatico do jogador
nado pode ser considerado o parametro Unico capaz de garantir o melhor
rendimento (MCPHERSON, 1993; WILLIAMS; DAVIDS, 1995). Assim existem
outras variaveis onde as forma e a quantidade de conhecimento tatico podem
influenciar e, por sua vez, estas variaveis interferem no rendimento dos

jogadores.



A literatura preconiza que entre as variaveis influenciadas pelo
conhecimento tatico, a que apresenta uma relacdo mais estreita com a tomada
de decisdo e com o rendimento do jogador de futebol, sdo as capacidades
percepto-cognitivas (VICKERS, 1996; WILLIAMS; DAVIDS, 1998; WILLIAMS;
DAVIDS; WILLIAMS, 1999; ROCA, 2011; ROCA et al., 2011).

Tomada de Decisdo no Futebol

Segundo Gomes, Gomes e Almeida (2006), o significado do vocébulo
decisao é constituido por “de” (do latim de e significa parar, extrair, interromper)
que se antepde a palavra “cisao” (do latim caedere que significa cindir, cortar).
Sendo assim, decidir significa literalmente “parar de cortar’ ou “deixar fluir”.
Outro conceito relacionado ao termo decisdo sugere, que 0 seu significado
pode ser compreendido como uma resolucdo, ou determinacdo que se toma
relativamente a algo, ou seja, a tomada de decisdo é o processo que consiste
em realizar uma escolha entre diversas alternativas possiveis (BAR-ELI; RAAB,
2006).

No campo da psicologia cognitiva, a tomada de decisdo € vista como
uma das fases do processamento da informacdo. Nesta corrente de
pensamento foram formulados modelos sequenciais de tomada de deciséo,
consubstanciados pela ideia do processamento da informacdo em fases.
Nesses modelos, o processo de tomada de decisdo é dividido em trés fases: i)
captacdo da informacdo por meio de mecanismos perceptivos, ii) elaboracdo
de uma imagem mental da resposta e acdo a ser realizada (processamento
mental) e, finalmente a iii) execu¢do motora (MAHLO, 1997; GRECO, 2006).
Nesta linha de pesquisa a tomada de decisdo pode ser definida como o
processo de selecionar uma reposta em um ambiente de multiplas respostas
possiveis e determinar as opc¢des de sucesso ao se analisar certos resultados
entre diferentes possibilidades (GRECO, 2006; SANFEY, 2007).

No futebol, a capacidade do jogador em tomar decisbes adequadas é
um aspecto inerente ao rendimento do mesmo na modalidade (BAUER;
UERBELE, 1988; GARGANTA, 1997). A todo o momento o jogador se depara
com situagdes problemas onde deve decidir qual a melhor atitude a ser tomada
naquele exato instante (BAUER; UERBELE, 1988; GARGANTA, 1997). Este



fato se deve, principalmente, por conta das caracteristicas da modalidade que
evidencia uma estrutura multifatorial de grande complexidade, sendo apontado
como a modalidade que, dentro dos jogos esportivos coletivos, comporta um
maior grau de indeterminismo e imprevisibilidade (CASTELO, 1994;
GARGANTA; GREHAIGNE, 1999).

Desta forma, as imprevisibilidades dos acontecimentos no jogo, exigem
gue os jogadores estejam capacitados a responder nas diversas situagoes que
possam surgir no decorrer de uma partida e, consequentemente, da selecao
das respostas a serem assumidas nas suas tomadas de decisdes
(GARGANTA; GREHAIGNE, 1999: MATIAS; GRECO, 2010). Sabe-se que
concomitante a evolucdo da dindmica do futebol, as caracteristicas do jogo
passam por modificacdes principalmente em relacdo a decisdo/execucdo das
acOes, exigindo do atleta uma rapida percepcéao tatico-técnica, solicitando dos
jogadores inUmeras operacdes mentais complexas em unidades de tempo
cada vez menores (GARGANTA; GREHAIGNE, 1999).

Grande parte dos estudos sobre a tomada de decisédo no futebol investiga a
relacdo entre esta varidvel as capacidades percepto-cognitivas dos jogadores
assim como a influéncia da quantidade de conhecimento tatico que os
jogadores possuem (WILLIAMS; WARD, 2007; WILLIAMS; NORTH, 2009;
WILLIAMS et al., 2012). A influéncia destes aspectos faz-se notar, uma vez que
a tomada de decisdo dos jogadores no decorrer de uma partida, acontece na
maioria das vezes sobre pressdo (TAVARES, 1995; WILLIAMS; NORTH,
2009). Exigindo do jogador um bom conhecimento tatico do jogo e uma elevada
capacidade percepto-cognitiva para que possam apresentar tomadas de

decisfes taticas adequadas.
Capacidades Percepto-Cognitivas no Futebol

As capacidades percepto-cognitivas sdo compreendidas como todos os
recursos envolvidos no processo de tomada de decisdo, levando em
consideracdo desde a percepcgdo até a tomada de decisdo (VICKERS, 1996;
WILLIAMS; DAVIDS, 1998; WILLIAMS; DAVIDS; WILLIAMS, 1999; ROCA,
2011; ROCA et al.,, 2011). Entre as capacidades percepto-cognitivas, duas



variaveis parecem afetar de maneira significativa o rendimento dos jogadores,

séo elas: as estratégias de busca visual e o esforgo cognitivo.

Sobre as estratégias de busca visual, os resultados dos estudos que
investigaram esta variavel no contexto do futebol, tém indicado que os
jogadores de futebol, diante da caracteristica imprevisivel e aleatéria do jogo,
precisam possuir uma estratégia de busca visual bem apurada, conseguindo
retirar o maximo de informacdes pertinentes da situagdo no menor periodo de
tempo possivel (VICKERS, 1996; WILLIAMS; DAVIDS, 1998; WILLIAMS;
DAVIDS; WILLIAMS, 1999; ROCA, 2011; ROCA et al., 2011). Estes estudos
apontam ainda que os jogadores com uma estratégia de busca visual mais
apurada séo capazes de: i) identificar melhor os colegas em posigédo oportuna
para receber a bola; ii) assinalar assertivamente o provavel posicionamento dos
colegas em campo em um momento posterior; iii) julgar melhor as suas
expectativas; iv) determinar a importancia real das opg¢bes possiveis; V)
procurar informacdes novas; vi) assegurar que a informagédo contextual mais
importante seja extraida a partir do sistema visual; vii) utilizar um padrdo de
busca visual econbémico, com poucas fixacbes de longa duracdo na area
selecionada como prioritaria  (WILLIAMS; DAVIDS; WILLIAMS, 1999;
WILLIAMS; REILLY, 2000; WILLIAMS; FORD, 2008).

No que diz respeito ao esfor¢co cognitivo, existem indicios de que esta
variavel esta intimamente ligada a uma melhor eficiéncia durante a resolucéo
dos problemas em nivel cognitivo (BETTY, 1982; CARDOSO; TEOLDO, 2013).
Grande parte dos estudos sobre o esfor¢co cognitivo procuram identificar os
fatores relacionados a forma com o qual a mente trabalha durante o
processamento da informacdo (considerando a utilizacdo de todas as
habilidades cognitivas durante o processo decisério) (ALLARD, 1993;
TAVARES, 1995; CARDOSO; TEOLDO, 2013). Estes estudos tém procurado
estudar exaustivamente todos os fendmenos que ocorrem na mente, isto é,
tentam compreender a natureza exata das etapas e processos usados para
transformar a informacao percebida (input) em agdo motora (output) e quais
sdo os niveis de esfor¢co cognitivo atribuido para cada etapa (ALLARD, 1993;
TAVARES, 1995; MIRAGAIA, 2001). Diante das exigéncias do jogo de futebol,
€ necessario que o jogador solucione diversos problemas em um periodo de

tempo relativamente curto (GARGANTA, 2005; WILLIAMS et al., 2012). Nesta
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situacdo, se o jogador conseguir solucionar os problemas com um esforco
cognitivo menor, no momento em que o estresse fisico e mental atingir grande
parte da equipe e dos adversarios, 0 mesmo sera capaz de apresentar um bom
desempenho em suas tomadas de decisao (WILLIAMS; REILLY, 2000).

A Importancia da Visao no Futebol

Pesquisas apontam que maior parte das informacdes retiradas do jogo
que consubstanciam a tomada de decisdo advém da visdo (STINE;
ARTERBURN; STERN, 1982; RIPOLL et al.,, 1995; WILLIAMS; DAVIDS;
WILLIAMS, 1999). Assim, para que o jogador de futebol possa apresentar um
bom rendimento na modalidade € necesséario que tenha uma percepcéo visual
bem desenvolvida (WILLIAMS; DAVIDS; WILLIAMS, 1999).

Como o futebol, na maior parte do tempo se apresenta como uma tarefa
motora aberta, em que o ambiente é modificado a cada instante, alguns
autores consideram que a visdo passa a ser o principal meio de informacéo
para o cérebro (MAGILL, 2000). Portanto, compreender um pouco sobre o
funcionamento do sistema visual e das capacidades perceptivas para o

rendimento no jogo de futebol € um aspecto imprescindivel.
Estrutura e Funcéo dos Olhos

O globo ocular, com cerca de 25 milimetros de diametro, é o
responsavel pela captacéo da luz refletida pelos objetos a nossa volta. Essa luz
atinge em primeiro lugar a cérnea, que € um tecido transparente que cobre a
iris. Em seu caminho, a luz passa através do humor aquoso, penetrando no
globo ocular pela pupila, atingindo imediatamente o cristalino que funciona
como uma lente de focalizacéo, convergindo entdo os raios luminosos para um
ponto focal sobre a retina até ser direcionada para a fovea. A févea cobre de 1°
(um grau) a 2° (dois graus) da area central da retina e proporciona a mais alta
acuidade visual. A févea é composta de receptores chamados cones. Devido a
relacdo de um-para-um com as células bipolares e gangliais encontradas na
camada nuclear subsequente da retina, os cones suportam uma discriminagéo
visual mais fina. Os cones traduzem luz do ambiente em impulsos elétricos,
que sédo transmitidos para o cérebro para sua interpretacdo (KANDEL;
SCHWARTZ; JESSELL, 2000; RODRIGUES, 2001).



Dentre as estruturas do olho, a pupila possibilita o conhecimento de uma
série de informacfes pertinentes sobre o estado mental do sujeito, com
informagdes sobre seu humor, estado de alerta e demanda cognitiva, o que
pode ter bastante relevancia em estudos sobre a cognicdo (KAHNEMAN;
BETTY, 1966; BETTY, 1982). A pupila é a parte do olho, que apresenta um
orificio de didmetro regulavel, que esta situada entre a cornea e o cristalino, e
no centro da iris. Ela apresenta uma elevada capacidade constritora e
dilatadora, isto ocorre por conta da inervacdo simpatica (masculo dilatador da
pupila) e parassimpatica (musculo constritor da pupila) presente na sua
estrutura (BEATTY; LUCERO-WAGONER, 2000). Esta inervacdo ¢é
responsavel pela variacdo do didmetro da pupila, neste caso, o tamanho da
pupila em repouso é um indicativo da atividade simpética, enquanto que as
mudancas nesse tamanho, mediante a um estimulo, € dependente da atividade
parassimpatica. Assim, mudancas no comportamento pupilar em resposta aos
estimulos de uma tarefa séo decorrentes do equilibrio funcional entre o sistema
nervoso simpatico e parassimpatico (FOTIOU et al.,, 2000). Por conta desta
caracteristica, as alteracbes do diametro da pupila permitem observar as
respostas advindas de estimulos sensoriais do corpo humano, sendo estas,
moduladas por diversos parametros intrinsecos e extrinsecos ao corpo
(SOUZA, 2012).



As principais estruturas do olho sao apresentadas na Figura 1.
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Figura 1: Bulbo do olho; corte horizontal esquematico ao nivel da saida do

nervo éptico Sobotta et al. (2006).

Dadas as caracteristicas estruturais e funcionais dos olhos e a forma
COmo 0 mesmo capta e interpreta as informacdes, fica evidente a necessidade
de atletas, sobretudo de esportes coletivos como o futebol realizarem
continuamente ajustes na posicdo dos olhos, a fim de direcionar o seu olhar
para pontos que l|he fornecam informacgOes pertinentes sobre o jogo e
possibilitar uma 6tima percepcao visual (WILLIAMS; DAVIDS; WILLIAMS,
1999). Cabe ressaltar que o0 conhecimento sobre a natureza e as
caracteristicas destes ajustes e da forma que o jogador utiliza a visdo deve ser

avaliado a partir de instrumentos de medi¢ao sensiveis e proficuos.
Mobile Eye Tracking e a Avaliagdo das Informagdes Visuais

Algumas técnicas para medir a visao central, o comportamento pupilar e
dados complementares a estes, vém sendo desenvolvidas. Entre estas
técnicas, o procedimento mais comum utilizado em investigacbes sobre as
capacidades perceptivas tem sido o método de observacéo a partir da reflexao
da cérnea (Carpenter, 1998). Esta técnica funciona detectando dois aspectos, a
reflexdo da pupila e da cérnea, exibida em uma imagem de video do olho

(WILSON; VINE; WOOD, 2009). Por sua vez, esta imagem € apresentada em
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funcdo da posicéo do globo ocular, e desta forma, do ponto onde o sujeito olha

no ambiente, com uma precisao de 1° (um grau) de angulo visual.

Para as situacdes esportivas, 0S equipamentos que seguem as
caracteristicas apresentadas e que tém sido utilizados em pesquisas e
avaliacbes no ambiente esportivo, sdo 0s sistemas moveis de rastreamento
ocular, ou, mobile eye tracking. Os mobile eye tracking utilizados no ambiente
esportivo fornecem informacdes sobre o foco visual dos avaliados e o seu
comportamento pupilar no momento em que este realiza a acdo. Estes
equipamentos funcionam através de um sistema de cameras montadas em um
par de oculos (Ver Figura 2) possibilitando uma interacdo do avaliado com as

situacOes ambientais.

Figura 2: Mobile eye tracking modelo (XG) desenvolvido pela ASL (Applied
Science Laboratories, Bedford, MA, EUA)

De modo geral, os mobile eye trackers sdo compostos por duas micro
cameras: uma que filma o olho do avaliado e outra que filma a cena que o
avaliado esta vendo. Estas cameras (camera do olho e camera da cena)
gravam, respectivamente, as imagens refletidas na parte interna e externa de
um visor. Na imagem da camera do olho, as posi¢cdes e os diametros relativos
da pupila e da reflexdo na cérnea sado identificadas em tempo real por um
programa de computador, com base nos seus distintos niveis de contraste.
Posteriormente, os centroides da pupila e da reflexdo na cérnea séo calculados
e suas coordenadas horizontais e verticais (em unidades de video - pixels) sdo
usadas para determinar a linha do olhar em relacdo ao sistema Optico do
equipamento (RODRIGUES, 2001). A partir destas medidas e com base na

posicdo da linha do olhar e em informag¢des oriundas do procedimento de
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calibracdo, o sistema gera um cursor que é adicionado a cada quadro de
imagem da camera da cena, para indicar onde o sujeito esta olhando naquele
instante (RODRIGUES, 2001).

Percepcao visual
“So se vé aquilo que se conhece” (FRANCASTEL, 1965)

A percepcéo pode ser compreendida como a fungao cerebral que atribui
significado a estimulos sensoriais, a partir de historico de vivéncias passadas
(ANDERSON, 2004). Através da percepcao, um individuo organiza e interpreta
as suas impressfes sensoriais para atribuir significado ao seu meio (ROCA,
2011). A percepcdo é constituida pelos processos envolvidos na aquisicao,
interpretacdo, selecdo e organizagdo das informagBes obtidas através dos
sentidos (tétil, olfativo, gustativo, visual, e auditivo). No futebol, dada as
necessidades de se retirar referéncias no ambiente de jogo para tomada de
decisédo, a percepcdo visual apresenta-se como a mais importante fonte de

informac&o.

