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RESUMO

ANDRADE, Caique de Novaes. A influéncia da manipulacéo de tarefa em jogos reduzidos
sobre o comportamento criativo de jogadores de futebol. 2023. 76 f. Dissertacdo (Mestrado
em Ciéncias do Exercicio e do Esporte) — Instituto de Educagéo Fisica e Desportos,
Universidade do Estado do Rio de Janeiro, Rio de Janeiro, 2023.

A criatividade vem sendo apontada como um importante fator de desempenho para jogadores
de futebol de alto nivel. Contudo, ainda existe uma lacuna na literatura a respeito dessa
tematica. Sendo assim, 0s objetivos da presente pesquisa sera: i) Investigar o efeito da
manipulagdo de constrangimentos de tarefa sobre o comportamento criativo de jogadores de
futebol de categorias de base; ii) Analisar os efeitos da manipulacdo do espaco relativo por
jogador e o comportamento criativo dos jogadores em diferentes categorias. A amostra foi
composta por 189 jogadores de futebol de base: sub-11 (n=32), sub-13 (n=27), sub-15 (n=36),
sub-17 (n=31) e sub-20 (n=63). As atividades foram filmadas num cronograma tipico de
treinamento semanal e posteriormente os jogadores tiveram a criatividade analisada utilizando
o0 instrumento Creative Behavior Assessment in Team Sports (CBATS). Um modelo linear
misto separado foi realizado para comparar (efeitos fixos): Espaco relativo por jogador
(pequeno x médio x grande), jogo (3vs3 x 5vsb) e categoria (sub-11, sub-13, sub-15, sub-17 e
sub-20), com “ID de atleta” incluido como um efeito aleatério para explicar a ndo
independéncia dos dados amostrados dos mesmos individuos em varias correspondéncias.
Além disso, as comparacdes multiplas foram ajustadas pelo método de Bonferroni. Adotou-se
nivel de significancia de p < 0,05. O tamanho do efeito foi analisado através do r de Pearson
para verificar a magnitude dos resultados. As faixas adotadas foram: baixa (<0,29), média
(0,30 — 0,49) e alta (>0,50). Os jogadores sub-20 e sub-17 foram melhor desempenho de
fluéncia, versatilidade e originalidade em jogos com espaco relativo pequeno, engquanto
jogadores sub-15, sub-13 e sub-11 tiveram melhor desempenho em jogos com espago relativo
maior. Conclui-se que manipular constrangimentos de tarefa podem facilitar o surgimento da
criatividade dos jogadores. Além disso, manipular o espaco relativo por jogador pode
potencializar a criatividade dos jogadores. No entanto, seus efeitos sdo diferentes para cada
faixa etéria.

Palavras-chave: futebol; criatividade tatica; jogos reduzidos; metodologia do treino.



ABSTRACT

ANDRADE, Caique de Novaes. The influence of task manipulation in small-sided games on
the creative behavior of football players. 2023. 76 f. Dissertacdo (Mestrado em Ciéncias do

Exercicio e do Esporte) — Instituto de Educacdo Fisica e Desportos, Universidade do Estado
do Rio de Janeiro, Rio de Janeiro, 2023.

Creativity has been identified as an important performance factor for high-level football
players. However, there is still a gap in the literature regarding this topic. Therefore, the
objectives of this research will be: i) Investigate the effect of manipulating task constraints on
the creative behavior of youth football players; ii) Analyze the effects of manipulating relative
space per player and the creative behavior of players in different categories. The sample
consisted of 189 youth football players: under-11 (n=32), under-13 (n=27), under-15 (n=36),
under-17 (n=31) and under- 20 (n=63). The activities were filmed in a typical weekly training
schedule and the players subsequently had their creativity analyzed using the Creative
Behavior Assessment in Team Sports (CBATS) instrument. A separate linear mixed model
was performed to compare (fixed effects): Relative space by player (small x medium x large),
game (3vs3 x 5vs5) and category (under-11, under-13, under-15, under-17 and under-20),
with “athlete ID” included as a random effect to account for the non-independence of data
sampled from the same individuals across multiple matches. Furthermore, multiple
comparisons were adjusted using the Bonferroni method. A significance level of p < 0.05 was
adopted. The effect size was analyzed using Pearson's r to verify the magnitude of the results.
The ranges adopted were low (<0.29), medium (0.30 — 0.49) and high (>0.50). Under-20 and
under-17 players performed better in terms of fluency, versatility and originality in games
with a small relative space, while under-15, under-13 and under-11 players performed better
in games with a larger relative space. It is concluded that manipulating task constraints can
facilitate the emergence of players' creativity. Furthermore, manipulating the relative space
per player can enhance players' creativity. However, its effects are different for each age

group.

Keywords: football; tactical creativity; small-sided games; training methodologies
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INTRODUCAO

O futebol é um jogo predominantemente de julgamentos e decisfes que sdo tomadas
em situagOes simultaneas de cooperacdo e oposicdo e pela necessidade permanente de acgOes
coordenadas entre jogadores (ARAUJO, 2005). As agdes realizadas durante o jogo, sejam elas
individuais ou coletivas, emergem da interacdo entre elementos técnicos, taticos, fisicos,
psicolégicos e emocionais, relacionadas ao individuo, a tarefa e ao ambiente, o que
caracteriza esse jogo como um fenémeno dindmico, complexo e imprevisivel (NEWELL,
1986; NITSCH, 1985; TEOLDO; GUILHERME; GARGANTA, 2017).

No que se refere a tarefa, o jogo de futebol impBe que os jogadores resolvam
situacOes-problemas constantemente de acordo com os momentos e as fases do jogo
(AFONSO et al., 2017; MCPHERSON, 1994). Essas situacOes-problemas séo de natureza
tatica, uma vez que os jogadores necessitam gerir o tempo e 0 espaco de jogo para coordenar
as acdes entre a propria equipe e tentar superar as acdes dos adversarios (KANNEKENS;
ELFERINK-GEMSER; VISSCHER, 2009). O ambiente dindmico e a complexidade das
acdes no jogo de futebol resultam num alto nivel de situacdes imprevisiveis, o que exige dos
jogadores a habilidade de adaptacdo constante para que encontrem solucGes apropriadas e,
quando necessario, inesperadas para os adversarios. A habilidade dos jogadores de realizar
acOes inesperadas e apropriadas em situacdes de jogo é definida como criatividade tatica
(MEMMERT; ROCA, 2019). Esse tipo de criatividade tem um papel significativo para um
melhor desempenho no futebol, (MEMMERT; ROCA, 2019; CONMEBOL, 2020).