O jogador deve possuir uma boa capacidade de “leitura” e interpretagao
do ambiente que o cerca, levando em consideracdo fatores como
companheiros de equipe, adversarios, bola, balizas, entre outros (WILLIAMS;
DAVIDS; WILLIAMS, 1999; WILLIAMS; ERICSSON, 2005; WILLIAMS et al.,
2012). Este fato ocorre, pois no futebol novos estimulos sdo recebidos e
analisados a cada instante, portanto, € necessario que o jogador tenha uma
Otima capacidade de percepcdo visual que lhe possibilite selecionar as
informacgdes mais pertinentes no ambiente de jogo (WILLIAMS; WARD, 2007).

Cabe ressaltar ainda, que a capacidade de percepcdo visual dos
jogadores depende da qualidade do seu campo visual, por sua vez, esta
qualidade é resultante entre a interacdo da visédo central (foco), da amplitude da
visdo (visdo periférica) e do reconhecimento de sinais relevantes no ambiente
(no jogo) (ABERNETHY, 1990; TAVARES, 1995; WILLIAMS; DAVIDS;
WILLIAMS, 1999). Neste sentido, a percepcdo visual do jogador é
extremamente importante para subsidiar a tomada de deciséo e para
maximizar o rendimento em campo (WILLIAMS; REILLY, 2000; WILLIAMS;
WARD, 2007; ROCA, 2011).
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Na literatura, a avaliacdo da capacidade de percepcdo visual
normalmente é realizada através dos estudos baseados na visdo central do
individuo e a forma como a mesma interfere no processo decisoério (WILLIAMS;
DAVIDS, 1998). Nestes estudos a visdo central fornece pistas de como 0s
jogadores utilizam as informacdes captadas para utilizar no processo decisorio,
comumente as informacdes fornecidas sdo conhecidas como estratégias de
busca visual (VICKERS, 1996; WILLIAMS; DAVIDS, 1998; WILLIAMS;
DAVIDS; WILLIAMS, 1999; ROCA, 2011; ROCA et al.,, 2011). As pesquisas
que utilizam em seus experimentos a avaliacdo das estratégias de busca visual
tém investigado algumas variaveis inerentes a mesma, como as caracteristicas
das fixagcbes dos jogadores (incluido os locais, nimero e duracdo destas
fixacoes) (WILLIAMS; DAVIDS, 1998).

Fixacdo Visual

Em trabalhos que avaliam o comportamento de fixacdo visual através de
equipamentos de monitoramento da busca visual (mobile eye trackers), esta
variavel tem sido definida como uma condicdo em que o olho permanece
estacionario por aproximadamente 1,5° (um grau e meio) de tolerancia de
variagcdo e por um periodo igual ou superior a 120ms ou trés quadros de video
(WILLIAMS; DAVIDS, 1998).

Desta forma, a fixacao visual se refere ao alinhamento de uma ou ambas
as féveas do olho, em direcdo a um objeto ou lugar. Esta fixacdo depende
diretamente do campo de visao (WILLIAMS; DAVIDS, 1998). Por sua vez, o
campo de visdo € definido como o espaco que o individuo consegue enxergar
apenas com a utilizacdo do movimento ocular, sem qualquer movimento da
cabeca envolvido. As dimensfes do campo de visdo variam de acordo com o
erro de refracdo’. Ainda sobre o campo visual Carpter (1988) afirma que o
mesmo apresenta variacfes em relacdo a direcao do olhar sendo geralmente
de 40°(quarenta graus) para o olhar voltado para cima, 50° (cinquenta graus)
no olhar voltado a direita e a esquerda e de 60° (sessenta graus) para o olhar

voltado para baixo.

' A refragdo é um fendmeno que ocorre quando o feixe de luz, vindo do ambiente externo,
atravessa o globo ocular para formar a visdo na retina. A incidéncia da luz na retina permite a
formagdo de uma imagem nitida. Quando os feixes de luz sofrem algum desvio provocado pelo
formato do olho e ndo sdo focados na retina, tém origem aos chamados "erros de refragcao”,
caracterizados pela falta de nitidez da viséo.
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Na literatura, tem-se apontado que a fixacdo visual contribui para a
retirada de informag6es do ambiente, levando assim, estimulos continuos para
0s neurbnios do o cortex visual, onde as imagens sao finalmente decodificadas,
convertendo-se em percepcdes conscientes (VICKERS, 1996; WILLIAMS;
DAVIDS, 1998; SOBOTTA, 2006).

Além do mais, a fixagdo visual tem sido amplamente utilizada em
experimentos na neurociéncia e nos esportes. Alguns estudos como o de
Williams e Davids (1998) e Abernethy (1990), realizados no futebol e no
squash, respectivamente, tem verificado que as duracbes de fixacéo
relativamente mais altas sdo observadas em cenas complexas, variando entre
850ms e 1500ms no futebol e 320ms e 380ms no squash. Por outro lado, os
estudos tém demostrado valores muito baixos, em torno de 100ms em
situacdes cujos estimulos sdo menos complexos, como por exemplo, no golfe
(VICKERS, 1992). Além do mais esta variavel tem sido capaz de diferenciar
atletas com diferentes niveis de rendimento esportivo, indicando que atletas
mais qualificados apresentam padrbes de fixacdo diferentes quando
comparados com atletas menos qualificados (VICKERS, 1996; WILLIAMS;
DAVIDS, 1998; WILLIAMS; DAVIDS; WILLIAMS, 1999). Estes padrdes variam
com a especificidade da tarefa, assim como a caracteristica e o niumero de
estimulos apresentados (WILLIAMS; DAVIDS, 1997; WILLIAMS; DAVIDS;
WILLIAMS, 1999; ROCA et al., 2011)

Esforgo Cognitivo

A maior parte das informacgdes que consubstancia a tomada de deciséao
no futebol é retirada pela visdo, contudo, estas informacdes sdo transmitidas
através dos diferentes componentes do globo ocular até a retina, onde o nervo
Optico se encarrega de transporta-las para as areas cerebrais correspondentes
para que ocorra a interpretacéo das informacdes (CARDENAS, 2000).

Por conta desta caracteristica, a compreensdo do que acontece no
cérebro e, sobretudo do quanto as informacdes captadas demandam de
esforco cognitivo para serem processadas, se mostram importantes para o

entendimento do desempenho dos jogadores de futebol. Estas informacdes
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podem complementar as que ja vém sendo estudadas na literatura (i.e.

estratégias de busca visual, capacidades percepto-cognitivas, entre outras).

O esfor¢co cognitivo pode representar um aspecto fundamental no
desempenho, uma vez que durante uma partida de futebol o jogador apresenta
um desgaste cognitivo muito grande (KONZAG, 1985; WILLIAMS; REILLY,
2000). Como ressaltado anteriormente, este desgaste cognitivo esta
relacionado diretamente com a necessidade de tomar um elevado numero de
decisbes sob pressdo de tempo e do adversario (GREHAIGNE; GODBOUT;
BOUTHIER, 1997; GARGANTA; GREHAIGNE, 1999; GARGANTA, 2005).
Assim, se o jogador apresenta um menor esforgo cognitivo para sua tomada de
decisao, no final do jogo quando os aspectos fisiol6gicos e cognitivos estiverem
guase esgotados, consequentemente, este jogador vai conseguir decidir
melhor frente as demandas da partida (CASANOVA et al., 2009).

Pupilometria: uma ferramenta para avaliar o esforgo cognitivo

A técnica para estudar o comportamento da pupila, e sua relagdo com o
esforco cognitivo € comumente conhecida como pupilometria (HEINRICH,
1896; GRANHOLM; STEINHAUER, 2004). A utilizacdo desta técnica em
pesquisas sobre o processamento da informacéo e de esfor¢co cognitivo advém
do inicio do ano de 1896 com estudos publicados na literatura alema
(HEINRICH, 1896; BEATTY; LUCERO-WAGONER, 2000). Entretanto, os
estudos com a técnica da pupilometria foram difundidos por Hess no inicio da
década de 1960 em seus artigos sobre respostas emocionais mediante as
situacOes de recompensa, nojo e excitacao sexual (HESS; POLT, 1960; 1964).

Os estudos desenvolvidos a partir da avaliagcdo pupilar indicam que a
dilatacdo da pupila acompanha as demandas energéticas dos processos
cognitivos (HESS, 1975). Desta maneira, a pupila dilata-se progressivamente a
medida que vai sendo solicitado um maior grau de esforco cognitivo e, a
medida que o estimulo/exigéncia torna-se menor, a pupila volta

progressivamente ao seu tamanho de repouso (KAHNEMAN; BETTY, 1966).

Alguns trabalhos publicados na literatura confirmam em seus resultados
este padrdo de comportamento pupilar. Entre os principais estudos, destacam-
se os de avaliagdo do raciocinio aritmético em tarefas de multiplicacdo (HESS;
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POLT, 1960); os de leitura e recordacdo de padrbes através da memoria
(KAHNEMAN; BETTY, 1966; SIBLEY; COYNE; BALDWIN, 2011), os trabalhos
sobre a interferéncia de fatores ambientais como estimulos visuais e sonoros
(LOWENSTEIN; LOEWENFELD, 1962), os de avaliacdo da memdria, ao
indicar o sucesso ou nao da codificacdo e decodificacdo de informacbes
(LAENG et al., 2007; PAPESH; GOLDINGER; HOUT, 2012) e, os trabalhos de
avaliagdo dos processos cognitivos envolvidos em processamento de estimulos
emocionais (GRANHOLM; STEINHAUER, 2004).

No contexto esportivo esta técnica vem sendo utilizada recentemente.
Em um estudo realizado por Capao Filipe e colaboradores (2003), os autores
utilizaram a pupilometria para comparar a carga de atividade parassimpatica
em atletas de diferentes niveis de pratica em provas de endurance. Os
resultados apontam que a atividade parassimpatica foi reduzida em atletas com
maior tempo de treinamento, sugerindo que estes atletas apresentam um maior
controle emocional e motivacional, assim como um menor desgaste fisico e

cognitivo.

Em um estudo piloto, Cardoso e Teoldo (2013) avaliaram o
comportamento pupilar de jogadores de futebol de diferentes categorias etérias
(Sub-13; Sub-15 e Sub-17) durante um teste de conhecimento téatico
declarativo desenvolvido por Mangas (1999). Neste trabalho, os autores
tiveram como objetivos testar duas hipéteses: a primeira consistia em avaliar se
0 comportamento pupilar era um indicativo preciso para mensurar o esforgo
cognitivo em tarefas que avaliam o conhecimento tatico. A segunda hipétese
consistia em verificar possiveis diferencas no comportamento pupilar por
categoria etaria. Para que nao ocorresse interferéncia das diferencas no
conhecimento declarativo no resultado final do comportamento pupilar, foram
verificadas apenas as cenas na qual todos os jogadores da amostra
responderam corretamente de acordo com o protocolo de testes de Mangas
(1999). Com os resultados do trabalho, os autores chegaram as seguintes
conclusdes: o pico do diametro pupilar ocorre principalmente no periodo de
processamento mental da informacdo visual, apos este periodo, existe uma
tendéncia dos valores voltarem a ficar proximo aos de repouso. Desta forma, o
método apresenta-se consistente para avaliacdo do esfor¢o cognitivo. Por fim,

ao se comparar as categorias etarias, foram observadas diferencas no
15



tamanho de pico durante a fase de processamento da informacdo, sendo que,
a medida que a idade aumentava o esfor¢o cognitivo durante a tarefa diminuia.
Portanto, os autores concluiram que o método também foi capaz de identificar
as diferencas dentro dos grupos, sendo uma forma sensivel de se identificar o

esforco cognitivo exigido na tarefa.

Contudo, acredita-se que os trabalhos utilizando as técnicas
pupilométricas no esporte, ainda podem contribuir muito no entendimento e na
avaliacdo do conhecimento tatico dos individuos acerca da modalidade que
praticam, além dos fatores envolvidos no processamento mental da informacéo
visual e da tomada de decisdo. Estes pressupostos tornam-se pertinentes uma
vez que alguns trabalhos realizados em ambientes distintos ao esporte ja
confirmam estas possibilidades (HESS; POLT, 1960; KAHNEMAN; BETTY,
1966; BETTY, 1982; KLINGNER, 2010; CARDOSO; TEOLDO, 2013).

Justificativa e Relevancia do Estudo

Estudos apontam que a quantidade de conhecimento tatico que uma
pessoa possui em um dominio especifico, afeta diretamente a forma como esta
pessoa utiliza as suas capacidades percepto-cognitivas (ALLARD, 1993;
WILLIAMS; DAVIDS; WILLIAMS, 1999; WILLIAMS; ERICSSON, 2005; ROCA
et al.,, 2011; 2013). Entretanto, estes estudos ndo sdo precisos em apontar
guais sdo 0S mecanismos, percepto-cognitivos, afetados por cada forma de
conhecimento tatico (declarativo e processual) e como influenciam a tomada de
decisdo e no rendimento dos jogadores. Desta forma, as investigacOes de
como os jogadores de diferentes niveis de conhecimento tético, declarativo e
processual utilizam a suas estratégias de busca visual e o esfor¢co cognitivo
durante a realizacdo de tarefas especificas do futebol sdo pertinentes no

contexto cientifico.

Deste modo, o0 estudo aqui proposto se baseia na hipdtese de que o
rendimento e as tomadas de decisdo dos jogadores de futebol estéo
condicionadas a quantidade e a forma de conhecimento tatico (declarativo e
processual) que os jogadores possuem, uma vez que estas influenciam as
capacidades percepto-cognitivas. Desta forma, os jogadores com mais

conhecimento tatico utilizam melhor suas capacidades percepto-cognitivas (i.e
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estratégias de busca visual e esfor¢co cognitivo), sendo capazes de selecionar e
utilizar melhor as informagdes visuais de maneira mais eficiente, com menor
esforco cognitivo, e assim tomar decisbes mais adequadas, favorecendo o seu

rendimento no jogo.

OBJETIVOS

Objetivo Geral

Verificar a influéncia do conhecimento tatico sobre as capacidades percepto-

cognitivas e de tomada de decisdo em jogadores de futebol.

Objetivos Especificos

- Verificar se a quantidade de conhecimento tético processual e declarativo
influencia as estratégias de busca visual dos jogadores de futebol,

- Verificar se a quantidade de conhecimento tético processual e declarativo
influencia o esforco cognitivo dos jogadores de futebol durante situacdes de

jogo.

ESTRUTURA DO TRABALHO

A presente dissertacdo esta organizada segundo o modelo escandinavo,
o qual é composto por artigos cientificos sobre o tema abordado, submetidos
para publicacdo em periddicos indexados. Este formato permite apresentar os
trabalhos desenvolvidos durante o processo de formacdo, que julgar

relevantes para a apresentacao e discussao do problema.

A estrutura da dissertacdo € composta por um capitulo de introducéo,
no qual é apresentado o problema central do trabalho. ApGs este topico sao
apresentados os objetivos gerais e especificos do estudo, seguido por mais

dois capitulos com os estudos empiricos que foram desenvolvidos:

O primeiro artigo, intitulado “Influéncia do conhecimento tatico nas
estratégias de busca visual e na tomada de decisdo de jogadores de futebol”,

objetiva verificar se as diferentes formas e quantidade de conhecimento tatico
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(i.e. declarativo e processual) influenciam as estratégias de busca visual dos

jogadores de futebol.

O segundo artigo, intitulado “Influéncia do conhecimento tatico sobre o
esforco cognitivo de jogadores de futebol em situacdes de jogo”, objetiva
verificar se as diferentes formas e quantidade de conhecimento tatico (i.e.
declarativo e processual) influenciam o esfor¢o cognitivo dos jogadores de

futebol durante situagdes de jogo.

Apoés a apresentacdo dos artigos, segue uma discussao geral sobre a
influéncia do conhecimento tatico sobre as capacidades percepto-cognitivas e
de tomada de decisdo de jogadores de futebol. Por fim sdo apresentadas

algumas consideracdes finais.
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ARTIGO 1

Influéncia do conhecimento tatico nas estratégias de busca visual e na

tomada de decisao de jogadores de futebol
Autores: Felippe da Silva Leite Cardoso, Israel Teoldo da Costa.