Apesar de a capacidade de pensar de maneira criativa ser vista como uma
caracteristica importante da tomada de decisdo (por exemplo, inteligéncia tatica), elas
geralmente ndo sdo a mesma coisa. Essa diferenca pode ser baseada na distin¢cdo tedrica entre
"pensamento divergente™ e "pensamento convergente” (GUILFORD, 1967; MEMMERT et al.,
2010). O pensamento convergente esta associado a capacidade de encontrar a melhor solucao
para um determinado problema, enquanto o pensamento divergente refere-se a capacidade de
produzir uma variedade de solucdes inovadoras, raras, incomuns e originais (STERNBERG;
LUBART, 1999). Ambos os tipos de pensamento participam da tomada de decisdo do jogador,
onde o pensamento convergente esta relacionado a melhor solugéo tatica para a situagéo de

jogo, seja ela individual ou coletiva) e divergente, que estd associado a tatica criativa, que se
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trata de uma variedade de solucOes taticas que sdo surpreendentes, originais, que nao se
repetem e sdo criativas (STERNBERG; LUBART, 1999). No entanto, um atleta com elevada
inteligéncia tatica pode nao ser tao criativo, porém, um atleta com alta criatividade necessita
de uma inteligéncia tatica excepcional (FURLEY; MEMMERT, 2015). Num cenario ideal, ¢

desejado que um atleta tome decisdes tanto eficazes quanto criativas.

Diante disso, a criatividade tatica tem recebido atencdo especial, pois um jogador
criativo € mais eficaz por conta da flexibilidade e imprevisibilidade em suas a¢des no jogo, 0
que torna mais dificil para os adversarios anteciparem suas acfes (WILLIAMS, 2019;
FURLEY; MEMMERT, 2015). Vale ressaltar que a criatividade nem sempre ¢ a melhor
solugdo para o momento e as vezes nao € necessdria, porém jogadores criativos tendem a ter
um maior leque de opgdes, o que pode facilitar suas agdes (LIU; GOMEZ; GONCALVES;
SAMPAIO, 2016; SANTOS et al., 2018; SANTOS et al., 2017; SANTOS et al., 2016b). Por
isso, um dos atributos importantes que tem sido constantemente analisado para diferenciar o
nivel dos jogadores, ¢ a capacidade de realizar a¢Ges criativas e eficazes sob os momentos de
pressdo durante os jogos (ROCA et al., 2013; TEOLDO; GUILHERME; GARGANTA, 2017).
O comportamento criativo ¢ considerado mais importante & medida em que os jogadores
alcangam niveis mais elevados de performance (REILLY et al. 2000; ROCA; FORD;
MEMMERT, 2018). Runco (2012) menciona que o pensamento divergente, se ndo estimulado,
fica estagnado. Por isso, estimular o pensamento divergente € crucial, visto que o0s
comportamentos individuais e coletivos dos jogadores serdo potencializados de modo que a
capacidade decisional seja mais variada ¢ criativa na realizagdo de um objetivo
(TRAVASSOS, 2020), face a alta imprevisibilidade e complexidade do jogo.

Ainda que os treinadores diversifiquem as sessfes de treinamento para atender a
objetivos especificos, elas podem ndo oferecer atividades que nutrem a criatividade tatica
(RASMUSSEN et al, 2020). A criatividade s6 é solicitada se 0 ambiente solicitar criatividade.
Assim, para estimular o comportamento criativo do jogador, as sessdes de treinamento devem
possibilitar aos jogadores interagir em um ambiente com alta variabilidade e imprevisibilidade,
e que incluam as principais fontes de informacgdo de um jogo formal, pois contribuem para
que os jogadores vivenciem problemas semelhantes aos que enfrentardo em um contexto
competitivo (OMETTO et al., 2018; PINDER et al., 2011; TRAVASSOS et al., 2012). No
futebol, os Jogos Reduzidos e Condicionados (JRCs) sdo considerados tarefas representativas,

tendo sua fundamentacdo nas restricdes de tarefa como estratégia para limitar ou permitir
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varios comportamentos dos jogadores, pois sdo versdes modificadas do jogo formal que
mantém as principais fontes de informac6es de uma partida (CANTON et al., 2021).

Embora alguns pesquisadores forneceram investigacdes sobre criatividade no futebol
com o uso de tarefas representativas envolvendo algumas cenas de jogos em video
(MEMMERT et al., 2010; ROCA; FORD; MEMMERT, 2018; ROCA; FORD; ZAHNO;
VATER, 2023), esses estudos apresentaram limitagcdes por ndo aproximar os participantes do
real ambiente do jogo. A partir de uma abordagem de dinamica ecolOgica, para compreender
0 desempenho criativo dos jogadores é necessario investigar os jogadores dentro do ambiente
real de jogo em relagOes intra e inter-equipe. Desse modo, alguns estudos investigaram o
papel do uso de JRCs no desenvolvimento da criatividade no futebol, com diferentes
manipulacdes de tarefa. (CASO; VAN DER KAMP, 2020; COUTINHO et al., 2019;
SANTOS et al., 2020; TORRENTS et al., 2016). Por exemplo, a manipulacéo do tipo de
bolas de diferentes modalidades promoveu reducédo nas a¢des fluentes e versateis de jogadores
sub-15. Ja Caso e Van der Kamp (2020) demonstraram que jogadores de futebol de elite
realizaram mais a¢es criativas em JRCs quando comparados ao jogo de 11 vs 11, utilizando

manipulagdes na quantidade de jogadores e dimens&o do campo.

Ademais, manipular dimensdes de campo e numero de jogadores em JRCs podem
afetar demandas taticas, técnicas e fisicas (COUTINHO et al., 2019; OMETTO et al., 2021).
Nesse sentido, o espaco relativo por jogador (ERJ), definido como a area total de jogo
dividida pelo numero de jogadores, é uma restricdo manipulavel importante que pode
impactar as relaces emergentes entre 0 numero de jogadores e o campo (SILVA et al., 2016).
No estudo de Silva e colaboradores (2016), o ERJ impactou os comportamentos taticos
emergentes dos jogadores. Os resultados mostraram que os valores de dispersdo dos jogadores
aumentaram, engquanto a separa¢do das equipes permaneceu idéntica em todos os ERJ. J& o
estudo de Amatria (2016) encontrou que jogadores sub-10 realizaram mais chutes a gol em
campos com menor ERJ. No entanto, esses estudos ndo levaram em consideracdo a
criatividade. Esta claro que as implicacGes sobre criatividade e diferentes ERJ receberam
muito pouca atengdo. Assim, ainda ndo ha informacfes objetivas sobre a influéncia da

manipulacdo do espaco relativo por jogador sobre a criatividade em diferentes faixas etérias.

Por fim, considerando a criatividade tatica extremamente importante e que a
habilidade dos jogadores de pensar e agir criativamente no futebol é frequentemente

observada por treinadores e treinadores como sendo altamente desejavel. Devido ao avango da
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andlise de desempenho e a ampla disponibilidade de informacgdes sobre o comportamento das
equipes e dos jogadores, a criatividade no futebol se torna extremamente necessaria. No
entanto, essa variavel pode sofrer influéncia de alguns fatores, como por exemplo, os tipos de
treinamento que o jogador recebe ao longo de seu desenvolvimento (MEMMERT, 2015).
Embora importantes estudos tenham sido feitos, ainda h4 muito a ser entendido sobre esse
fendmeno complexo, como por exemplo, o papel da manipulacdo de diferentes restricdes de
tarefa, como o espaco relativo por jogador, em jogos reduzidos e condicionados no
desenvolvimento do comportamento criativo de jogadores de futebol. Deste modo,
desenvolver a compreensao nesta area de treinamento ndo é apenas de valor tedrico na ciéncia
do esporte, mas € crucial para projetar simulacGes de préaticas efetivas de treinamento no
futebol. Dessa forma, a hipotese dessa dissertacdo € que a manipulacdo do espaco relativo por
jogador deve ser diferente para cada faixa etaria nas categorias de base. Além disso, com o
aumento da experiéncia no futebol os jogadores serdo capazes de realizar mais agoes criativas

em menor tempo € espaco.
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1 ESTRUTURA DA DISSERTACAO

Em relacdo a estrutura do texto, o primeiro capitulo se refere a introdugdo geral que
abordou as principais variaveis do estudo para contextualizagdo. Além disso, foi feito uma
relacdo entre elas para apresentar a lacuna e a hipdtese da pesquisa. O segundo capitulo
mostra a estrutura da dissertagdo, ou seja, como esta dissertagao esta organizada assim como o
objetivo geral do estudo, dois objetivos especificos e o artigo original. O terceiro capitulo
consiste em uma revisdo de literatura que apresentarda mais detalhadamente as varidveis
principais: criatividade, e as variaveis que podem interferir ¢ se relacionar com ela: jogos
reduzidos e manipulacéo de constrangimentos de tarefas.
O quarto capitulo mostra um artigo original com titulo: O espaco relativo por jogador pode
ser manipulado para um melhor desenvolvimento do comportamento criativo em diferentes
idades no futebol? Esse estudo teve como objetivo comparar os efeitos da manipulacédo do
espaco relativo por jogador em diferentes categorias sobre a criatividade em jogadores de
futebol de base.

O quinto capitulo consiste na discussdo geral do estudo, relatando os resultados e
relacionando-os com o que a literatura aponta sobre esses temas, além disso, demonstra as
limitacbes do estudo e sugestdes de pesquisas futuras. Por fim, no sexto capitulo sao
apresentadas as consideracdes finais, concluindo a pesquisa ¢ demonstrando as aplica¢des
teodricas e praticas.

A presente dissertacdo foi considerada aprovado pelo Comité de Etica e Pesquisa da
Universidade do Estado do Rio de Janeiro, sob parecer 4.814.851 (Anexo B). Todos o0s
procedimentos seguiram as normas da resolug¢ao no 510/2016 do CNS do Ministério da Saude

da Republica Federativa do Brasil.
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1.1 Objetivos

Objetivo geral

e Investigar o efeito da manipulagdo de constrangimentos de tarefa sobre o

comportamento criativo de jogadores de futebol de categorias de formacao.

Objetivos especificos

o Comparar os efeitos da manipulacdo do espaco relativo por jogador sobre o
comportamento criativo de jogadores de futebol de base em diferentes categorias de
formagéo (sub-11, sub-13, sub-15, sub-17, sub-20).

e Comparar os efeitos de jogos 3vs3 e 5vs5 sobre o comportamento criativo de
jogadores de futebol em diferentes categorias (sub-11, sub-13, sub-15, sub-17 e sub-
20).
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1.2 Lista de artigos

a) O espaco relativo por jogador pode ser manipulado para um melhor desenvolvimento
do comportamento criativo em diferentes idades no futebol? (Artigo original)
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2 REVISAO DE LITERATURA

2.1 Criatividade no futebol

A importéncia da criatividade tem sido destacada nos esportes coletivos nos ultimos
anos (FARDILHA; ALLEN, 2019; MEMMERT, 2007; 2015; 2021). No entanto, a defini¢cdo
de criatividade no esporte carece de consenso. Alguns autores sugerem que a criatividade
depende do produto final (KAUFMAN; STERNBERG, 2007), outros enfatizam a capacidade
de gerar ideias mesmo que ndo expressas em acGes (RUNCO, 2012). Ja Memmert (2011)
menciona que criatividade no esporte, denominada criatividade tatica, sdo decisbes variadas,

raras e flexiveis que desempenham um papel importante nos esportes coletivos.

Na ciéncia do esporte, a criatividade tatica é discutida no surgimento de processos de
solucdes adaptativas inesperadas que ocorrem em ambientes de alta complexidade e
imprevisibilidade (MEMMERT, 2011; MORARU; MEMMERT; VAN DER KAMP, 2016).
A criatividade tatica difere da inteligéncia do jogo (ou pensamento tatico convergente), que se
relaciona exclusivamente com a selecdo das solucdes mais eficazes para um determinado
problema (MEMMERT, 2011). Em vez disso, a criatividade tatica enfatiza a habilidade dos
jogadores de produzir o maior nimero possivel de solugdes motoras inesperadas e diferentes

para uma situagdo-problema do jogo.

Com o surgimento da andlise de desempenho e a ampla disponibilidade de
informacdes sobre jogadores e equipes significa que a criatividade no esporte nunca foi téo
necessaria devido ao amplo acesso as informacdes sobre jogadores e equipes. Portanto, ndo é
surpreendente que muitas partes interessadas estejam tentando desenvolver abordagens
alternativas que aumentem a imprevisibilidade no comportamento para ser mais eficazes.
Além disso, a habilidade de ser criativo € mais necessaria conforme o jogador atinge 0 mais
alto nivel competitivo da modalidade. A capacidade de surpreender em suas acdes permite ao
jogador lidar com mais eficacia com situages de desempenho Unicas, a0 mesmo tempo que
torna dificil para os oponentes anteciparem suas a¢des. Um exemplo atual disso € um dos
melhores jogadores de futebol do mundo, Lionel Messi, que é capaz de tomar decisdes

inesperadas a todo instante.
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Em seu estudo, Memmert e colaboradores (2013) analisaram qualitativamente todos os
gols da FIFA World Cup 2010. Os resultados mostraram que quanto mais proximo da baliza
adversaria as acdes foram realizadas, mais criativas elas eram. Além disso, conforme as
equipes avangavam na competicdo, mais passes criativos em assisténcias foram realizados em
comparagdo com as equipes que foram eliminadas na fase de grupos. Em outro estudo,
Kempe e Memmert (2018) focaram na criatividade das ultimas oito a¢des que levaram a um
gol marcado em jogo aberto em Copas do Mundo de futebol e Eurocopa. Com base em suas
descobertas, eles concluiram que a criatividade é particularmente importante para os atacantes
e que a criatividade é um fator decisivo para o sucesso no futebol. Em ambos os estudos, 0s
resultados apontam que as a¢des criativas aumentam nas a¢cdes mais préximas ao gol. O foco
nos jogadores atacantes e no jogo influenciou a pesquisa realizada, com base na ideia de que a

criatividade tatica s6 pode ocorrer na fase ofensiva do jogo, e ndo na defensiva.