RESUMO

O presente estudo teve por objetivo verificar se a quantidade de conhecimento
tatico processual e declarativo influencia as estratégias de busca visual dos
jogadores de futebol. Foram avaliados 36 jogadores de futebol das categorias
Sub-13, Sub-15 e Sub-17. Para a coleta de dados recorreu-se ao teste de
Mangas (1999) com a utilizacdo do Mobile Eye Tracking-XG. Foram avaliadas
as estratégias de busca visual, através do numero, duragdo das fixacdes e
locais de preferéncia para a fixacdo. Os resultados sugerem que a quantidade
de conhecimento processual é um fator que influencia as estratégias de busca
visual dos jogadores, sendo que o0s jogadores com maior conhecimento
processual sdo capazes de buscar um maior numero de informagbes no
ambiente de jogo em um periodo de tempo mais curto. Contudo, o0
conhecimento declarativo ndo apresenta influéncia sobre esta variavel. A partir
destes resultados pode-se concluir que a quantidade e a forma de
conhecimento tatico influenciam as estratégias de busca visual adotadas pelos

jogadores.

Palavras Chave: Futebol; Conhecimento; Estratégia de busca visual; Tomada

de decisao; Tatica.
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Title: Influence of the tactical knowledge in the visual search strategies and on

Decision Making of football players
ABSTRACT

The present study aims to verify if the level of processual and declarative
knowledge influences the visual search strategies of football players. 36 soccer
players of Under-13, -15 and -17 categories have been evaluated. Data
collection was realized through the application of Mangas test (1999) with the
utilization of Mobile Eye Tracking-XG. Visual search strategies have been
evaluated through the analysis amount of fixations, their duration and preferred
localization. Results suggest the level of processual knowledge is an influencing
factor of players’ visual search: players with a better processual knowledge are
able to search a greater amount of informations in the game ambient in a
shorter period of time. Oppositely, the declarative knowledge doesn’t show
influence on this variable. From these results, it is suggested that the form and
level of tactical knowledge influence the visual search strategies adopted by the

players.

Keywords: Football; Knowledge; Visual Search Strategies; Decision Making;

Tactical.
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INTRODUCAO

No Futebol, um dos fatores que interfere diretamente na qualidade da
tomada de decisdo dos jogadores € a forma como 0s mesmos retiram e
utilizam as informacfes e pistas visuais do ambiente (WILLIAMS; DAVIDS,
1998; WILLIAMS; REILLY, 2000; VAEYENS et al.,, 2007). Estudos tém
apontado que a boa utilizacdo das estratégias de busca visual permite aos
jogadores selecionar as melhores probabilidades de ac&o para uma situacéo
de jogo, tomar a decisdo mais adequada e, consequentemente, apresentar um
bom rendimento (WILLIAMS; DAVIDS, 1998; VAEYENS et al., 2007; ROCA et
al., 2011).

Na literatura, os trabalhos que avaliam as estratégias de busca visual
tém apontado para uma série de diferencas nesta variavel (WILLIAMS;
DAVIDS, 1997; WILLIAMS et al., 2012; ROCA et al., 2013). Estes trabalhos
tém procurado avaliar principalmente jogadores com diferentes niveis de
experiéncia (WILLIAMS; DAVIDS, 1998; WARD; WILLIAMS, 2003); rendimento
no jogo (ROCA et al., 2011) e, diferentes niveis competitivos (participantes de
competicdes nacionais e/ou internacionais) (VICKERS, 1996; VAEYENS et al.,
2007). Os resultados destes estudos tém apontado que a boa utilizacdo das
estratégias de busca visual possibilita aos jogadores vantagens, sobretudo em
suas capacidades percepto-cognitivas, permitindo: i) uma maior eficiéncia e
eficacia na busca de informacfes relevantes no ambiente; i) uma melhor
capacidade de retirar com antecedéncia informacdes posturais do adversario,
que serdo utilizadas como orientagdo antes de um evento importante; iii)
melhor capacidade de identificar padrbes de acdo no jogo; e iv) melhor
capacidade de prever com precisdo as provaveis op¢oes disponiveis para um
oponente em um determinado momento do jogo (HODGES; HUYS; STARKES,
2007; MCROBERT et al., 2011; WILLIAMS et al., 2012).

Em um trabalho desenvolvido por Williams e colaboradores (1997), os
autores analisaram as estratégias de busca visual adotadas por jogadores de
futebol. Os jogadores eram convidados a assistirem cenas de videos com a
configuracéo do jogo formal (11 vs. 11). Os resultados deste estudo indicaram
gue os jogadores com melhor rendimento no jogo empregaram um maior
namero de fixacbes de curta duracdo em relacdo aos seus pares com pior

rendimento, além do mais, estes jogadores visualizaram areas mais ricas e
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com informacdes mais pertinentes, como 0 posicionamento e as
movimentac¢des dos jogadores, sobretudo os que ndo possuiam a bola.

Cabe ressaltar, que para a utilizacdo das estratégias de busca visual de
maneira adequada por parte dos jogadores, alguns fatores devem ser levados
em consideracgao, o principal deles € a quantidade e a forma de conhecimento
tatico que o mesmo possui (WILLIAMS; DAVIDS, 1995; WILLIAMS et al.,
2012). O conhecimento tético € um fator que interfere diretamente na
capacidade do jogador em utilizar as informacgdes disponiveis no ambiente para
tomar suas decisdbes (MCPHERSON, 1993).

Na literatura o conhecimento tatico tem sido investigado a partir de duas
formas: o conhecimento declarativo e o conhecimento processual (FRENCH,;
THOMAS, 1987; MCPHERSON, 1994; THOMAS, 1994; THOMAS; THOMAS,
1994; GREHAIGNE; GODBOUT, 1995). O conhecimento declarativo é
compreendido como saber “o que fazer”, e diz respeito a capacidade do
jogador em verbalizar a sua decisdo frente uma determinada situacdo. J4 o
conhecimento processual € definido como a capacidade do jogador em saber
“como fazer”, sendo expresso através das acgdes realizadas pelos jogadores no
campo de jogo (MCPHERSON, 1994; GARGANTA, 1998; MESQUITA, 1998).

Estas duas formas de conhecimento tatico, apesar de contribuirem de
modo significativo para a qualidade da tomada de decisdo dos jogadores no
jogo, parecem influenciar aspectos percepto-cognitivos distintos para que isto
ocorra (MCPHERSON, 1993; GREHAIGNE; GODBOUT, 1995). Alguns
trabalhos apontam que o conhecimento declarativo influencia principalmente na
memoria de trabalho e na capacidade de reconhecimento e recordacdo de
padrées em um dominio especifico (WILLIAMS et al.,, 1993; WILLIAMS;
DAVIDS, 1995). Esta forma de conhecimento est4 ainda associada com a
capacidade de compreensao da tarefa por parte do jogador, sem que seja
necessaria a vivéncia do mesmo em treinamentos especificos na modalidade
(ALLARD et al., 1993; WILLIAMS; DAVIDS, 1995). Por sua vez o conhecimento
processual, esta relacionado com as capacidades de perceber as demandas
situacionais do ambiente de jogo e realizar a acdo adequada nas situacoes de
jogo (MCPHERSON, 1993; GREHAIGNE; GODBOUT, 1995). Esta forma de
conhecimento esta diretamente ligada com as vivéncias dos jogadores em
treinamentos especificos na modalidade (MCPHERSON, 1993).
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Até o momento poucos pesquisadores examinaram como estas formas e
quantidade de conhecimento tatico interferem nas estratégias de busca visual
adotadas pelos jogadores e, consequentemente, nas suas tomadas de deciséo.
Desta forma, o objetivo do trabalho, consiste em verificar se a quantidade de
conhecimento tatico processual e declarativo influencia as estratégias de busca
visual dos jogadores de futebol. Para isto, no Experimento 1 sera avaliado
como a quantidade de conhecimento processual influencia as estratégias de
busca visual dos jogadores. No Experimento 2 sera investigado como a
guantidade de conhecimento declarativo influencia as estratégias de busca

visual dos jogadores
EXPERIMENTO 1

No Experimento 1, sera testada a hipétese de que o conhecimento tatico

processual influencia as estratégias de busca visual dos jogadores de futebol.
METODOS
Participantes

Participaram do estudo 36 jogadores de futebol do sexo masculino das
categorias de base de um clube da primeira divisdo do Brasil, divididos entre as
categorias Sub-13 (n=12); Sub-15 (n=12) e Sub-17 (n=12). Como critério de
inclusdo, todos o0s jogadores deveriam participar de treinamentos
sistematizados, com no minimo trés secfes semanais de 1h e 30 min de
duracdo cada, e participarem de competicbes de nivel nacional e/ou

internacional.
Definigcdo dos Grupos Avaliados

Os jogadores foram classificados em dois grupos: maior, e menor
conhecimento processual. O critério para classificacdo dos grupos foi definido a
partir dos valores do indice de Performance Tatica de Jogo — IPTJ, que fornece
informagdes sobre a quantidade de conhecimento processual dos jogadores.
Esta variavel foi avaliada através do Sistema de avaliagcéo tatica no Futebol -
FUT-SAT (TEOLDO et al., 2011).

Os valores descritivos e a comparacdo entre os dois grupos estédo

apresentados na Tabela 1.
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Tabela 1: Valores descritivos e inferenciais dos grupos com maior e menor

conhecimento processual (CP).

Maior (CP) Menor (CP)
Categoria etaria p
Média(DP) Média(DP)
Geral* 42,69(1,32) 38,30(1,13) <0,001
Sub-13* 42,67(1,46) 39,12(0,83) 0,003
Sub-15* 42,99(1,50) 37,77(1,47) 0,004
Sub-17* 42,39(1,10) 38,01(0,44) 0,004

*Diferencas significativas entre os grupos (maior e menor conhecimento
processual) no teste Mann Whitney
Nivel de significancia adotado p<0,05

Procedimentos Eticos

Os participantes assinaram o termo de consentimento livre e esclarecido
informando estarem cientes de sua participacdo na pesquisa. Todos 0s
procedimentos da pesquisa foram conduzidos de acordo com as normas
estabelecidas pela Resolucdo do Conselho Nacional de Saude (466/2012) e
pelo tratado de Etica de Helsinque (1996) para pesquisas realizadas com seres
humanos. O projeto foi aprovado pelo Comité de Etica em pesquisas com seres
humanos da Universidade Federal de Vigosa (N° 412.816-08/10/2013).

Instrumentos

Para a coleta dos dados referente as estratégias de busca visual foi
utilizado o Mobile Eye Tracking-XG (Applied Science Laboratories, Bedford,
MA, EUA). O Mobile Eye Tracking é um instrumento utilizado para verificar o
rastreamento ocular mével que mede a visdo central do individuo, através de
um sistema de cameras montadas em um par de 6culos. Este equipamento
age detectando dois aspectos, a reflexdo da pupila e da cérnea, determinada
pela reflexdo de uma fonte de luz infravermelha na superficie da cornea,
exibida em uma imagem de video do olho (WILSON; VINE; WOOD, 2009).
Este equipamento realiza medi¢cdes periddicas (a cada 40ms) fornecendo os
valores do local exato da visédo central em cada uma destas medi¢des.

O Mobile Eye Tracking — XG foi utilizado no presente estudo durante a
aplicacado do protocolo de teste de Mangas (1999). Este teste envolve uma
sequéncia de 11 cenas de video de ac¢les ofensivas no futebol, gravadas e

assistidas de uma perspectiva de terceira pessoa (ver, Mangas 1999).
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Procedimentos de Coleta de Dados

Os testes foram realizados em um ambiente fechado sem interferéncia
externa e como a luminosidade controlada, apresentando variagéo entre (150 e
500 lux). Apos o controle da luminosidade do ambiente, o Mobile Eye Tracking
- XG era ajustado e o procedimento de calibragcdo realizado junto aos
avaliados. As cenas de video do teste de Mangas (1999) foram apresentadas
aos participantes via projecdo, em uma tela de projecao retratil (TES — TRM
150V com superficie de projecao do tipo “Matte White”), com as seguintes
medidas 3,04 X 2,28 m. As cenas de videos foram projetados com a utilizacédo
de um projetor HD (Epson Powerlite X14) acoplado ao teto, com resolucao
XGA de 2,0X2,0m.

Os participantes foram posicionados em pé a 2,5 m do teldo. Antes de
iniciar a tarefa experimental, os procedimentos de teste foram devidamente
explicados e os avaliados realizaram ensaios, na qual duas cenas de teste
foram apresentadas antes da realizacdo do experimento, a fim de garantir a
familiaridade com o mesmo. Posteriormente, recorreu-se com a realizacdo do
experimento. Durante o experimento, as 11 sequéncias de video apresentadas
duravam entre 5 e 13 segundos, sendo pausadas em um momento que
antecede o final de uma acao (por exemplo, jogador de posse da bola a pronto
de fazer um passe para o companheiro, ou realizar um drible para frente).
Assim que o video era pausado o avaliado estava instruido a responder o mais
rapido possivel “o0 que o portador da bola deveria fazer’” naquele momento.

A calibracdo do Mobile Eye Tracking - XG foi conferida periodicamente
para garantir a precisdo. Todo o procedimento de aplicacdo do teste durou

aproximadamente 30 minutos por jogador.
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Procedimentos de Analise de Dados

Para a avaliagdo das estratégias de busca visual recorreu-se a utilizacao
de duas medidas: 1) a taxa de busca visual e 2)os locais de preferéncia de

fixacéo
Taxa Busca Visual

As analises das taxas de busca visual neste experimento foram
realizadas seguindo os procedimentos propostos por Williams e Davids (1998).
Esta medida esta relacionada a utilizacdo da visao central durante os videos.

Duas medidas foram examinadas: i) nUmero de fixacdes por cenas; e, ii)
duracdo média de fixagdo (em milissegundos).

A fixacdo foi definida como a condicdo em que o olho permaneceu
estacionario por aproximadamente 1,5 graus de tolerancia de variacdo e por
um periodo igual ou superior a 120ms. ou trés quadros de video(WILLIAMS;
DAVIDS, 1998).

Locais de Preferéncia de fixacao

Os locais de preferéncia de fixacdo dizem respeito ao percentual de
tempo de fixacdo empregado pelo individuo em locais pré-definidos nas cenas.
No presente estudo foram definidos seis locais especificos para analise: i)
portador da bola; ii) bola (voo da bola); iii) companheiros de equipe (atacantes);
iv) defensores; v) espaco (ou seja , areas de espaco livre no campo em gque
nenhum jogador esta localizado); e vi) locais sem classificacdo (definidos como
“outros”), para fixagbes em locais que ndo compreendiam nenhum dos locais

acima mencionados.
Andlise Estatistica dos Dados
Taxa de Busca Visual

Para analise dos dados referentes as taxas de busca visual, adotou-se
como variaveis dependentes do estudo o numero de fixacbes por cena e a
duracéo da fixacdo. As variaveis independentes foram os grupos categorizados

de acordo com seu nivel de conhecimento processual.
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A distribuicdo dos dados foi analisada através do teste de Shapiro-Wilk.
Para a comparacdo dos grupos com maior e menor conhecimento processual,
com relagéo as variaveis dependentes deste estudo, recorreu-se ao teste t para
amostras independentes. Para esta analise, o effect size foi apresentado a
partir do valor de r cujos valores de referéncia se situam em: abaixo de 0,29
para valores baixos; entre 0,30 e 0,49 para valores médios e acima de 0,50
para valores altos (COHEN, 1988).

A andlise da confiabilidade dos dados das taxas de busca visual foi
realizada por trés avaliadores treinados. Utilizou-se o teste Kappa de Cohen e
um valor de 13% das fixacOes referentes a primeira avaliagdo. Os valores de
confiabilidade das avaliacbes foram de 96% para a confiabilidade intra-
avaliadores e 89% para a confiabilidade inter-avaliadores. Os procedimentos
estatisticos foram realizados através do software SPSS 18.0 e o nivel de

significancia adotado foi de p<0,05.
Locais de Preferéncia de fixacao

A distribuicdo dos dados foi analisada através do teste de Shapiro-Wilk.
Para a comparacdo dos grupos com maior e menor conhecimento processual,
com relacdo aos locais de fixacdo recorreu-se a utilizacdo do teste t para
medidas independentes. Para esta andlise adotou-se como variavel
dependente os locais de fixacdo. A variavel independente utilizada foi a
classificacdo dos jogadores em relacdo ao conhecimento tatico processual
(maior e menor). Para esta analise, o effect size foi obtido a partir do valor de r.