As acles criativas podem ser expressas individual ou coletivamente, sendo que o nivel
de potencial criativo de uma acdo depende da complexidade do contexto de jogo
(FARDILHA; ALLEN, 2019). Por exemplo, correr 100 metros em linha reta tem menos
potencial criativo (ou seja, menos possibilidades diferentes de acdo) do que jogar uma partida
de futebol (BROWN; GAYNOR, 1967; FARDILHA; ALLEN, 2019). Deste modo, o jogador
ou jogadora de futebol deve constantemente reagir e se adaptar aos diferentes estimulos
contextuais (por exemplo, constrangimentos de tarefa). A informacéo € o elemento chave para
a interacdo jogador e ambiente. Nesse sentido, o sistema de percepcdo-acdo do jogador
permitira que mais informagcdes e affordances sejam detectadas (ARAUJO et al., 2019), onde
a exploracdo dessas affordances pode resultar na descoberta ou emergéncia de novas acoes.
Além disso, o jogador deve estar sensibilizado para usar uma informacdo, ou seja, isso
significa que ele percebe, cada vez melhor, as informacbes que lhe permitem agir com
sucesso em cada situagdo (ARAUJO, 2005).

Esta claro que criatividade ¢ um importante aspecto para o alto desempenho no futebol.
Apesar de emergir da interacdo entre diversos constrangimentos, as acgoes taticas, tanto
criativas quanto inteligentes, ndo sdo obra do acaso. Os jogadores, ao longo de seu
desenvolvimento, devem ser preparados de modo que a sensibilizacdo para usar as
informacdes relevantes, as quais aumentam suas chances de resolver o problema encontrado

durante o jogo. Além disso, sempre que um jogador utiliza uma informacéo relevante, a
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probabilidade de ele usé-la novamente aumenta, ou seja, a possibilidade de emergir uma
solucéo favoravel ao atleta tende a aumentar com o treino (ARAUJO, 2005).

Por isso, € inviavel que o jogador seja treinado para dar respostas ‘programadas’ as
situacOes-problema que surgem ao longo do jogo. Para facilitar o entendimento sobre o
processo de desenvolvimento da criatividade de jogadores de futebol, avaliar o

comportamento criativo dos jogadores é indispensavel.

2.1.1 Instrumentos para avaliar a criatividade no esporte

No contexto esportivo, 0 processo de avaliacdo do comportamento criativo dos
jogadores mostra-se necessario para auxiliar clubes e treinadores a potencializar o
desenvolvimento da criatividade tatica. No que diz respeito & avaliacdo do desempenho em
tarefas de pensamento divergente ndo-especificas ao esporte, um teste comum utilizado é o
Teste de Pensamento Divergente (KRAMPEN, 1996). Nesse teste, o individuo deve deixar
sua criatividade livre e desenhar qualquer coisa que vier a sua mente em um oval com sua
caneta. O desempenho é analisado usando trés dimensdes fundamentais: fluéncia (a
capacidade de gerar varias respostas), flexibilidade (a capacidade de gerar diferentes
categorias de respostas) e originalidade (a capacidade de gerar varias respostas incomuns).
(GUILFORD,1967).

Utilizando-se das mesmas dimensdes fundamentais, um teste que tem sido muito
utilizado neste século no esporte ¢ o teste baseado em video, atraves da interacdo de jogadores
com cenas de videos de acbes ofensivas em jogos de futebol (JOHNSON; RAAB, 2003;
FURLEY; MEMMERT, 2015; MEMMERT, 2011; ROCA; FORD; MEMMERT, 2018;
ZAHNO; VATER, 2023). Nesse teste, 0s jogadores sdo colocados em frente a uma tela que
transmite diversas cenas de situagdes na fase ofensiva do jogo, onde o jogador ¢ orientado a
imaginar ser o portador da bola e toda vez que a cena parar, ele deve mencionar todas as
decisbes possiveis para a imagem congelada que ele esta vendo (ROCA; FORD; MEMMERT,
2018; 2020). O design desse teste foi baseado em estudos anteriores (ver JOHNSON; RAAB,
2003; MEMMERT et al., 2013).
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Contudo, ambientes de laboratério com tarefas planejadas e usuais, ao invés de
situacOes cotidianas na vida, podem levar ao surgimento de decises e comportamentos
artificiais (NEISSER, 1976). Os exemplos sdo abundantes no esporte, talvez melhor
exemplificados com referéncia a metodologias de pesquisa nas quais apresentacfes de filmes
e videos foram e ainda sdo usadas para simular contextos de desempenho esportivo. Nesse
teste, a tomada de decisdo ndo é emergente das interacbes individuo-ambiente (ARAUJO et
al., 2019).

A partir deste contexto, um dos instrumentos utilizados para avaliar o desempenho
tatico do jogador em situagdes de jogo, ¢ o teste de KORA. O objetivo desse teste ¢
determinar o nivel de inteligéncia de jogo e de criatividade tatica do jogador, onde dois
parametros sdo avaliados sob as perspectivas dos pensamentos convergente e divergente e
suas relagdes com a inteligéncia e a criatividade tatica, respectivamente. O instrumento ¢é
dividido em dois jogos reduzidos com objetivos diferentes, 0o KORA (R.E) e 0 KORA (0.0)
(MEMMERT, 2010).

O primeiro, reconhecer espacos (R.E), o jogador deve explorar o espago vazio no
campo de jogo para criar linhas de passe. O jogo consiste em duas equipes, A ¢ B, e o campo
dividido com uma zona no meio. O time B (3 jogadores) que estd defendendo, tem que ficar
posicionado dentro dessa zona demarcada no meio do campo e ndo pode sair dela em
momento nenhum do jogo. Seu objetivo € interceptar o passe da equipe adversaria. Ja a
equipe A (4 jogadores) ¢ dividida em duplas e elas se posicionam uma em cada lado da zona
da equipe B, os jogadores ndo podem entrar no campo adversario € nem ir para o outro lado
do campo, onde seus companheiros de equipe estdo. O objetivo da equipe com a posse €
trocar passes entre os lados sem que a equipe adversaria consiga interceptar durante 2 minutos
(MEMMERT, 2010). Os jogadores da equipe B devem buscar interceptar os passes com
qualquer regido do corpo, exceto as maos, respeitando a area demarcada para cada grupo. Os
jogadores da equipe A ndo podem conduzir a bola, mas podem se deslocar livremente e/ou
passar a bola para o seu companheiro de grupo até surgir o momento de passar a bola para o
outro setor da area de teste. No protocolo também é estabelecida a altura maxima de 1,50
metros em que a bola pode ultrapassar o espaco defensivo. Toda vez que a bola ultrapassar
essa altura, a acdo tatica serd invalida. Sempre que houver interceptagdo do passe pela equipe

B, a bola retorna para o grupo que realizou o passe interceptado.
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O segundo ¢ oferecer-se e orientar-se (O.0), ou seja, 0 jogador precisa escolher o
lugar certo no campo para se posicionar na hora certa. Esse teste € um jogo de manutencdo da
posse de bola, em que cada equipe tem trés jogadores (3 vs 3), que jogam num espaco de 81
metros quadrados. O objetivo da equipe que possui a posse de bola é realizar o maior nimero
de passes possiveis, mantendo a posse de bola, com movimentagcdo livre dentro da area
estipulada. O objetivo da equipe sem posse de bola é conseguir interceptar o passe €
recuperar a posse de bola. Cada equipe tem 3 minutos para jogar com posse de bola e ap6s o

final do tempo de aplicacdo do teste, as funcdes sdo invertidas (MEMMERT, 2010).

Os jogos sdo filmados e posteriormente analisados por trés peritos experientes. O
jogador avaliado em ac¢des sem a posse da bola, sendo avaliada sua capacidade de criagdo de
linhas de passe e apoio ao portador da bola. Os critérios foram predefinidos em uma escala de
pontos de 1 a 10. Os peritos analisam os jogos duas vezes cada ja que para cada jogo existe a
avaliagdo do pensamento convergente ¢ a do pensamento divergente, avaliando de

insuficiente até o6timo ou muito insuficiente at¢ amplo acima da média, respectivamente

(MEMMERT, 2010).

Um outro instrumento utilizado se diferencia dos outros dois por ndo possuir um jogo
reduzido especifico para a sua utiliza¢ao, pois permite que as analises sejam realizadas em
qualquer lugar do mundo para analisar qualquer jogador em sessdes gravadas. (SANTOS et
al., 2017). Esse método foi criado para analisar as agdes dos jogadores com a posse de bola
durante uma partida de futebol e a partir das varidveis selecionadas do Creative Behavior
Assessment in Team Sports (CBATS), determinar e quantificar as agdes criativas realizadas
(SANTOS et al., 2017).

O CBATS verifica o passe, drible e a finalizagdo, dividindo essas técnicas em agdes
realizadas com sucesso e sem sucesso. Sendo as a¢des bem-sucedidas: eficacia, versatilidade
e originalidade e as agdes sem sucesso: tentativa. Todos esses comportamentos foram

definidos previamente adaptados do instrumento original (Quadro 1).
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Quadro 1 - Categorias e definices das acdes criativas.

Componentes Definicéo das acOes
Fluéncia Acéo bem-sucedida comum de ser realizada.
Versatilidade Diferentes formas de se realizar uma acéo.
Originalidade Esta relacionada com a infrequéncia das acgbes (<5%). Ou seja, é

uma componente que ndo é avaliada in loco, mas ap6s o
registro/caracterizacdo de todas as acdes técnico-taticas individuais

que emergiram ao longo das analises.

Tentativas Quando uma acdo versatil for malsucedida.

Ap6s o avaliador terminar as andlises, a contagem das acdes realizadas pelo jogador
sera feita pela frequéncia dessas a¢fes durante todas as atividades das sessdes de treinamento.
Exemplificando, o jogador realizou 10 passes durante a partida, entre eles uma original, 5
eficazes, duas acdes sem sucesso e duas tentativas. Depois, esse mesmo jogador realizou trés
finalizagdes, sendo uma original e duas eficazes. Portanto, ao final da sessdo de treinamento o
jogador teréa realizado ao todo: duas a¢des originais, 7 eficazes, duas acBes sem sucesso e duas
tentativas. Para ter o resultado da criatividade do jogador somam-se as agdes originais, as
acOes versateis e as tentativas de acGes. Esse valor comeca em 0 e ndo tem um limite final, j&

que o valor final é de acordo com a frequéncia em que as a¢@es criativas acontecem.

2.2 Fatores que influenciam o comportamento criativo de jogadores de futebol

2.2.1 Expertise no esporte

Nos ultimos anos, ocorreu um significativo crescimento no interesse em examinar a
aquisicdo de expertise em tomada de decisdo e desempenho esportivo (WILLIAMS; FORD,
2008; MEMMERT et al., 2010; MEMMERT, 2011; ROCA et al.,, 2012; ROCA; FORD,
2021). De acordo com a teoria da pratica deliberada (ERICSSON, KRAMPE; TESCH-

ROMER, 1993), a expertise em uma determinada modalidade é o resultado do envolvimento
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prolongado em treinamento de alta qualidade. Essa teoria € baseada no pressuposto de que a
forma mais benéfica de treinamento para adquirir habilidade esportiva envolve atividades que
sdo altamente relevantes para aumento de performance, com esforco (cognitivo ou fisico),
sendo realizadas com o objetivo de melhorar o desempenho atual, sem considerar a diversdo
na pratica da modalidade (ERICSSON, KRAMPE; TESCH-ROMER, 1993).

Embora o papel do envolvimento em outros esportes seja visto como menos valioso
nessa teoria, pesquisas recentes sugerem que, em alguns esportes, a participacdo em outras
atividades ndo especificas podem desempenhar um papel funcional no desenvolvimento da
expertise (BAKER et al., 2003; BAKER, COTE; ABERNETHY, 2003). Por exemplo, Baker
e colaboradores (2003) sugeriram que o envolvimento precoce em outros esportes facilita a
aquisicdo de habilidades necessarias para um desempenho de alto nivel. J& Abernethy e
colaboradores (2005) indicaram que as habilidades cognitivas gerais, como o reconhecimento
de padrdes, eram transferiveis entre modalidades com estruturas ofensivas e defensivas

semelhantes.

Nessa perspectiva, Coté e colaboradores (2007) propuseram quatro tipos diferentes de
atividades para criancas aprenderem habilidades taticas e técnicas: jogo livre, jogo deliberado,
pratica estruturada e pratica deliberada. Do ponto de vista metodolégico para o
desenvolvimento da tatica criativa, duas formas de treinamento podem ser distinguidas com
base em evidéncias cientificas sobre o desenvolvimento da criatividade tatica: O termo jogo
deliberado refere-se ao envolvimento ndo-estruturado em atividades de jogo, sem a presenca
de coaching e feedbacks. A prética deliberada, no entanto, oferece treinamento direcionados e
centrados na tarefa, com base em instrucdes e feedback detalhado e imediato (MEMMERT,
2017).