O one-way ANOVA foi utilizado para a comparacdo do tempo
empregado em observacdes nos diferentes locais de fixacdo. O post hoc de
Tukey foi utilizado para verificar entre quais locais as diferencas significativas
ocorreram. O effect size para esta andlise foi calculado através do eta
quadrado parcial (npz), cujos valores de referéncia se situam em: abaixo de
0,01 para valores baixos; entre 0,02 e 0,06 para valores médios e acima de
0,14 para valores altos (LEVINE; HULLETT, 2002).

Os valores de confiabilidade foram os mesmos obtidos na avaliacado das
taxas de busca visual. As analises foram realizadas no SPSS 18.0 e o nivel de

significancia adotado foi o de p<0,05.
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RESULTADOS E DISCUSSAO
Taxa de Busca Visual

Os valores de média e desvio padrdo para a taxa de busca visual séo

apresentados na Tabela 2.

Tabela 2. Média e DP para a taxa de busca visual entre 0s grupos com maior e
menor conhecimento processual.

_ Maior (CP) Menor (CP)
Taxa de busca visual

Média(DP) Média(DP)
Numero de fixagBes por cena
Geral* 32,68(6,43) 15,99(3,54) <0,001
Sub-13* 25,92(3,99) 18,57(3,87) 0,009
Sub-15* 33,62(4,60) 13,86(3,37) <0,001
Sub-17* 38,51(2,57) 15,54(1,60) <0,001
Duracéo das fixacdes
Geral* 505,41(68,76) 591,92(95,43) 0,004
Sub-13 535,12(108,08) 534,18(67,98) 0,986
Sub-15* 482,72(48,38) 643,81(31,46) 0,018
Sub-17* 498,53(17,80) 597,78(42,24) <0,001

*Diferencas significativas entre os grupos
Nivel de significAncia adotado: p<0,05

Os resultados do teste t para a amostra geral apontam diferencas
significativas entre os jogadores com maior e menor conhecimento processual
nas duas medidas de busca visual avaliadas: numero de fixagcdes por cena
ts.4=-9,647, p<0,001, r=0,86 e para a duragdo das fixacdes tz4=3,119,
p=0,004, r=0,47.

Na avaliagcdo por categorias etarias, observa-se que para a categoria
Sub-13 ocorreram diferencas significativas apenas para a variavel numero de
fixagcdes por cena ta10=-3,233, p=0,009, r=0,71. Por sua vez, a variavel duracéo
das fixagbes t(10=-0,018, p=0,986, r=0,01 né&o apresentou diferenga
significativa.

J& para as categorias Sub-15 e Sub-17 foram observadas diferencas
significativas nas duas variaveis analisadas: numero de fixacdes por cena
(Sub-15= t0)=-8,474, p<0,001, r=0,94; Sub-17= t410=-18,540, p<0,001, r=0,99)
e duracdo das fixagcbes (Sub-15= t;0=2,817, p=0,018, r=0,67; Sub-17=

t10=5,304, p<0,001, r=0,85).
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Desta forma, os resultados encontrados nos levam a confirmar a
hipotese de que o conhecimento processual influencia as estratégias de busca
visual dos jogadores, uma vez que fica evidente que os jogadores com maior
conhecimento processual empregaram um maior numero de fixacdes de curta
duracdo em comparacdo com O0s jogadores com menor conhecimento
processual.

A partir dos resultados, foi possivel observar ainda que para as
categorias Sub-15 e Sub17, os jogadores com maior conhecimento processual
levam aproximadamente 160ms. a menos para extrair informacdes das cenas e
assim tomar suas decisdes. Este resultado corrobora o trabalho de Williams e
Davis (1998) no qual foi verificada uma melhor velocidade perceptiva em
jogadores com maior conhecimento, possibilitando assim uma tomada de
decisdo mais rapida destes jogadores.

O fato dos jogadores da categoria Sub-13 ndo apresentarem diferencas
significativas na duracdo das fixacbes entre os diferentes grupos de
conhecimento processual, pode ter relagdo com 0s mecanismos perceptivos
menos desenvolvidos nesta faixa etaria, levando-os a possuirem uma menor
capacidade para perceber estimulos pertinentes de maneira rapida (WILLIAMS;
DAVIDS, 1995; WILLIAMS; DAVIDS, 1998; WILLIAMS; REILLY, 2000). Além
do mais, os anos de pratica ha modalidade, possibilita 0 desenvolvimento do
conhecimento processual o que estd associado com uma melhor capacidade
de perceber, codificar, recuperar e processar informacdes de forma mais
eficiente e seletiva por parte dos jogadores das categorias etarias mais velhas,
(WILLIAMS, 2002). Desta forma, a maior velocidade para identificar estimulos
no video se torna mais evidente para jogadores de faixas etarias mais
adiantadas (i.e. a partir da categoria Sub-15) e que possuem maior

conhecimento processual.
Locais de Preferéncia de fixagao

Os dados relativos aos locais de fixagdo na tela para jogadores com

maior e menor conhecimento processual (CP) sdo apresentados na Figura 1.
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Figura 1: a) resultados para a amostra geral dos valores de percentual de tempo de fixagdo entre os
diferentes locais avaliados para os jogadores com maior e menor conhecimento processual. b) resultados
para a categoria Sub-13 dos valores de percentual de tempo de fixacédo entre os diferentes locais avaliados
para os jogadores com maior e menor conhecimento processual. ¢) resultados para a categoria Sub-15 dos
valores de percentual de tempo de fixagdo entre os diferentes locais avaliados para os jogadores com
maior e menor conhecimento processual. d) resultados para a categoria Sub-17 dos valores de percentual

de tempo de fixacdo entre os diferentes locais avaliados para os jogadores com maior e menor
conhecimento processual.

O resultado do one way ANOVA e do post hoc de Tukey apontam para
diferencas significativas na comparagdo entre os diferentes locais de
preferéncia fixagdo (portador da bola; bola; atacantes; defensores; espaco e
outros) (Fg=74,450, p<0,001, n,’=0,78 menor CP e F(=32,414 p<0,001,
np2:O,61 maior CP). De modo geral, é possivel observar que entre os locais
avaliados, os jogadores que compuseram esta amostra fixam por um periodo
de tempo maior no portador da bola (M=27,46; DP=6,89) em comparacdo com
qualquer outro local. Seguido por fixacOes realizadas nos espacos vazios
(M=23,74; DP=9,72); nos atacantes (M=18,51; DP=7,26) e defensores
(M=15,47; DP=8,24) respectivamente.

Quando comparados os locais de preferéncia de fixagao entre jogadores

com menor e maior conhecimento processual, os resultados do teste t apontam
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para diferencas em cinco dos seis locais de preferéncia de fixacdo avaliados:
portador da bola tps3=4,897, p<0,001, r=0,64; bola t71)=2,203, p=0,036,
r=0,35; atacantes t@34=-4,818, p<0,001, r=0,63; defensores tz4=-7,255,
p<0,001, r=0,78 e espago tiz4=4,346, p<0,001, r=0,59. Apenas para o local
definido como outros tpss5=-0,823, p=0,418, r=0,14 ndo foram observadas
diferencas significativas.

Contudo, ao avaliar os locais de preferéncia de fixagbes em cada uma
das categorias etarias deste estudo, observam-se diferencas significativas
apenas para as categorias Sub-15 e Sub-17. Para a categoria Sub-15, foram
verificadas diferencas em quatro dos seis locais de preferéncia de fixagao
avaliados (portador da bola t0=3, 487, p=0,006; r=0,74; atacantes t(10)=-6,937,
p<0,001, r=0,90; defensores tu0=-9,234, p<0,001, r=0,94 e espaco t(10=3,375,
p=0,007, r=0,72). Ja para a categoria Sub-17 foram verificadas diferencas em
cinco dos seis locais de preferéncia de fixacdo avaliados (portador da bola
ts,86=6,540, p=0,001; r=0,90; bola t(10=4,875, p=0,001, r=0,0839; atacantes
tao)=-3,544, p=0,005, r=0,74; defensores te5=-5806, p=0,001, r=0,87 e
espago tu0=4,078, p=0,002, r=0,79).

Foi possivel observar que para as categorias Sub-15 e Sub-17 os
jogadores com maior conhecimento processual procuram retirar informacgoes
prioritariamente do posicionamento dos atacantes e defensores. Em
contrapartida, os jogadores com menor conhecimento processual procuram
informagdes no portador da bola, na bola e nos espacos. Assim, estes
resultados reforcam a veracidade da hipétese testada no experimentol.

Fica evidente que a utilizacdo de estimulos visuais distintos entre
jogadores com maior e menor conhecimento processual, se relaciona
diretamente com a capacidade de identificacdo de informacgbes pertinentes
para consubstanciar as tomadas de decisbes (VICKERS, 1996; WILLIAMS;
DAVIDS, 1998; WARD; WILLIAMS, 2003). Além do mais, estes resultados
corroboram o estudo de Williams e Davids (1995), que indicou que jogadores
que apresentam melhor desempenho no jogo apresentam uma melhor
capacidade percepto-cognitiva, sendo capazes de identificar quais sado o0s
locais mais relevantes e ricos em informagé&o. Assim, apesar de o portador da
bola e a bola serem elementos importantes no jogo, a capacidade de avaliar a
cena como um todo e as possibilidades de acao principalmente dos defensores

e companheiros de equipe (atacantes) sdo ainda mais importantes. Isto ocorre,
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pois as cenas de video utilizadas no presente estudo estdo em uma
perspectiva de terceira pessoa, sendo que, na perspectiva do teste a
apresentacdo do espacgo encontra-se comprometida (0 campo de jogo ndo é
uma variavel constante e sim fragmentada) desta forma os jogadores com
maior conhecimento tatico sdo capazes de selecionar as informacfes cuja
estrutura ndo esta comprometida, no caso do teste o posicionamento dos seus
companheiros de equipe e adversarios.

E importante salientar que o fato da categoria Sub-13 ndo apresentar
diferencas nos locais de preferéncia para fixacdo, reforca o que foi postulado
anteriormente neste trabalho, sobre 0s mecanismos perceptivos menos
desenvolvidos nesta faixa etaria e também pelo menor tempo vivenciando o

processo de treinamento através da pratica deliberada.
EXPERIMENTO 2

No Experimento 2, ser& testada a hipétese de que o conhecimento tatico
declarativo influencia as estratégias de busca visual dos jogadores de futebol.

METODOS
Participantes

Foram avaliados os mesmos participantes do experimento 1
Definigcdo dos Grupos Avaliados

Os jogadores foram classificados em dois grupos: maior e menor
conhecimento declarativo (CD). O critério para separacdo dos grupos foi
definido a partir do nimero de acertos no teste de conhecimento declarativo na
fase ofensiva proposto por Mangas (1999) (ver, Mangas 1999).

Os valores descritivos e a comparacdo entre 0s dois grupos estéo

apresentados na Tabela 3.
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Tabela 3: Valores descritivos e inferenciais dos grupos com maior e menor
conhecimento declarativo (CD).

Maior (CD) Menor (CD)

Categorias etarias

Média(DP) Média(DP)
Geral* 8,72 (0,67) 5,89 (080)  <0,001
Sub-13* 8,33 (0,52) 5,67 (0,52) 0,003
Sub-15* 8,50 (0,55) 5,67 (0,52) 0,003
Sub-17* 9,33 (0,51) 6,29 (1,11) 0,002

*Diferengas significativas entre os grupos (maior e menor conhecimento
declarativo) no teste Mann Whitney
Nivel de significancia adotado p<0,05

Instrumentos
Recorreu-se aos mesmos instrumentos de avaliacdo do experimento 1.
Procedimentos de Coleta de Dados

Utilizou-se os mesmos procedimentos de coleta de dados do

experimento 1.
Procedimentos de Andlise de Dados

Foram utilizados os mesmo procedimentos para analises de dados do
experimento 1.

Andlise Estatistica dos Dados

Foram utilizados os mesmo procedimentos de analises estatistica dos
dados que o experimento 1, contudo, utilizando como variavel independente os
diferentes grupos categorizados de acordo com seu nivel de conhecimento

declarativo.
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RESULTADOS E DISCUSSAO
Taxa de Busca Visual

Os valores de média e desvio padrdo para as taxas de busca visual séo

apresentados na Tabela 4.

Tabela 4. Média e DP para as variaveis de busca visual entre os grupos com
maior e menor conhecimento declarativo.

Maior (CD) Menor (CD)
Média(DP) Média(DP)

Varidveis analisadas

Numero de fixacbes por cena

Geral 23,61(10,07)  20,56(7,80) 0,223
Sub-13 19,03(3,03) 22,53(5,67) 0,160
Sub-15 23,83(11,45) 17,42(5,99) 0,149
Sub-17 26,94(11,49) 21,18(10,72) 0,288
Duracao das fixagbes

Geral 531,64(74,71) 568,51(99,07) 0,133
Sub-13 491,41(73,47) 547,38(94,21) 0,209
Sub-15 555,41(93,61) 573,86(124,78) 0,724
Sub-17 536,52(37,24) 587,24(85,48) 0,122

Nivel de significAncia adotado p<0,05

Os resultados do teste t ndo apontam para diferencas significativas em
nenhuma das medidas de busca visual entre os jogadores com maior € menor
conhecimento declarativo: numero de fixagdes por cena ts1)=-1,235, p=0,223,
r=0,17e duracdo das fixacdes ts1)=1,525, p=0,133, r=0,20. Estes resultados
apontam que os jogadores avaliados ndo apresentaram diferencas estatisticas
nas estratégias de busca visual adotadas durante a tarefa.

Também ndo foram verificadas diferencas significativas entre as
variaveis analisadas ao se considerar a avaliacdo em cada uma das categorias
etarias de modo isolado: nimero de fixacdes por cena (Sub-13, tu5=1,480,
p=0,160, r=0,35; Sub-15, t149=-1,529, p=0,148, r=0,33 e Sub-17, tz6=-1,099,
p=0,288, r=0,26) e, duracéo das fixagbes (Sub-13, t15=1,313, p=0,209, r=0,32;
Sub-15, t16=0,359, p=0,724, r=0,09 e Sub-17, t16=1,632, p=0,122, r=0,37).

Estes resultados nos levam a rejeitar a hipétese de que o conhecimento
declarativo pode influenciar as estratégias de busca visual dos jogadores. Isto
pode estar relacionado com as caracteristicas desta forma de conhecimento,
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pois, possuir valores elevados de conhecimento declarativo ndo prediz um bom
rendimento no jogo, mas sim a compreensdo das possibilidades de acdo no
mesmo. Desta forma, os jogadores de futebol podem possuir valores de
conhecimento declarativo ndo condizente com seu rendimento no jogo
(ALLARD et al., 1993; MANGAS, 1999).

Ainda é importante frisar que os estudos centrados em avaliar o
conhecimento declarativo indicam que esta forma de conhecimento apresenta-
se mais relacionado com as caracteristicas mnemaonicas da tomada de deciséo
(raciocinio, pensamento e evocacdo das informacdes a partir de memadria de
longo prazo), entretanto, ndo foram encontrados estudos que investigaram esta
forma de conhecimento e sua relagcdo com a utilizacdo das estratégias de
busca visual. (MCPHERSON, 1993; WILLIAMS et al., 1993; WARD;
WILLIAMS, 2003).

Locais de Preferéncia de fixacéo

Os dados relativos sobre os locais de preferéncia de fixagao na tela para
jogadores com maior e menor conhecimento declarativo (CD) séo

apresentados na Figura 1.
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Figura 2: a) resultados para a amostra geral dos valores de percentual de tempo de fixacdo entre os
diferentes locais avaliados para os jogadores com maior e menor conhecimento declarativo. b) resultados
para a categoria Sub-13 dos valores de percentual de tempo de fixagcao entre os diferentes locais avaliados
para os jogadores com maior e menor conhecimento declarativo. c) resultados para a categoria Sub-15 dos
valores de percentual de tempo de fixacdo entre os diferentes locais avaliados para os jogadores com
maior e menor conhecimento declarativo. d) resultados para a categoria Sub-17 dos valores de percentual

de tempo de fixagdo entre os diferentes locais avaliados para os jogadores com maior e menor
conhecimento declarativo.