O envolvimento ao longo da vida em diversas atividades esportivas tem grande valia
para o desenvolvimento do comportamento criativo (ROCA; FORD, 2021). As abordagens
teoricas atuais (DIETRICH, 2004; RUNCO, 2007; STERNBERG; LUBART, 1995) apoiam a
perspectiva de que reunir experiéncias diversificadas ao longo da vida é ideal para o
desenvolvimento da criatividade. 1sso é apoiado por modelos tedricos (SIMONTON, 1999;
STERNBERG; LUBART, 1995) e evidéncias empiricas de pesquisas sobre variaveis gerais
de contexto relacionadas a criatividade (CSIKZENTMIHALYI, 1999; MARTINDALE, 1990;
MILGRAM, 1990; SIMONTON, 1996). Em conjunto, grande variabilidade ambiental é

importante e talvez até necessaria para o desenvolvimento da criatividade. Deste ponto de
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vista, é importante para jogadores de esportes dindmicos e caéticos, como o futebol, ter ampla
experiéncia, pois isso pode aumentar sua capacidade de lidar com situagcdes que ocorrem
inesperadamente (ROCA; FORD, 2021).

Cote e Hay (2002) argumentam que a infancia é caracterizada por alta frequéncia de
envolvimento em jogo deliberado. Tal envolvimento em jogo deliberado inclui participar de
jogos informais, que auxiliam no desenvolvimento de habilidades técnico-taticas e encoraja 0s
jogadores a pensarem por si s0. Nesses jogos, 0s jogadores sdo expostos a muitas situacoes
variadas e consequentemente, novas situacoes. Ademais, 0 envolvimento precoce em jogo
deliberado pode acarretar efeitos positivos na motivagdo do individuo, e com isso, o individuo
se sente confiante para experimentar novas possibilidades de movimentos, podendo assim

potencializar seu comportamento criativo (MEMMERT, 2017).

Memmert e colaboradores (2010) encontraram que jogadores mais criativos
participaram de mais atividades de jogos informais do que jogadores menos criativos. 1sso
corrobora o argumento de que o envolvimento em jogos informais e ndo estruturados na
infancia tem enorme importancia no desenvolvimento do comportamento criativo. Em outro
estudo, Roca e Ford (2021) encontraram que os jogadores de futebol mais criativos estiveram
envolvidos em atividades de jogo deliberado de futebol por mais horas durante a infancia e o
inicio da adolescéncia. Os estudos supracitados demonstraram que o envolvimento em jogo
deliberado na infancia e inicio da adolescéncia proporciona melhorias tanto no pensamento

tatico convergente quanto no divergente em relacdo ao treinamento estruturado.

Ademais, pesquisas em diferentes esportes mostraram que esses tipos de atividades
(prética deliberada e jogo) sdo importantes para a obtencdo da expertise (ERICSSON, 2003;
MACNAMARA et al., 2014). Mais especificamente para o futebol, véarios estudos em
diferentes paises indicaram que a quantidade de pratica deliberada anterior discrimina
jogadores de diferentes niveis de habilidade quando combinada com quantidades
significativas de jogo deliberado (FORD et al., 2009; HAUGAASEN et al., 2014; Ward et al.,
2007). Em outras palavras, esses estudos sugerem que a pratica deliberada é necessaria, mas
ndo suficiente para alcancar um desempenho superior na auséncia de jogo deliberado.
Portanto, pesquisas que analisaram a contribuicdo desses tipos de atividades levaram a
insights valiosos na dire¢cdo do desenvolvimento de diferentes habilidades e obtengdo de
expertise no futebol (HAUGAASEN; JORDET, 2012). O envolvimento em ambas as formas
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de prética é de suma importancia, levando em consideracdo as adaptacdes para cada idade e

etapas de desenvolvimento do individuo.

Machado e Teoldo (2020), indicam que os atletas se distinguem com base em seus
niveis de experiéncia no futebol. Logo, a expertise pode ser importante no estudo e
desenvolvimento da criatividade. Deste modo, € de extrema importancia entender o processo
de aquisicdo de expertise na modalidade principal do jogador. Como cada etapa foi
desenvolvida ao longo de sua formacdo ao longo de sua vida, desde os primeiros contatos
com o esporte até a chegada no alto rendimento. Assim, avaliar a expertise dos jogadores é
indispensavel para melhor compreensdo desse aspecto importante para o desenvolvimento do

comportamento criativo dos jogadores de futebol.

2.2.2 Treino da Criatividade

Apesar da complexidade do conceito, a criatividade € uma competéncia que, como
tal, pode ser desenvolvida e aperfeicoada. A literatura aponta que a criatividade deve
ser aprendida e armazenada no inicio da vida (MILGRAM, 1990; RUNCO; ACAR,
2012; MEMMERT, 2015). A infancia e o inicio da adolescéncia sdo considerados
como “anos dourados” para o desenvolvimento da criatividade (MEMMERT, 2015).
Criancas até a idade de sete anos exibem o maior niumero absoluto e densidade de
sinapses no cortex visual primario humano, bem como a captacdo de glicose em
repouso no cértex occipital. Esses indicadores estdo associados a criatividade (ASHBY;
VALENTIN; TURKEN, 2002).

Em um estudo longitudinal com 195 jogadores de futebol na Alemanha com
idades entre 12 e 13 anos, Memmert (2011) descobriu que o desempenho de
pensamento divergente geral e de criatividade tatica no futebol ndo mudou ao longo de
um periodo de seis meses. No entanto, houve uma pequena tendéncia em jogadores
mais jovens para melhorar sua criatividade tatica. JA no estudo de Roca e Ford (2021),
0s achados mostram que o0s jogadores mais criativos praticaram mais horas em
atividades ndo-estruturadas de futebol durante a infancia e inicio da adolescéncia.
Estas descobertas corroboram a ideia de que o treino das habilidades de pensamento

divergente deve ser iniciado precocemente.
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Por isso, treinadores devem integrar exercicios que se concentrem no
desenvolvimento de habilidades de pensamento divergente em suas sessOes de
treinamento o mais cedo possivel de acordo com cada faixa etéria e caracteristicas de cada
jogador, a fim de facilitar o surgimento das acdes criativas. Esses aspectos corroboram com
os achados de Memmert (2011), nos quais as criancas, a medida que envelhecem, séo
capazes de produzir nameros mais elevados de solucdes originais. Além disso, durante
as atividades deve ocorrer constantemente a integracéo entre corpo e mente (HRISTOVSKI et
al.,, 2011; HRISTOVSKI et al., 2012). Nesse sentido, as acBes dos jogadores serdo
manifestadas a partir da interacdo de elementos técnicos, taticos, fisicos e psicologicos
(TEOLDO; GUILHERME; GARGANTA, 2017) e ndo de maneira fragmentada, como ocorre
no modelo de ensino cartesiano (tecnicista). O modelo cartesiano nos leva a um pensamento
simplista e fragmentado, onde se considera o ensino das partes e ndo do todo, onde os

jogadores séo treinados a ter decisodes “pré-programadas”.