Para a amostra geral, o resultado do teste t ndo verificou diferencas
significativas na comparacdo dos locais de preferéncia de fixacdo entre
jogadores com maior e menor conhecimento declarativo: portador da bola t1)=-
0,183, p=0,856, r=0,02; bola (em fase de voo) t(s7=-0,666, p=0,510, r=0,09;
atacantes ts1=-0,662, p=0,794, r=0,03; defensores ts1)=-0,020, p=0,984,
r=0,01; espaco ts1)=-0,183, p=0,855, r=0,03 e outros tsy= 0,314, p=0,755,
r=0,04.

Na avaliacdo por categoria etaria, nota-se que apenas para a categoria
Sub-13 foi observada diferencas significativa nos locais de preferéncia de
fixacdo, nesta categoria a diferencas foi verificada para o local pré-definido
como espago ti5=-2,574, p=0,021, r=0,55. Este resultado aponta que os
jogadores com maior conhecimento declarativo levam um percentual de tempo
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maior fixando nos espacos vazios (M=35,88; DP=12,47) em compara¢cao com
0s jogadores com menor conhecimento declarativo (M=22,26; DP=9,40).

Estes resultados indicam que durante o inicio do processo de formacgéo
os jogadores procuram retirar informacdes de um local cuja estrutura, na tarefa
proposta, esta comprometida (espaco) e isto pode influenciar suas tomadas de
decisé@o e seu rendimento no jogo. Contudo, este padrédo tende a mudar nas
demais categorias se estabilizando ja a partir da categoria Sub-15. Assim, para
verificar se este padrdo de busca visual na categoria Sub-13 realmente é
caracteristico da idade ou apenas na amostra investigada sdo necessarias
pesquisas complementares.

Para os demais locais e categorias nédo foram verificadas diferencas
significativas: portador da bola (Sub-13, t15=0,106, p=0,917, r=0,02; Sub-15,
t16=0,264, p=0,795, r=0,07 e Sub-17, t16=-0,234, p=0,818, r=0,06); bola (Sub-
13, t11,6=0,319, p=0,756, r=0,07; Sub-15, t16=-0,337, p=0,741, r=0,08 e Sub-
17, twe=1,296, p=0,213, r=0,31); atacantes (Sub-13, t;5=1,950, p=0,070,
r=0,44; Sub-15, tu6=-1,393, p=0,183, r=0,33 e Sub-17, t1¢=-0,809, p=0,430,
r=0,20); defensores (Sub-13, t5=1,541, p=0,144, r=0,3; Sub-15, tx4.=-1,686,
p=0,113, r=0,39 e Sub-17, t16=-0,076, p=0,940, r=0,02); espago (Sub-15,
ta6)=2,049, p=0,057, r=0,46 e Sub-17, t16=0,493, p=0,628, r=0,12) e outros
(Sub-13, tu5=,280, p=0,783, r=0,07; Sub-15, t16=0,733, p=0,474, r=0,18 e
Sub-17, tu6=-0,483, p=0,635, r=0,12).

Estes achados sugerem que o conhecimento declarativo ndo é um fator
influente na escolha das informacdes ou pistas visuais a serem utilizadas para

a tomada de decisao.
DISCUSSAO GERAL

O objetivo do presente estudo foi verificar se a quantidade de
conhecimento tatico processual e declarativo influencia as estratégias de busca
visual dos jogadores de futebol.

Neste estudo ficou evidenciado que a forma e a quantidade de
conhecimento tatico interferem na utilizacdo das estratégias de busca visual
dos jogadores, sendo, portanto, fatores que influenciam as capacidades
percepto-cognitivas e, consequentemente nas tomadas de decisdo dos
jogadores (WILLIAMS; DAVIDS, 1998; WILLIAMS et al., 2012). Desta forma, o

conhecimento tatico age como um aspecto capaz de influenciar o modo como
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0s jogadores interagem com o ambiente de jogo, sobretudo, na forma de retirar
as informacdes deste ambiente através da visdo para tomarem decisdes
adequadas no jogo. Assim os resultados apontam que os jogadores com maior
conhecimento tatico utilizam suas estratégias de busca visual de maneira a
retirar o maior niamero de informacgdes possiveis dentro de um menor periodo
de tempo.

Ficou ainda evidente neste trabalho, que para os jogadores conseguirem
utilizar de maneira adequada as suas estratégias de busca visual, devem
participar de treinamentos de qualidade, uma vez que apenas o fato de possuir
uma boa quantidade de conhecimento processual influencia esta variavel
(WILLIAMS; HODGES, 2005). Desta forma, o treinamento de qualidade
possibilitara que o jogador utilize e aprimore suas estratégias de busca visual,
sendo capaz de avaliar as melhores situacdes que surgirem ao longo da
partida e assim tomar as decisbes mais adequadas. Este fato permite ainda
que este jogador apresente um melhor rendimento no jogo (WILLIAMS;
REILLY, 2000; WILLIAMS; HODGES, 2005).

Além do mais, os resultados indicam que com excecdo da categoria
Sub-13, os jogadores com maior conhecimento processual sdo capazes de
perceber mais informacdes em periodos de tempo relativamente mais curtos
poupando em média 160 ms. em comparacdo com 0s jogadores com menor
guantidade deste conhecimento. Desta forma, os jogadores com maior
conhecimento processual sdo capazes de, em um periodo de tempo mais
curto, reconhecer melhor as probabilidades situacionais bem como processar
as informacfes do ambiente de jogo e decidir mais rapidamente na tarefa.

O fato de néo ter se verificado diferenca na duracdo da fixacdo da
categoria Sub-13 serve para reforcar a importancia do tempo de préatica na
modalidade. Pois esta categoria estd em fase inicial de formacao esportiva e,
iniciando o treinamento sistematizado na modalidade (GRECO, 1998). Desta
forma seus mecanismos percepto-cognitivos ainda estdo em desenvolvimento.

Como as estratégias de busca visual empregadas pelos jogadores
parecem ser dependentes do tipo de tarefa apresentada, Bard, Guezennec e
Papin, (1981) sugerem que uma maior taxa de busca é preferivel durante o
jogo aberto no futebol, em consequéncia da necessidade de retirar informacdes
mais precisas do jogo em um ambiente complexo e com constantes alteragoes.

Desta forma, os estimulos visuais que surgem durante o jogo formal levam em
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conta inUmeras caracteristicas e fatores inerentes ao futebol (i.e. fase de jogo,
namero de adversarios na acdo, niumero de potenciais recebedores da bola,
caracteristica e qualidade do adversario, entre outros). Neste contexto, reforca-
se a necessidade do desenvolvimento das capacidades de percepc¢ao visual
dos jogadores e do seu conhecimento tatico, ndo apenas no plano tedrico e,
sim na experimentacao pratica, onde, a partir dos estimulos proporcionados no
treinamento o jogador vai desenvolver suas capacidades percepto-cognitivas.

Cabe ressaltar ainda, que apesar dos resultados ndo apontarem para
influencia do conhecimento declarativo nas estratégias de busca visual, o
desenvolvimento desta forma de conhecimento, permite que o jogador consiga
desenvolver outras capacidades que podem |he auxiliar a atingirem um bom
rendimento (MCPHERSON, 1993; MANGAS, 1999). Entre estas capacidades a
literatura destaca a utilizacdo da memoria de trabalho, que permite ao jogador
maiores chances de reconhecer padrdes e escolher melhor as probabilidades
situacionais para tomada de decisdo (WILLIAMS et al., 1993). Assim, para
possibilitar ao jogador que o0 mesmo possa ter uma boa qualidade decisoéria no
jogo, deve-se buscar desenvolver as duas formas de conhecimento (i.e.
declarativo e processual) além de possibilitar o ganho diario na quantidade de
ambas.

Para a préaxis, os resultados destacam a importancia da vivéncia em
treinamentos de qualidade por parte do jogador para aumentar a quantidade de
conhecimento processual e aprimorar a utilizacdo das estratégias de busca
visual. Para que isto aconteca, o treinamento deve ser organizado visando
representar as situacdes problemas encontradas no jogo. Assim, o jogador
deve ser estimulado a observar o contexto em que esta atuando e a partir das
estratégias de busca visual procurar retirar 0 maximo de informacfes do
ambiente para municiar suas tomadas de decisfes.

Em concluséo, os achados deste trabalho sustentam que as estratégias
de busca visual dos jogadores foram influenciadas pela quantidade de
conhecimento processual, contudo, ndo se verificou influéncia da quantidade
de conhecimento declarativo nesta variavel. Os jogadores com maior
conhecimento processual apresentam vantagens na utlizagcdo das suas
estratégias de busca visual em comparacdo com os jogadores com menor
conhecimento processual. Sendo que estes jogadores realizam mais fixacoes

de curta duracdo em locais mais pertinentes no jogo. Contudo, os jogadores
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com maior e menor conhecimento declarativo ndo apresentam diferencas
significativas nas suas estratégias de busca visual. Desta forma, os resultados
do estudo demonstram que em particular, a vivéncia nos treinamentos e pratica
deliberada na modalidade é fundamental no desenvolvimento percepto-
cognitivo e para a melhor utilizacdo das estratégias de busca visual, que sdo

aspectos fundamentais para a tomada de decisdo dos jogadores.
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ARTIGO 2

Influéncia do conhecimento tatico sobre o esfor¢o cognitivo de jogadores
de futebol em situacfes especificas de jogo

Autores: Felippe da Silva Leite Cardoso, Israel Teoldo da Costa.

RESUMO

O presente estudo teve por objetivo verificar se a quantidade de conhecimento
tatico processual e declarativo influencia o esfor¢o cognitivo dos jogadores de
futebol durante situacdes de jogo. Foram avaliados 36 jogadores de futebol das
categorias Sub-13, Sub-15 e Sub-17. Os grupos foram divididos em maior e
menor conhecimento processual e declarativo. Para a coleta de dados do
esforco cognitivo, recorreu-se ao teste de Mangas (1999) com a utilizagdo do
Mobile Eye Tracking-XG. O esfor¢co cognitivo foi mensurado através da
variabilidade do comportamento pupilar. Os resultados sugerem que 0s
jogadores com maior conhecimento processual e declarativo apresentam um
menor esfor¢co cognitivo durante o0 momento com maior exigéncia percepto-
cognitiva na tarefa. Foi verificada também que os jogadores com maior
conhecimento declarativo apresentaram menor esfor¢co cognitivo na fase de
verbalizacdo da resposta em comparacdo com 0s jogadores com menor
conhecimento declarativo. A partir destes resultados pode-se concluir que o
conhecimento tético influencia o esfor¢co cognitivo gasto durante a tarefa e que

0s jogadores com maior conhecimento apresentam maior eficiéncia cognitiva.

Palavras Chave: Futebol; Conhecimento; Esforco cognitivo; Tomada de
decisao; Téatica.
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TITLE: Influence of knowledge on cognitive effort when processing information
ABSTRACT

The present study aims to verify if the quantity of processual and declarative
knowledge influences the cognitive effort of football players in specific game
situations. 36 soccer players of Under-13, -15 and -17 categories have been
evaluated. Groups were divided according to the level of their knowledge. Data
collection was realized through the application of Mangas test (1999) with the
utilization of Mobile Eye Tracking-XG. The cognitive effort was measured
through the variability in the behaviour of the pupil. Results suggest that players
with a greater processual and declarative knowledge present a smaller
cognitive effort during moments demanding more perceptive-cognitive effort in
the task. It has also been verified that players with greater declarative
knowledge present smaller cognitive effort in the verbalization tasks of a tactical
response comparing with players presenting less declarative knowledge. From
these results, it is suggested that knowledge influence the cost of cognitive
effort realizing game tasks and that players of greater knowledge present more

cognitive efficiency.

Keywords: Football; Knowledge; Cognitive Effort; Decision Making; Tactical.
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INTRODUCAO

A tomada de decisdo dos jogadores passa, necessariamente pela
capacidade dos mesmos em retirar as informacdes do ambiente do jogo,
processé-las mentalmente, considerando ainda a suas habilidades motoras
(TENENBAUM; BAR-ELI, 1993; TAVARES, 1995; WILLIAMS; WARD, 2007).
Os estudos apontam que boa parte da tomada de decisdo acontece no
cérebro, por meio dos processos cognitivos, mas, para que isto ocorra o
jogador deve retirar as informacdes a serem processadas do ambiente de jogo
através das suas capacidades perceptivas (TENENBAUM; BAR-ELI, 1993;
WILLIAMS; DAVIDS, 1998; STENBERG, 2000; WARD; WILLIAMS, 2003). A
interacdo entre as capacidades perceptivas e 0S processos cognitivos
relacionados com a tomada de decisdo é comumente conhecida como
capacidades percepto-cognitivas (WILLIAMS; ERICSSON, 2005; WILLIAMS et
al., 2012).

Na literatura, varios estudos avaliaram as capacidades percepto-
cognitivas dos jogadores de futebol, e a forma como estas influenciam as
capacidades de tomada de decisdo dos mesmos (WILLIAMS; ERICSSON,
2005; ROCA et al., 2011; WILLIAMS et al., 2012). Estes estudos tém indicado
gque o bom desenvolvimento das capacidades percepto-cognitivas possibilita
uma série de vantagens, como: i) melhor conhecimento das probabilidades
situacionais (WILLIAMS; REILLY, 2000; WARD; WILLIAMS, 2003); ii)
comportamento da procura visual mais amplo e vantajoso (HELSEN;
PAUWELS, 1987; WILLIAMS; DAVIDS, 1998; WILLIAMS; REILLY, 2000;
WILLIAMS et al., 2012); iii) melhor capacidade de recordar e reconhecer
padrées (WILLIAMS; DAVIDS, 1995; WILLIAMS et al., 2012) e, iv) melhor
capacidade de interpretacdo e utilizacdo antecipada de sinais visuais
(WILLIAMS; DAVIDS, 1998; WARD; WILLIAMS, 2003; ROCA et al., 2011).
Entretanto, além de possuir estas capacidades percepto-cognitivas bem
desenvolvidas, para que o jogador possa apresentar vantagens em relacédo aos
demais, o mesmo deve conseguir utiliza-las de maneira eficiente e com o
menor esforgo cognitivo.

No futebol, a avaliacdo do esforco cognitivo torna-se muito pertinente,
uma vez que este é um indicador que permite identificar a demanda cognitiva
necesséaria para resolucdo de problemas (MARSHALL, 2007). A avaliacdo

desta variavel permite identificar ndo somente um dos fatores relacionados com
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as capacidades percepto-cognitivas, mas sim, o conjunto de fatores envolvidos
com a mesma (BEATTY; KAHNEMAN, 1966; HESS, 1975; MARSHALL, 2007).

Para a avaliagdo do esforgo cognitivo os estudos tém utilizado a técnica
da pupilometria (HEINRICH, 1896). Esta técnica consiste em avaliar o
comportamento pupilar em tarefas especificas. Os estudos desenvolvidos a
partir da utilizacdo desta técnica indicam que a dilatacdo da pupila acompanha
as demandas energéticas dos processos cognitivos (HESS, 1975). Desta
maneira, a pupila dilata-se progressivamente a medida que vai sendo solicitado
um maior grau de esfor¢o cognitivo e, a medida que o estimulo/exigéncia torna-
se menor, a pupila volta progressivamente ao seu tamanho de repouso
(KAHNEMAN; BETTY, 1966). Por conta desta caracteristica, a ligacdo entre
tarefa e dilatacdo da pupila, tem apontado para relacdes precisas, na qual, o
comportamento pupilar reflete com precisdo o esforco cognitivo durante a
tarefa e, consequentemente o nivel conhecimento dos individuos (BEATTY;
KAHNEMAN, 1966; VAN ORDEN et al, 2001; SIEGLE et al., 2003;
MARSHALL, 2007; MORESI et al., 2008; SIBLEY; COYNE; BALDWIN, 2011).
Desta forma, fica evidente a estreita relacdo do esforco cognitivo e a
quantidade de conhecimento que o mesmo possui (WILLIAMS; DAVIDS, 1995;
WILLIAMS et al., 2012).

Entretanto, ainda existe a necessidade em se investigar como as
diferentes formas de conhecimento tatico (i.e. declarativo e processual)
influenciam esta variavel e, consequentemente, como podem condicionar as
tomadas de deciséo e o rendimento dos jogadores. Isto se faz pertinente uma
vez que estas duas formas de conhecimento tatico, parecem influenciar
aspectos percepto-cognitivos distintos (MCPHERSON, 1993; GREHAIGNE;
GODBOUT, 1995). Enquanto o conhecimento declarativo influencia
principalmente a memoria de trabalho e a capacidade de reconhecimento e
recordacdo de padr6es em um dominio especifico, 0 conhecimento processual
influencia as capacidades de perceber as demandas situacionais do ambiente
e realizar a acdo adequada no jogo (ALLARD et al.,, 1993; MCPHERSON,
1993; WILLIAMS; BURWITZ; WILLIAMS, 1993; GREHAIGNE; GODBOUT,
1995; WILLIAMS; DAVIDS, 1995).

Até o momento poucos estudos trataram de avaliar o esfor¢co cognitivo
de jogadores de futebol em tarefas no seu dominio especifico, sobretudo ao

considerar as influéncias das formas e quantidade de conhecimento tatico
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nesta variavel. Desta forma, o objetivo do trabalho, consiste em verificar se a
guantidade de conhecimento tatico processual e declarativo influencia o
esforco cognitivo dos jogadores de futebol em situagcdes de jogo. Para isto, no
Experimento 1 sera avaliado como a quantidade de conhecimento processual
influencia o esforco cognitivo dos jogadores. JA no Experimento 2 sera
investigado como a quantidade de conhecimento declarativo influencia o

esforco cognitivo dos jogadores

EXPERIMENTO 1

No Experimento 1, sera testada a hipétese de que o conhecimento
processual influencia o esforco cognitivo do jogador durante as situacdes de

jogo.
METODOS
Participantes

Participaram do estudo 36 jogadores de futebol do sexo masculino das
categorias de base de um clube da primeira divisdo do Brasil, divididos entre as
categorias Sub-13 (n=12); Sub-15 (n=12) e Sub-17 (n=12). Como critério de
inclusdo, todos o0s jogadores deveriam participar de treinamentos
sistematizados, com no minimo trés secfes semanais de 1h e 30 min de
duracdo cada, e participarem de competicbes de nivel nacional e/ou

internacional.
Definicdo dos Grupos Avaliados

Os jogadores foram classificados em dois grupos: maior, € menor
conhecimento processual. O critério para classificagdo dos grupos foi definido a
partir dos valores do indice de Performance Tatica de Jogo — IPTJ, que fornece
informagdes sobre a quantidade de conhecimento processual dos jogadores.
Esta variavel foi avaliada através do Sistema de avaliacdo tatica no Futebol -
FUT-SAT (TEOLDO et al., 2011).

Os valores descritivos e a comparacdo entre 0s dois grupos estéo

apresentados na Tabela 1.
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Tabela 1: Valores descritivos e inferenciais dos grupos com maior € menor
conhecimento processual (CP).

Maior (CP) Menor (CP)

Categoria etaria p
Média(DP) Média(DP)

Geral* 42,69(1,32) 38,30(1,13) <0,001

Sub-13* 42,67(1,46) 39,12(0,83) 0,003

Sub-15* 42,99(1,50) 37,77(1,47) 0,004

Sub-17* 42,39(1,10) 38,01(0,44) 0,004

*Diferencas significativas entre os grupos
(maior e menor conhecimento processual) no
teste Mann Whitney

Nivel de significancia adotado p<0,05

Procedimentos Eticos

Os participantes assinaram o termo de consentimento livre e esclarecido
informando estarem cientes de sua participacdo na pesquisa. Todos 0s
procedimentos da pesquisa foram conduzidos de acordo com as normas
estabelecidas pela Resolu¢cdo do Conselho Nacional de Saude (466/2012) e
pelo tratado de Etica de Helsinque (1996) para pesquisas realizadas com seres
humanos. O projeto foi aprovado pelo Comité de Etica em pesquisas com seres
humanos da Universidade Federal de Vigosa (N° 412.816-08/10/2013).

Instrumentos

Para a coleta dos dados referente ao esforco cognitivo foi utilizado o
Mobile Eye Tracking-XG (Applied Science Laboratories, Bedford, MA, EUA). O
Mobile Eye Tracking € um instrumento fornece informagéo sobre a variagdo do
didmetro da pupilar durante a tarefa. Este equipamento age detectando dois
aspectos, a reflexdo da pupila e da cornea, determinada pela reflexdo de uma
fonte de luz infravermelha na superficie da cérnea, exibida em uma imagem de
video do olho (WILSON; VINE; WOOD, 2009). Este equipamento realiza
medicdes periddicas (a cada 40ms) fornecendo os valores do didametro pupilar
em cada uma destas medicgoes.

O Mobile Eye Tracking — XG foi utilizado no presente estudo durante a
aplicacado do protocolo de teste de Mangas (1999). Este teste envolve uma
sequéncia de 11 cenas de video de acdes ofensivas no futebol, gravadas e

assistidas de uma perspectiva de terceira pessoa (ver, Mangas 1999).
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Procedimentos de Coleta de Dados

Os testes foram realizados em um ambiente fechado sem interferéncia
externa e como a luminosidade controlada, apresentando variagéo entre (150 e
500 lux). Apos o controle da luminosidade do ambiente, o Mobile Eye Tracking
- XG era ajustado e o procedimento de calibragdo realizado junto aos
avaliados. As cenas de video do teste de Mangas (1999) foram apresentadas
aos participantes via projecdo, em uma tela de projecao retratil (TES — TRM
150V com superficie de proje¢ao do tipo “Matte White”), com as seguintes
medidas 3,04 X 2,28 m. As cenas de videos foram projetados com a utilizacao
de um projetor HD (Epson Powerlite X14) acoplado ao teto, com resolucao
XGA de 2,0X2,0m.

Os participantes foram posicionados em pé a 2,5 m do teldo. Antes de
iniciar a tarefa experimental, os procedimentos de teste foram devidamente
explicados e os avaliados realizaram ensaios, na qual duas cenas de teste
foram apresentadas antes da realizacdo do experimento, a fim de garantir a
familiaridade com o mesmo. Posteriormente, recorreu-se com a realizacdo do
experimento. Durante o experimento, as 11 sequéncias de video apresentadas
duravam entre 5 e 13 segundos, sendo pausadas em um momento que
antecede o final de uma acao (por exemplo, jogador de posse da bola a pronto
de fazer um passe para o companheiro, ou realizar um drible para frente).
Assim que o video era pausado o avaliado estava instruido a responder o mais
rapido possivel “o0 que o portador da bola deveria fazer’” naquele momento.

A calibracdo do Mobile Eye Tracking - XG foi conferida periodicamente
para garantir a precisdo. Todo o procedimento de aplicacdo do teste durou

aproximadamente 30 minutos por jogador.

Procedimento de Avaliagcdo do Comportamento Pupilar no Teste de
Mangas (1999)

Para a avaliagao da variabilidade do comportamento pupilar, a tarefa de
video apresentada foi dividida em diferentes momentos de avaliagdo. Esta
subdivisdo levou em consideracdo a teoria da psicologia cognitiva e o0s
trabalhos sobre processamento da informacdo (BROADBENT, 1958). Esta
teoria considera a percepcdo como responsavel pelos processos de aquisi¢ao,

interpretacdo, selecdo e organizacdo das informacbes captadas
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(BROADBENT, 1958; YARBUS, 1967). Neste contexto a quantidade de
conhecimento age como o principal fator para que este processo ocorra de
maneira eficiente.

A partir destas informacgdes foram definidos quatro momentos (recortes)
a serem utilizados para a avaliacdo do comportamento pupilar. O primeiro trata-
se do valor basal do diametro pupilar, representado por MO. Este valor foi
obtido a partir do menor valor do diametro pupilar observado durante toda a
realizacdo do experimento.

Os outros trés momentos para avaliacdo foram analisados durante a
realizacdo do teste de Mangas (1999), sdo eles: M1) Video (do inicio do video
do teste ao inicio da verbalizacdo); M2) Verbalizacdo (do inicio ao final da
verbalizacédo) e; M3) Descanso (do final da verbalizagdo ao inicio do proximo
video (com duracéo de aproximadamente 10seqQ)).

Nesta subdivisdo, os momentos M1 e M2, representam a principal fase
de observacao do teste, sendo possivel identificar o0 momento relacionado a
utilizacdo das capacidades percepto-cognitivas (captacdo das informacdes
visuais, aquisicao, interpretacdo, selecdo e organizacdo das informacdes) e a

resposta (ou a verbalizagéo das informagdes) (STENBERG, 2000).
Analise Estatistica dos Dados

Para os dados referentes ao comportamento pupilar adotou-se como
variavel dependente os valores de variabilidade do diametro pupilar em
milimetros. Este valor representa a variacdo da pupila durante os momentos
avaliados. As variaveis independentes utilizadas foram os grupos com maior e
menor conhecimento processual e o0s momentos de avaliacdo (M1, M2 e M3).

A distribuicdo dos dados foi analisada através do teste de Shapiro-Wilk.
Para a comparagdo dos grupos com maior e menor conhecimento processual,
com relagcdo ao esforco cognitivo recorreu-se a utilizagdo do teste t para
medidas independentes. Para esta analise adotou-se como variavel
dependente a variabilidade do comportamento pupilar. A variavel independente
utilizada foi a classificagcdo dos jogadores em relacdo ao conhecimento
processual (maior e menor). Para esta andlise, o effect size foi obtido a partir
do valor de r cujos valores de referéncia se situam em: abaixo de 0,29 para
valores baixos; entre 0,30 e 0,49 para valores médios e acima de 0,50 para

valores altos (COHEN, 1988).
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O one-way ANOVA foi utilizado para a comparacao do esfor¢o cognitivo
entre 0s momentos avaliados durante o teste (M1, M2 e M3). O post hoc de
Tukey foi utilizado para verificar entre quais locais as diferencas significativas
ocorreram. O effect size para esta andlise foi calculado através do eta
quadrado parcial (r]pz), cujos valores de referéncia se situam em: abaixo de
0,01 para valores baixos; entre 0,02 e 0,06 para valores médios e acima de
0,14 para valores altos (LEVINE; HULLETT, 2002). Os procedimentos
estatisticos foram realizados através do software SPSS 18.0 e o nivel de

significancia adotado foi de p<0,05.
RESULTADOS E DISCUSSAO

Os resultados referentes ao esforco cognitivo dos grupos de jogadores
com maior e menor conhecimento processual (CP) entre os trés momentos

avaliados no teste de Mangas (1999) sao apresentados na Figura 2.

a) GERAL b) Sub-13

14

14 4

|«

I Maior (CP)

Il Maior (CP) [ Menor (CP)

[ Menor (CP)

12 12 4

10 104

Variabilidade do comportamento pupilar (mm)

Variabilidade do comportamento pupilar (mm)

| IH
0 T T

T
Momento 1 Momento 2 Momento 3

i IH
0 T T

T
Momento 1 Momento 2 Momento 3

Momentos de avaliagao Momentos de avaliagao

c) Sub-15 d) Sub-17

14 4

14
I Maior (CP)

I Maior (CP)
[ Menor (CP)

1 [ Menor (CP)

| ¢

12 4

12 4

10 4 10 1

| IH
0 T T T

Momento 1 Momento 2 Momento 3

Variabilidade do comportamento pupilar (mm)

Variabilidade do comportamento pupilar (mm)

| IH
] T T T

Momento 1 Momento 2 Momento 3

Momentos de avaliagao L
Momentos de avaliagdo

*Diferencas significativas entre os grupos com maior e menor conhecimento processual

Figura 1: a) resultados para a amostra geral dos valores de esfor¢co cognitivo entre os diferentes
momentos avaliados para os jogadores com maior e menor conhecimento processual. b) resultados para a
categoria Sub-13 dos valores de esforco cognitivo entre os diferentes momentos avaliados para os
jogadores com maior e menor conhecimento processual. c) resultados para a categoria Sub-15 dos
valores de esfor¢o cognitivo entre os diferentes momentos avaliados para os jogadores com maior e
menor conhecimento processual. d) resultados para a categoria Sub-17 dos valores de esforgo cognitivo
entre os diferentes momentos avaliados para os jogadores com maior e menor conhecimento processual.



Para a comparagéo entre os momentos avaliados, os resultados do one
way ANOVA apontam para diferencas significativas entre os trés momentos
(video, verbalizacdo e descanso), independente da quantidade de
conhecimento processual (menor CP, F=131,450, p<0,001, r]p2:0,81; e maior
CP, F=42,135 p<0,001, n,°=0,62). O post hoc de Tukey indica que estas
diferengas ocorreram entre todos os momentos avaliados, além de indicar que
0S maiores valores para o esforgo cognitivo ocorreram nos momentos M1
(video) (M=11,16, DP=2,11) seguidos respectivamente pelo M2 (verbalizac&o)
(M=5,58, DP=2,01) e M3 (descanso) (M=3,04, DP=1,72).

Na comparagdo entre o esfor¢co cognitivo e 0S grupos com maior e
menor conhecimento processual na amostra geral, os resultados do teste t
apontam para diferencas significativas entre o0s jogadores em apenas um
momento dos trés avaliados (M1 t@4=5,553, p<0,001, r=0,69). Para os
momento M2 e M3 nédo foram observada diferenga significativa (M2, t34=0,227,
p=0,822, r=0,04 e M3, t(34=-0,726, p=0,473, r=0,13).

Estes resultados também s&o observados ao se avaliar estas variaveis
dentro de cada categoria etaria: M1 (video): (Sub-13, t10=3,654, p=0,004,
r=0,76; Sub-15, ty0=2,716, p=0,022, r=0,65 e, Sub-17 t40=3,234, p=0,009,
r=0,71). Para os demais momentos ndo foram verificadas diferengas
significativas (M2: Sub-13, tu0=-0,078, p=0,940, r=0,02; Sub-15, t(10=0,735,
p=0,479, r=0,23; Sub-17 t410=-0,237, p=0,818, r=0,07 e. M3: Sub-13, tyg=-
0,914, p=0,382, r=0,28; Sub-15, t10=0,544, p=0,598, r=0,23; Sub-17 tuo)=-
0,896, p=0,491, r=0,27). Cabe ressaltar que em todas estas categorias
avaliadas foi observado um maior esforco cognitivo durante a fase de
observacéo do video.

Estes achados nos levam a confirmar a hipétese inicial deste
experimento de que a quantidades de conhecimento processual influencia o
esforco cognitivo dos jogadores de futebol durante as situacdes de jogo. Fica
evidenciado que quanto maior o conhecimento processual menor esforco
cognitivo é necessario para solucionar os problemas advindos do jogo e tomar
as decisdes. Observa-se também que independente da quantidade de
conhecimento processual, as exigéncias cognitivas sdo sempre maiores na
fase percepto-cognitiva da tarefa, ou seja, no momento em que esta ocorrendo
a aquisicdo de informacdo através da visdo e a interpretacdo, selecdo e
organizacao das informacdes a partir da memoria.
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Os resultados encontrados neste estudo corroboram o estudo de Ahern
e Beatty (1979), no qual observaram que as principais diferencas entre 0s
individuos com maior e menor conhecimento em tarefas mateméticas, ocorrem
durante a fase de realizacdo o calculo mental. Assim, os individuos com maior
conhecimento apresentavam um menor esforco cognitivo durante a realizacao
do calculo mental quando comparados com individuos com menor

conhecimento.