Considerando que o ambiente do jogo de futebol é dindmico e de alta
imprevisibilidade, ndo é vidvel treinar o jogador para dar respostas ‘programadas’ as
situacBes-problema que poderdo surgir no jogo. Para melhor entendimento é necessério
analisar a ecologia (especificidade) do jogo caracterizado pela sua complexidade e dinamica.
Uma das formas de romper com o cartesianismo é pensarmos 0 jogo de maneira sistémica,
(GARGANTA; GREHAIGNE, 1999; ARAUJO, 2005; ANDRADE; FERREIRA JR, 2021).
Assim, o papel do treinador € muito mais que o de prescrever o que o jogador deve fazer. E
importante que o jogador tenha estimulos necessarios para o desenvolvimento de habilidades
perceptivo-cognitivas, visto que o ambiente de treino e a qualidade das informagoes
disponiveis no ambiente de treino durante as atividades propostas € essencial para que o
jogador, utilizando de suas habilidades perceptivas, seja capaz de manipular suas acdes diante
dos inimeros problemas encontrados (MACHADO et al., 2019; FARDILHA; ALLEN, 2019).

As habilidades perceptivas estdo ligadas a capacidade atencional, que se bem
desenvolvida, permitirda ao jogador associar diferentes estimulos que podem inicialmente
parecer irrelevantes. Quanto mais elementos uma pessoa puder focar simultaneamente, mais
provavel sera o resultado de uma ideia criativa. Assim, com trés elementos ha trés relacdes
potenciais a serem descobertas. Com quatro elementos, existem seis relacionamentos
potenciais e assim por diante. Essa analise combinatéria de possibilidades, advinda da

matematica, pode ser trazida para o contexto esportivo e ser relacionada ao comportamento
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criativo. As atividades propostas no treinamento ao possibilitar ao jogador uma maior
percepcao dos estimulos ambientais contribuirdo para que o jogador tenha maior capacidade
de combinar estimulos e movimentos para gerar um novo movimento, que pode ser
inesperado pelo adversario e consequentemente uma resposta criativa a situacdo (ARAUJO et
al., 2005).

A capacidade do jogador de combinar os movimentos também pode estar associada a
experiéncia de pratica esportiva ao longo de seu desenvolvimento (ROCA; FORD, 2021).
Porém, devemos garantir que, na infancia e no comeco da adolescéncia, meninos e meninas
ndo sejam tratados como miniadultos (CONMEBOL, 2020). As primeiras experiéncias
preparam o atleta para uma maior exploracdo, refinamento, adaptacdo e desenvolvimento de
habilidades ao longo da vida (RIBEIRO et al., 2021). Deste modo, 0 processo de treinamento
desde as categorias iniciais de formagdo deve conter uma grande quantidade de atividades que
estimulem, em simultaneo: i) agdes técnicas, (ii) variagfes de cada agdo técnica; e (iii) a
aplicacdo de cada técnica e suas variacbes em contextos diversificados e com diferentes
implicagdes e significados funcionais taticos (AFONSO et al., 2017). Assim, fica claro que é
ilégico fragmentar o processo de treinamento, ou seja, treino técnico separado do treino tatico

e vice-versa.

Contudo, existem alguns fatores que podem restringir o desenvolvimento da
criatividade, como treinos com atividades de tomada de decisdao ndo-ativa, que focam em
acOoes mecanizadas (analitico), a falta de esportes praticados na rua e a diminui¢do do
divertimento do jogo (SANTOS et al., 2016a). Durante essas atividades de tomada de decisdo
ndo-ativa, ¢ comum que os treinadores fornecam pré- instrugcdes aos jogadores quanto as
decisoes que eles devem executar (ROCA; FORD, 2020), podendo até mesmo atenuar a
aprendizagem motora por potencialmente produzir solugcdes de movimento ineficientes e
inadequadas (DAVIDS et al. 2008, ROCA; FORD, 2020). Por isso, para estimular o
comportamento criativo do jogador, as sessdes de treinamento devem conter atividades em
que os jogadores tomem decisbes ativamente, pois proporcionam aos jogadores mais
oportunidades de desenvolver habilidades perceptivas, cognitivas € motoras em condi¢des
apropriadas de transferéncia, quando comparadas com atividades de tomada de decisdo ndo-

ativa, por possuirem situacdes da competigdo em que os jogadores tém uma decisdo

semelhante a uma partida (FORD; WILLIAMS, 2013; FORD, 2016).
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A partir desse pensamento, Memmert (2015) idealizou a teoria dos 7 D’s (Jogo
Deliberado, Préatica Deliberada, Jogos Dimensionais, Aprendizagem Diferencial,
Diversificacdo, Coaching Deliberado, Memoria Deliberada e Motivacdo Deliberada) para o
desenvolvimento da criatividade tatica, apresentando importantes fatores a serem

considerados para potencializar o processo de desenvolvimento do comportamento criativo.

Nessa teoria, 0 Jogo Deliberado deve ocorrer principalmente entre os 6-10 anos.
Estudos indicaram que o jogo deliberado influenciou positivamente a criatividade de
jogadores alemdes de futebol de alto nivel (MEMMERT, 2011). A Prética Deliberada
(préticas sistematizadas de treinamento com foco no desempenho) deve ser incluida logo apds
a fase do jogo deliberado. Estudos sobre a expertise demonstraram que jogadores mais
criativos praticaram mais horas de treino estruturados do que 0s menos criativos
(MEMMERT et al., 2010). A prética deliberada é importante, mas ndo é suficiente para
desenvolver a criatividade tatica e motora dos jogadores, especialmente na infancia e inicio da

adolescéncia.

Os Jogos Dimensionais séo formas de jogo simples, com ideias claramente definidas,
namero fixo de jogadores, regras definidas e condi¢cdes ambientais. O objetivo principal é que
as criancas aprendam em situacdes complexas e dindmicas em uma espécie de design de
aprendizagem representativo (PINDER et al., 2011), criando condicGes recorrentes e
consistentes com muitas repeticdes de acOes para as criancgas. Isso corrobora a ideia da
Aprendizagem Diferencial: repetir situacfes de jogo que sdo semelhantes para gerar diferentes
solucdes taticas. Os Jogos Dimensionais devem ser incluidos ap6s a fase do Jogo Deliberado,

por serem atividades de pratica estruturada.

A Aprendizagem Diferencial tem base na pedagogia néo-linear, onde sdo exploradas
flutuacbes e mecanismos adaptativos no acoplamento percep¢do-acdo por meio da execucdo
de movimentos complexos sem repeticGes, com adicdo de perturbacbes estocasticas
permanentes nas tarefas (SCHOLLHORN et al., 2009; SCHOLLHORN et al., 2012). Nessa
abordagem, o objetivo é proporcionar incontaveis variacbes motoras para tornar o jogador
pronto para lidar com distirbios em ambientes competitivos (SCHOLLHORN et al., 2012).
As variacOes e adaptabilidade proporcionadas pela combinacdo de diferentes padrdes de
movimentos permitirdo que os jogadores reorganizem melhor as habilidades com
conhecimento j& adquirido e aprendam novos padrdes para produzir uma variedade de novos

movimentos. Por isso, 0s jogadores devem ser estimulados a explorar novas possibilidades de
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movimentos a todo instante. Os treinadores devem buscar repetir as agGes e ndo repetir
movimentos, onde os erros fazem parte do processo nessa abordagem, sendo parte importante

para o desenvolvimento do processo de auto-organizacdo do atleta.