EXPERIMENTO 2

No Experimento 2, serd testada a hipétese de que o conhecimento
declarativo influencia o esfor¢co cognitivo do jogador durante as situacdes de

jogo.
METODOS
Participantes
Foram avaliados os mesmos participantes do experimento 1
Definigcdo dos Grupos Avaliados

Os jogadores foram classificados em dois grupos: maior e menor
conhecimento declarativo (CD). O critério para separacdo dos grupos foi
definido a partir do nimero de acertos no teste de conhecimento declarativo na
fase ofensiva proposto por Mangas (1999) (ver, Mangas 1999).

Os valores descritivos e a comparacdo entre 0s dois grupos estéo

apresentados na Tabela 3.
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Tabela 3: Valores descritivos e inferenciais dos grupos com maior e menor
conhecimento declarativo (CD).

Maior (CD) Menor (CD)

Categorias etéarias p
Média(DP) Média(DP)

Geral* 8,72 (0,67) 5,89 (080) <0,001

Sub-13* 8,33 (0,52) 5,67 (0,52) 0,003

Sub-15* 8,50 (0,55) 5,67 (0,52) 0,003

Sub-17* 9,33 (0,51) 6,29 (1,11) 0,002

*Diferengas significativas entre 0s grupos (maior e menor conhecimento
declarativo) no teste Mann Whitney
Nivel de significancia adotado p<0,05

Instrumentos
Recorreu-se aos mesmos instrumentos de avaliagéo do experimento 1.
Procedimentos de Coleta de Dados

Utilizou-se os mesmos procedimentos de coleta de dados do

experimento 1.

Procedimento de Avaliagdo do Comportamento Pupilar no Teste de
Mangas (1999)

Utilizou-se os mesmos procedimentos de avaliacdo do comportamento

pupilar que o experimento 1.
Andlise Estatistica dos Dados

Foram utilizados os mesmo procedimentos de andlises estatistica dos
dados gque o experimento 1, contudo, utilizando como variavel independente os
diferentes grupos categorizados de acordo com seu nivel de conhecimento

declarativo.
RESULTADOS E DISCUSSAO

Os resultados referentes ao esfor¢o cognitivo dos grupos de jogadores
com maior e menor conhecimento declarativo (CD) entre os trés momentos

avaliados no teste de Mangas (1999) séo apresentados na Figura 2.
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Figura 2: a) resultados para a amostra geral dos valores de esforco cognitivo entre os diferentes
momentos avaliados para os jogadores com maior e menor conhecimento declarativo. b) resultados para a
categoria Sub-13 dos valores de esfor¢co cognitivo entre os diferentes momentos avaliados para os
jogadores com maior e menor conhecimento declarativo. c) resultados para a categoria Sub-15 dos
valores de esfor¢o cognitivo entre os diferentes momentos avaliados para os jogadores com maior e
menor conhecimento declarativo. d) resultados para a categoria Sub-17 dos valores de esforgo cognitivo
entre os diferentes momentos avaliados para 0s jogadores com maior e menor conhecimento declarativo.

Para a comparacao entre os momentos avaliados, os resultados do one
way ANOVA apontam para diferengas significativas entre os trés momentos
(video, verbalizacdo e descanso), independente da quantidade de
conhecimento declarativo (menor CD, F»=168,776, p<0,001, n,’=0,81; e maior
CD F=98,370 p<0,001, r]p2:0,72). O post hoc de Tuckey indica que estas
diferencas ocorreram considerando todos os momentos avaliados, além de
indicar que os maiores valores do esforco cognitivo ocorreram nos momentos
M1 (video) (M=11,78, DP=2,25) seguidos pelo M2 (verbalizacdo) (M=6,10,
DP=1,68) e M3 (descanso) (M=3,26, DP=1,75).

Desta forma os resultados permitem inferir que o maior esforgo cognitivo
ocorre durante a fase de maior utilizacdo das capacidades percepto-cognitivas,

ou seja, N0 momento em que esta ocorrendo a captacao da informacéo atravées
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da visao, interpretacéo, selecéo e organizacdo das informacdes captadas para
posterior tomada de decisdo. Seguido pelo momento de verbalizacdo da
resposta e, por fim, durante a fase de preparacao para a proxima tarefa.

Ao se avaliar o esfor¢co cognitivo entre jogadores de futebol com maior e
menor conhecimento declarativo por categoria etaria, nota-se que em todas as
categorias, as diferencas significativas sempre foram observadas nos
momentos M1 (video): (Sub-13, t35=5,726, p<0,001, r=0,82; Sub-15,
tae)=3,743, p=0,002, r=0,68 e, Sub-17 t¢=4,395, p<0,001, r=0,74) e M2
(verbalizagédo): (Sub-13, t(5=5,434, p<0,001, r=0,81; Sub-15, t46=3,918,
p=0,001, r=0,70 e, Sub-17 t16=3,130, p=0,006, r=0,61). Em todas as
categorias etarias nota-se que o esforgo cognitivo foi menor para o grupo com
maior conhecimento declarativo. Para 0 momento M3 (descanso) nao foi
verificada diferenga significativa entre os grupos (Sub-13, t14,3=1,144, p=0,271,
r=0,28; Sub-15, t16=-1,400, p=0,181, r=0,33; Sub-17 t4103=1,731, p=0,113,
r=0,39).

Estes resultados confirmam a hipétese testada neste experimento de
gque o conhecimento declarativo influencia o esforco cognitivo do jogador
durante as situacdes de jogo, sendo assim, um dos aspectos capazes de
interferir na eficiéncia cognitiva dos mesmos. Isto ocorre, pois foi possivel
observar que os jogadores com maior conhecimento declarativo apresentaram
um menor esforco cognitivo no durante a fase de percepcédo visual (video) e
verbalizacdo das respostas em relagcdo aos jogadores com menor

conhecimento declarativo.
DISCUSSAO GERAL

O objetivo do presente estudo foi verificar se a quantidade de
conhecimento tatico processual e declarativo influencia o esfor¢co cognitivo dos
jogadores de futebol durante situacdes de jogo.

Os resultados evidenciaram que o esfor¢co cognitivo dos jogadores foi
influenciado pela quantidade de conhecimento tatico tanto processual quanto
declarativo. Estes achados indicam que o conhecimento tatico independente da
forma € um aspecto importante para que o jogador de futebol consiga tomar
decisdes no jogo com maior eficiéncia cognitiva. Este aspecto é de grande
importancia, sobretudo ao se pensar que no futebol, as decisdes sao realizadas

sempre em situacdes de pressao, principalmente de tempo, o que influencia
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diretamente a sobrecarga cognitiva e psiquica do jogador (ABERNETHY, 1985;
KONZAG, 1985; GARGANTA,; PINTO, 1998; CASANOVA et al., 2009). Além do
mais as caracteristicas percepto-cognitivas provavelmente estdo mais
evidenciadas e desenvolvidas nestes jogadores (ERICSSON; KRAMPE;
TESCH-ROMER, 1993).

Os achados deste estudo apontam ainda que o esforgo cognitivo
apresenta-se maior durante o momento em que as capacidades percepto-
cognitiva sdo exigidas (M1). Estes resultados corroboram os estudos de
Kahneman e Betty (1966), que encontraram um mesmo padrdo no esforgo
cognitivo em um teste de recordagao. Neste teste, os autores verificaram que a
medida que aumenta a dificuldade da tarefa (maior exigéncia percepto-
cognitiva) o esforgo cognitivo também apresentava aumentos significativos. Em
outro estudo Ahern e Beatty (1979), verificaram o esforgo cognitivo em um teste
de multiplicagdo em individuos com diferentes niveis de inteligéncia. Neste
estudo, os autores observaram que a dificuldade da tarefa era um fator decisivo
para o aumento do esforgo cognitivo. Deste modo, os individuos mais
inteligentes apresentavam aumentos nos valores de esfor¢co cognitivo
significativamente menores quando comparados com os individuos menos
inteligentes.

E importante ressaltar que os jogadores com maior conhecimento
declarativo além e possuirem um menor esfor¢o cognitivo durante a fase
percepto-cognitiva da tarefa, apresentam um menor esforgo cognitivo durante a
fase de verbalizagao das respostas. Este resultado pode ser explicado uma vez
que jogadores que possuem maior quantidade de conhecimento declarativo
conseguem organizar melhor as ideias de modo a verbaliza-la posteriormente.

Para a pratica, os resultados destacam a importadncia do
desenvolvimento do conhecimento tatico tanto declarativo, quanto processual
durante a fase de formacdo dos jogadores. Para que isto acontega, o
treinamento deve ser organizado visando representar as situagdes problemas
encontradas no jogo e exigindo do jogador uma elevada capacidade de tomar
decisdes e sobretudo compreender o porque estas decisdes estdo sendo
tomadas. Além do mais, quando o jogador é capaz de tomar decisdes no jogo
com menor esforgo cognitivo, quando o mesmo se depara com situagdes cujo
estresse ja esta demasiadamente elevado, como no final de uma partida, este

jogador provavelmente sera capaz de tomar melhores decisdes por ainda
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possuir uma maior “reserva” percepto-cognitiva.

Cabe ressaltar ainda, que este trabalho é um dos pioneiros na avaliagao
do esforgo cognitivo no futebol por meio da técnica da pupilometria, assim
estudos complementares devem ser realizados com intuito de prosseguir com a
evolugcao do conhecimento na area.

Em conclusédo, os achados deste trabalho sustentam que jogadores com
maior conhecimento tatico apresentam melhor eficiéncia cognitiva em
comparagao com o0s jogadores com menor conhecimento. Sendo que estes
jogadores sao capazes de solucionar os problemas que surgem no jogo com
menor esforgo cognitivo. Desta forma, os resultados do estudo demonstram a
importancia do desenvolvimento dos conhecimentos taticos (declarativo e
processual) como forma de possibilitar aos jogadores maior eficiéncia cognitiva

na hora de tomarem suas decisdes no jogo.
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DISCUSSAO GERAL

O presente trabalho teve por objetivo verificar a influéncia do
conhecimento tatico sobre as capacidades percepto-cognitivas e de tomada de
decisdo de jogadores de futebol. Os resultados encontrados sugerem que o
conhecimento tatico € uma variavel que influencia as capacidades percepto-
cognitivas e, desta forma condiciona as tomadas de decisdes dos jogadores de
futebol.

Até 0 momento poucos estudos avaliaram as capacidades percepto-
cognitivas e a influéncia da quantidade e da forma de conhecimento tatico
nesta varidvel. Contudo, os trabalhos anteriores ja revelaram informacdes
importantes acerca das capacidades percepto-cognitivas dos jogadores de
futebol (VICKERS, 1996; WILLIAMS; DAVIDS, 1998; ROCA et al., 2011; 2013).
Em um estudo desenvolvido por Roca et. al. os autores verificaram que 0s
jogadores de futebol com maior rendimento no jogo apresentam melhor
capacidade para identificar e analisar as informacdes relevantes no ambiente
de jogo, sendo assim, capazes de antecipar as acfes dos adversarios e tomar
decisbes apropriadas em periodos de tempo relativamente mais curtos. Estas
informagdes sao bastante pertinentes, pois ao pensar no jogo de futebol os
jogadores devem tomar decisdes em fragmentos de tempo muito curtos, além
de ser necessario um elevado indice de eficacia nestas decisdes (WILLIAMS;
BURWITZ; WILLIAMS, 1993; WILLIAMS; DAVIDS; WILLIAMS, 1999;
WILLIAMS; WARD, 2007).

Neste contexto, os resultados deste trabalho, apontam que a capacidade
de tomar decisdes adequadas no jogo é influenciada pelo conhecimento tatico
gue os jogadores possuem do jogo e no jogo. Este conhecimento tatico vai
permitir aos mesmos solucionarem os problemas taticos nas diversas situacdes
impostas na partida (GREHAIGNE; GODBOUT; BOUTHIER, 1997;
GARGANTA, 2005). Cabe ressaltar ainda, que para a resolugao dos problemas
taticos no futebol, uma série de processos relacionados as capacidades
percepto-cognitivas estdo envolvidos. Estes processos envolvem multiplos
aspectos da cognicdo dos jogadores, dentre eles a percepcédo (central e
periférica), o processamento da informacdo, a atencdo/concentracdo e, a

memoria de trabalho. Sendo que as diferentes formas de conhecimento téatico
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(i.e. processual e declarativo) interferem de maneira diferente nestes processos
e nas capacidades percepto-cognitivas (TEOLDO; GARGANTA; GUILHERME,

In press).

Desta forma, o presente trabalho foi capaz de verificar que a quantidade
de conhecimento processual é responsavel por possibilitar aos jogadores
melhor acuracia na utilizacdo das suas estratégias de busca visual. Onde os
jogadores com maior conhecimento processual, apresentaram um padrdo de
busca visual mais extenso, capaz de realizar um maior nimero de fixacdes por
periodos curtos de tempo, fixando em locais mais pertinentes para a retirada da
informacgéo. Estes jogadores sé&o capazes de perceber uma quantidade maior
de informacbes em periodos de tempo relativamente mais curtos
economizando em média 160ms em comparacdo com 0s jogadores com menor
conhecimento processual. Estas caracteristicas permitem que estes jogadores
tomem decisbes mais rapidas e qualificadas, além de apresentarem uma
capacidade percepto-cognitiva superior (WILLIAMS; DAVIDS; WILLIAMS,
1999; WILLIAMS; ERICSSON, 2005; WILLIAMS; FORD, 2008).

JA a quantidade de conhecimento declarativo nédo influencia as
estratégias de busca visual adotadas pelos jogadores. Este resultado
demonstra que esta forma de conhecimento tatico ndo estd associada a
capacidade do jogador de utilizar as informag@es visuais do ambiente de jogo,
o que reforca a necessidade da vivéncia em treinamentos taticos com elevada
exigéncia para o desenvolvimento na tomada de decisédo. Assim, os jogadores
ao praticarem a modalidade, por meio da pratica deliberada, aumentardo as
suas capacidades de retirar as informa¢des do ambiente de jogo, o que lhes
possibilitara tomadas de decisdo mais rapidas e adequadas no jogo
(MCPHERSON, 1993; MIRAGAIA, 2001).

Ainda foi possivel observar neste trabalho que a quantidade e forma de
conhecimento tatico sdo aspectos que influenciam diretamente a eficiéncia do
processamento da informacgao via cogni¢do. Verificou-se que os jogadores com
maior conhecimento tatico apresentam menor esfor¢o cognitivo para solucionar
problemas no jogo. As diferencas entre jogadores com maior e menor
conhecimento tatico sdo evidentes principalmente durante a fase na qual as

capacidades percepto-cognitivas sdo mais exigidas. Estes resultados indicam
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que os jogadores com maior conhecimento tatico, além de possuirem as
capacidades percepto-cognitivas mais desenvolvidas sdo capazes de utiliza-las

de maneira mais eficiente.

Assim, os resultados do presente estudo, apontam que o aspecto fulcral
para que o jogador possa atingir niveis 6timos em suas capacidades percepto-
cognitivas é o conhecimento tatico. Desta forma, o conhecimento tético é o que
vai condicionar o desenvolvimento destas capacidades percepto-cognitivas,
agindo como um fator de grande pertinéncia a ser desenvolvido no contexto do
treino (MCPHERSON, 1993). Cabe ressaltar, que mesmo influenciando
aspectos diferentes, o conhecimento tatico, tanto declarativo quanto processual
elevado, possibilita aos jogadores uma maior qualidade em seu processo
decisério, sendo fundamental para que as tomadas de decisdo acontecam com

maior eficiéncia possivel.

A pertinéncia destes achados esta associada a complexidade do jogo de
futebol, e a necessidade de um elevado nimero de tomadas de decisédo no
decorrer de uma partida. Este aspecto pode proporcionar um desgaste
cognitivo muito grande dos jogadores, sobretudo em momentos decisivos,
como no final do jogo ou em uma prorrogacdo (CASANOVA et al.,, 2009).
Assim, se o0s jogadores possuirem uma capacidade percepto-cognitiva bem
desenvolvida e eficiente, serdo capazes de nestas situacdes, tomarem
decisbes mais adequadas, o que ira refletir no seu desempenho e no da

equipe, sendo fator importante para se atingir a vitéria.

Para que isto ocorra, € necessario ao jogador vivenciar a modalidade em
locais cujo treinamento Ihes possibilite o desenvolvimento das suas
potencialidades téticas, técnicas fisicas e, sobretudo cognitivas (COTE et al.,
2006). Neste ambiente, o jogador aumentard o seu conhecimento tatico
(declarativo e processual) e como visto neste trabalho aumentara suas

capacidades percepto-cognitivas.

O presente trabalho representa um avanco no que diz respeito a
compreensdo da importancia das diferentes formas e quantidade de
conhecimento tatico para a utilizacdo das capacidades percepto-cognitivas no

futebol. Os resultados forneceram ainda informagfes importantes, frisando a
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necessidade para o desenvolvimento de programas de treinamentos visando a

melhoria do conhecimento tatico.
Recomendacgdes para o treino

Baseado nos resultados deste trabalho fica caracterizado a necessidade
de desenvolver protocolos de treinamentos pautados, sobretudo no
desenvolvimento do conhecimento tatico especifico do jogo de futebol. Desta
forma, cabe destacar a utilizacdo de atividades em forma de jogo e com
estruturas que variam quanto sua complexidade. Esta forma de treinamento
tem sido apontada como um meio facilitador para a melhoria do conhecimento
tatico e desenvolvimento das capacidades percepto-cognitivas dos jogadores
(GRECO; BENDA, 1998; DYSON; GRIFFIN; HASTIE, 2004; MESQUITA;
GARGANTA, 2006). Isto ocorre, pois esta forma de treino exige dos jogadores
a identificacdo de informacdées em um ambiente complexo e tomem as
decisdes de maneira rapida e qualificada (WARD; WILLIAMS, 2003). E
importante ressaltar que estas atividades devem ser realizadas em condi¢des
semelhantes ao contexto de jogo, considerando as caracteristicas e as
exigéncias especificas da modalidade (GARGANTA, 1998; MESQUITA, 2005).
As atividades deverdo apresentar variagbes em relacdo ao espaco (tamanho
do campo), ao numero de jogadores e as tarefas a serem realizadas,
proporcionando um repertério variado de estimulos que auxiliem na aquisicao
do conhecimento tatico especifico sobre a modalidade e no desenvolvimento
das capacidades percepto-cognitivas buscando sempre a realizacdo de
tomadas de decisdo mais adequadas e com a maior eficiéncia cognitiva
possivel (MESQUITA, 2005).
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CONSIDERACOES FINAIS

O presente trabalho de dissertagcdo analisou a influéncia do
conhecimento tatico sobre as capacidades percepto-cognitivas e de tomada
deciséo de jogadores de futebol. A estrutura da dissertacao foi organizada em

dois artigos.

No primeiro artigo, o objetivo foi verificar se a quantidade de
conhecimento tatico processual e declarativo influencia as estratégias de busca
visual dos jogadores de futebol. Foi verificado que a quantidade de
conhecimento processual € um fator que influencia as estratégias de busca
visual dos jogadores, sendo que o0s jogadores com maior conhecimento
processual sdo capazes de buscar um maior nimero de informagdes no
ambiente de jogo em um periodo de tempo mais curto. Contudo, o0

conhecimento declarativo ndo apresenta influéncia sobre esta variavel.

No segundo estudo, o objetivo foi verificar se a quantidade de
conhecimento tatico processual e declarativo influencia o esfor¢co cognitivo dos
jogadores de futebol durante situacdes de jogo. Os resultados revelaram que
os jogadores com diferentes quantidades de conhecimento tatico declarativo e
processual apresentam diferencas no esforgo cognitivo gasto durante a tarefa.
Os jogadores com maior conhecimento tatico em ambas as formas apresentam
um menor esfor¢o cognitivo durante o momento com maior exigéncia percepto-
cognitiva na tarefa. Foi verificada também diferencas entre os jogadores com
maior e menor conhecimento declarativo na fase de verbalizagédo da resposta,
na qual os jogadores com maior quantidade de conhecimento tatico

apresentaram valores menores no esfor(;o cognitivo durante este momento.

Os resultados apresentados revelaram a importancia do
desenvolvimento do conhecimento tatico para o aprimoramento das
capacidades percepto-cognitivas. Uma vez que, estas capacidades séo fatores
fundamentais para a tomada de decisdo dos jogadores de futebol. Além do
mais, 0s jogadores com maior conhecimento tatico apresentam maiores
probabilidades de tomarem decisdes adequadas no jogo e com maior eficiéncia

cognitiva.
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Para os proximos estudos, recomenda-se aprofundar nas investigacoes
sobre a capacidade dos jogadores de diferentes niveis de conhecimento e de
categorias etarias distintas em retirar informacfes de diferentes locais de
fixacdo. Sugere-se a criacdo de um teste onde sejam apresentados estimulos
com alguns locais e estruturas da tarefa comprometida, (como o caso do
espaco no teste de Mangas 1999). Desta forma, serd possivel verificar se
existe um padréo especifico de busca pela informacédo dos jogadores, onde 0s
jogadores com diferentes niveis de conhecimento e de categorias etarias

distintas conseguem reconhecer os estimulos mais adequados na tarefa.

Cabe ressaltar ainda a necessidade de aprimoramento das tecnologias
de avaliacdo das estratégias de busca visual para o futebol, procurando
direcionar as avaliacbes para uma perspectiva mais ecolégica, na qual os

jogadores séo testados dentro do jogo.
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Apresentacédo do Projeto:

Na literatura, a tomada de decisdo vem sendo definida como o processo de selecionar uma
reposta em um ambiente de miltiplas respostas possiveis e, determinar as op¢des de sucesso
ao se analisar certos resultados entre diferentes possibilidades. O presente projeto visa,
portanto, verificar a influéncia do conhecimento tatico sobre a tomada de decisao de jogadores
de futebol, sendo tal conhecimento dividido em declarativo (todo aquele que o jogador é capaz
de verbalizar) e processual (aquele conhecimento que, ndo podendo ser verbalizado, se da no
préprio processo de tomada de decisdes).

Objetivo da Pesquisa:

Esta pesquisa possui como objetivo identificar o processo de tomada de decisdo de jogadores
de futebol de acordo com seus diferentes niveis de conhecimento, buscando, assim, apontar a
importdncia do treinamento de qualidade na formagcdo de jogadores de futebol mais
habilidosos. Como objetivos secundarios, pretende:

- Avaliar os jogadores de futebol em testes de conhecimento tatico declarativo e processual;

- Avaliar as estratégias de busca visual de jogadores de futebol de diferentes niveis de
conhecimento;

- Avaliar a visdo central e a percepcao periférica de jogadores de futebol de diferentes niveis de
conhecimento;

- Avaliar o relatério verbal de jogadores de futebol de diferentes niveis de conhecimento;
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- Verificar a relagao entre o conhecimento tatico declarativo e processual com 0s processos
envolvidos na tomada de deciséao;

- Verificar a influéncia da sobrecarga fisiologica nos processos envolvidos na tomada de
decisao em jogadores de diferentes niveis de conhecimento.

Avaliacdo dos Riscos e Beneficios:

Os pesquisadores consideram que os testes fisicos de campo e as filmagens das atividades
oferecem riscos inexpressivos a integridade fisica e emocional dos participantes. Contudo,
mesmo sendo "inexpressivos", indicam a presenca de profissionais competentes para lidar com
possiveis lesdes e outros problemas orgéanicos, assim como anunciam a privacidade na
exibicdo das filmagens realizadas. . No que se refere aos beneficios, os pesquisadores
informam que os resultados desta oportunizardo o aperfeicoamento do conhecimento sobre os
processos envolvidos na tomada de decisdo de jogadores de futebol.

Comentérios e Consideracdes sobre a Pesquisa:

Os pesquisadores informam que a amostra deste estudo sera composta por 90 jogadores de
futebol, sendo que estes deverao pertencer a uma liga de futebol universitario ou as

categorias de base de um clube e/ou escolinha. Caso a amostra seja formada por jogadores
das categorias de base, os mesmos deveréo ser registrados na federagéo do estado em que
atuam. Como critério de selecdo da amostra, os participantes deverdo estar inscritos em
programas sistematicos de treinamento, com no minimo seis horas de treino por semana, além
de estarem participando de campeonatos de futebol a nivel regional ou estadual.

Consideracgdes sobre os Termos de apresentacgao obrigatéria:
A documentacgédo se encontra corretamente apresentada e assinada.
Recomendacgdes:

Nao ha.

Conclusdes ou Pendéncias e Lista de Inadequacgdes:

Nao hé.

Situacéo do Parecer:

Aprovado

Consideracdes Finais a critério do CEP:

Ao término da pesquisa é necessaria a apresentacdo do Relatério Final e apds a aprovacéo
desse, deve ser encaminhado o Comunicado de Término dos Estudos.

Projeto analisado durante a 62 reunido de 2013.

VICOSA, 02 de Outubro de 2013

Assinado por: Patricia Aurélia
Del Nero
(Coordenador)
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esta de acordo com a realizacdo da pesquisa intitulada “Captacéo,
processamento e resposta: a construcao da tomada de decisao a partir do
conhecimento tatico do jogo de futebol”. Disponibilizando seus atletas da(s)
categoria(s) anos e anos, assim como permite a

utilizacdo do espaco fisico de suas instalacbes para a execucdo de testes e
filmagens.

Atenciosamente,

Rio de Janeiro, de de 20

Prof. Dr. Marcio de Assis

Coordenador Cientifico
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ANEXO Il
TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE e ESCLARECIDO (CLUBE)

Objetivo da Pesquisa:

Verificar a influéncia das habilidades percepto-cognitivas sobre a tomada
de decisdo de jogadores de diferentes categorias etarias.
Coleta de Dados:

Amostra:

Apls a aprovacdo do projeto pelo Comité de Etica e Pesquisa com Seres
Humanos -COEP, serdo realizados os contatos com clubes de futebol a fim de
verificar a possibilidade da realizacdo da coleta de dados. Os pesquisadores
envolvidos na pesquisa entrardo em contato com os clubes que se mostrarem
interessados em participar da pesquisa, a fim de, definirem as categorias que
serdo avaliadas e o numero de jogadores.

Instrumentos utilizados na coleta:

1- FUT-SAT: Sistema de Avaliagcdo Tética do Futebol (COSTA et al., 2009): O
teste de campo utilizado neste sistema é o “GR + 3 vs 3 + GR”. Este teste é
aplicado em campo reduzido, com dimensdes de 36 metros de comprimento e
27 metros de largura, durante dois tempos de 4 minutos. Este teste € aplicado
em campo reduzido, com dimensdes de 36 metros de comprimento e 27
metros de largura, durante dois tempos de 4 minutos obedecendo as regras
oficiais do futebol com as variacbes sem e com impedimento e utilizacdo de
jogadores extras denominados curingas. O jogo sera gravado por uma
filmadora, e as imagens seréo utilizadas para avaliagdo dos comportamentos e
do desempenho tatico dos jogadores. O teste serd realizado no local de

treinamento dos jogadores.

2- Teste de Conhecimento Tatico Declarativo Defensivo e Ofensivo com
utilizacdo do Mobile Eye Tracking-XG: Para aplicagdo dos dois testes de
Conhecimento Tatico Declarativo, serdo apresentadas cenas projetadas por
data-show, em sala fechada. Sera solicitado aos avaliados que escolham uma
opc¢ao, apos a projecéo das imagens.
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3- Teste de Percepcéo Periférica: O teste avalia a capacidade de percepcéao
periférica e focalizagdo da atencéo, fornecendo o valor relativo a quantidade de
graus em que o individuo consegue extrair informagfes importantes do
ambiente. O teste serd realizado no Mental Test and Training System®
(MTTS).

4- GPSports®: O GPSports sera utilizado para avaliar a distancia total
percorrida, distancia total percorrida em diferentes intensidades e carga de
trabalho cardiaca. Este instrumento sera utilizado durante a realizacao do teste
de campo do FUT-SAT

5- Polar Team System Pro: O Polar Team System serd utilizado para avaliar a
frequéncia cardiaca de trabalho e variabilidade da frequéncia cardiaca. Este
instrumento sera utilizado durante a realizacdo do teste de campo do FUT-SAT
Local:

Os testes e as filmagens serdo realizados na instituicdo onde ocorrerdo os
treinamentos dos atletas.

Uso e destino das imagens e filmagens: As gravacdes dos jogos serdo
utilizadas somente para fins de pesquisa, sendo armazenadas no banco de
dados do Nucleo de Pesquisa e Estudos em Futebol (NUPEF) da Universidade
Federal de Vicosa (UFV).

Possiveis beneficios e riscos:

Beneficios — Os resultados desta pesquisa oportunizarédo o aperfeicoamento do
conhecimento sobre o0s processos cognitivos, dos comportamentos e do

desempenho tatico dos atletas de futebol nas categorias de base.

Riscos — Os riscos referentes ao projeto sdo minimos para a integridade fisica
e psicoldgica dos voluntarios, visto que ndo sao diferentes das atividades
cotidianas de treinamento as quais os jogadores estdo submetidos, e dizem
respeito somente a utilizacado das imagens. E ainda assim, os testes de campo
serdao orientados e supervisionados pelo pesquisador assistente, bem como de
um representante do departamento de fisiologia ou da comissédo técnica do
clube. Contudo, tal fato € minimizado pela garantia de anonimato e né&o

exposicao publica das imagens, sendo as mesmas analisadas somente pelo
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pesquisador responsavel da pesquisa.

Todas as tarefas realizadas pelos participantes terdo o
acompanhamento de um pesquisador do NUPEF e de profissionais do clube,
garantindo mais seguranca aos avaliados. Quanto aos testes a serem
realizados, os mesmos nao oferecem riscos relevantes aos participantes. O
teste de campo envolve a realizacdo de um jogo de futebol, em tempo
reduzido (4 minutos), no qual os participantes serdo orientados a jogarem
com lealdade aos companheiros, evitando cometer faltas, diminuindo assim,
0s riscos de lesdes comuns no jogo de futebol. Os testes cognitivos seréo
realizados via computador, em sessdes alternadas, diminuindo, assim, o risco
de estresse por parte dos jogadores. Em relacdo ao teste de esteira, este
representard a sobrecarga fisioldgica que o jogador tem durante o jogo (para
que néo tenha risco de superestimar a carga, as informagbes para o
desenvolvimento do protocolo seré extraida com utilizacdo do GPSports® e do
Team? System Prg, durante duas partidas consecutivas) desta forma, esta
avaliacdo nao representa nenhum risco ao jogador compreendendo que
representa uma carga de esfor¢o das atividade que o mesmo costuma realizar
Eu compreendi a importancia em participar da pesquisa intitulada “Captacéo,
processamento e resposta: a construcao da tomada de decisao a partir do
conhecimento tatico do jogo de futebol”, do curso de Mestrado em
Educacéo Fisica da Universidade Federal de Vigosa, a ser desenvolvido de
acordo com as informacdes contidas no formulario de Consentimento Livre
Esclarecido, bem como, seus objetivos. Sei que obtive as respostas para todas
as minhas duvidas e que posso me recusar a participar deste estudo, ou que
posso abandona-lo a qualquer momento sem qualquer tipo de
constrangimento. Também, compreendo que os pesquisadores podem decidir
a minha excluséo do estudo por razdes cientificas, sobre as quais deverei ser
devidamente informado. Tenho uma cdépia deste formuléario, o qual foi assinado
em duas vias idénticas e rubricado.

Portanto, concordo com tudo o que foi acima citado e dou o meu

consentimento.

Atleta:
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AUTORIZACAO DOS PAIS/RESPONSAVEIS

Eu voluntariamente

aceito que meu filho

Participe da pesquisa intitulada “Captacdo, processamento e resposta: a
construcdo da tomada de decisdo a partir do conhecimento tatico do jogo
de futebol”, do curso de Mestrado em Educacdo Fisica da Universidade
Federal de Vicosa, a ser desenvolvido de acordo com as informacdes contidas

no formulario de Consentimento Livre Esclarecido, bem como, seus objetivos.

Portanto, concordo com tudo o que foi acima citado e dou o meu

consentimento.

Pai ou responsavel:

Pesquisador: Felippe da Silva Leite Cardoso

Pesquisador Responsavel: Prof. Dr. Israel Teoldo Costa
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