No estudo de Santos et al. (2018) sobre aprendizagem diferencial e criatividade, os
autores demonstraram que a aprendizagem diferencial facilitou o desenvolvimento de
componentes criativos (tentativas, flexibilidade e originalidade) em jogadores sub-13 e sub-15.
Além disso, favoreceu regularidade no comportamento tatico e a diminuicao de falhas durante
0 jogo. A aprendizagem diferencial propicia enorme demanda de improvisacdo, uma das
formas mais complexas de comportamento criativo, devendo ser iniciada progressivamente a
medida que os jogadores tenham um background técnico-tatico e perceptivo otimizado, bem

como maior conhecimento do jogo (SANTOS et al., 2016).

A Diversificacdo envolve experiéncias vivenciadas por geracOes passadas de brincar
nas ruas, parques ou patios, incluindo brincar com tamanhos e tipos de bolas e espacos
diferentes. O futebol de rua é um jogo que foi muito praticado na infancia e no inicio da
adolescéncia e que contribuiu para o desenvolvimento de muitos jogadores ao longo da
historia. O dinamismo e variabilidade desse jogo da aos jogadores flexibilidade para se
adaptar a diferentes situaces (GARGANTA, 2006; WILLIAMS; WIGMORE, 2020). Por
isso, 0 ato de jogar futebol na rua ndo deve ser entendido de maneira simplista. Esse jogo
treina corpo e mente, corroborando a ideia de Hristovski e colaboradores (2011), pois a todo
momento ocorrem mudancas, como o numero de jogadores, de oponentes e as dimensdes do
campo, e por isso 0s jogadores estdo sempre reagindo a novas informacBes e tomando
decisbes por meio da improvisacdo. Além disso, o futebol de rua proporciona ao individuo a
liberdade e o prazer em jogar 0 jogo em um ambiente de aprendizagem informal, sem
restricdes ou instrugdes diretivas de adultos e/ou professores (SCAGLIA, 2021).

O Coaching Deliberado esta relacionado ao comportamento do treinador, que inclui o
modo de escolher opcdes de instrucdes de informacdes implicitas (tem relacdo direta com a
motivacao deliberada e com a memdria deliberada). Esse tipo de instrucdo contribui para que
0 jogador seja capaz de resolver os problemas do jogo de maneira autbnoma. Essa resolucéo
autdbnoma tende a aumentar a motivacdo e consequentemente gerar um estado de confianca,
contribuindo assim para novas tentativas de acfes. A Motivacdo Deliberada facilita a
capacidade exploratoria e criativa dos jogadores, devido aos feedbacks que causam estados de

animo motivacional. J& a Memodria Deliberada esta relacionada a capacidade e fungdo da
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memoria de trabalho. As informacdes percebidas sdo processadas, manipuladas e estruturadas
em curto prazo. Com isso, 0 comportamento do treinador pode influenciar o foco atencional e

consequentemente as decisdes dos jogadores.

Santos e colaboradores (2016) destacaram a ideia de que a criatividade depende do
dominio do pensamento e das habilidades esportivas através do Creativity Developmental
Framework. Essa ferramenta combina uma variedade de abordagens de treinamento: (a)
caminho de pratica (da diversificacdo a especializacdo); (b) alfabetizacdo fisica
(aprendizagem de movimentos fundamentais e habilidades de jogo); (c) pedagogia n&o-linear,
que sustenta a abordagem conduzida por restri¢cdes, jogos de ensino para a compreensao e
aprendizagem diferencial; e (e) pensamento criativo (estimulos para pensamentos divergentes
e convergentes. Para os autores, a contribuicdo individual e integrada dessas abordagens
garante condicGes Unicas e ideais que contribuem para o processo de desenvolvimento do
comportamento criativo de longo prazo (SANTOS et al., 2016).

Por isso, 0 processo de treino da criatividade deve propiciar ao jogador estar em um
ambiente de construcdo ativa, na medida em que vai se desenvolvendo. Assim, por meio do
comportamento exploratério e adaptativo, o jogador vai adquirindo novas possibilidades de

acbes que irdo contribuir para a eficiéncia do comportamento criativo.

2.3 Jogos reduzidos

No futebol, os Jogos Reduzidos (JRs) sdo considerados tarefas de treinamento
representativas, uma vez que sdo versdes ajustadas e menores de jogos formais que mantém as
principais fontes de informacdo que contribuem para tomada de decisdo e propiciam o
surgimento de comportamentos coletivos semelhantes ao jogo formal (OMETTO et al., 2018;
DAVIDS et al.,, 2013). Além disso, os jogos reduzidos permitem associar as acfes dos
jogadores as informacdes ambientais (DAVIDS et al., 2013). Os jogos reduzidos
compreendem dois conceitos. O primeiro deles ¢ o de jogos reduzidos, compreendido como
versdes menores do jogo formal através da diminuigdo do tamanho do campo e do nimero de
jogadores (REILLY; WHITE, 2004; HILL-HAAS et al., 2011). Conforme mostra a literatura,

geralmente essas alteragcdes promovem maior participacao do individuo na tarefa e modificam



32

as suas respostas fisiologicas (DELLAL et al., 2011). Os primeiros estudos acerca dos jogos
reduzidos foram focados nos efeitos fisiologicos promovidos por esses jogos (OWEN;
TWIST; FORD, 2014; HILL-HAAS et al., 2011). De fato, muitos estudos ja demonstraram a
capacidade dos JRs em proporcionar melhorias nas condicbes fisicas dos jogadores
(HALOUANI et al., 2014; REILLY; WHITE, 2004; CLEMENTE et al., 2014).

Por outro lado, o segundo conceito é o de que Jogos Reduzidos e Condicionados
(JRCs) vai além da modificacdo das dimensdes do campo e da quantidade de jogadores, pois a
implementacdo de condi¢des nos jogos proporciona ao jogador o aprendizado de informagdes
e experiéncia oriundas da exploracdo e adaptacdo de contextos de jogo inéditos. Nesse caso,
0s JRCs sao jogos com condi¢des/regras especificas determinadas pelas comissdes técnicas
(DAVIDS et al., 2013). Desse modo, podem ser associados tanto para as versdes reduzidas do
jogo que se estabelecem pela diminui¢do do tamanho do campo ou numero de alvos, quanto
para as versdes que requerem condig¢des especificas, como por exemplo a implementacdo de

uma determinada regra ou situacdo de jogo (CLEMENTE, 2016).

Com base nessas consideragfes, os JRCs tem sido amplamente utilizado para
desenvolver o comportamento em jogo de jovens futebolistas, pois as comissfes técnicas
podem manipular regras com o objetivo de enfatizar informacdes especificas para focar em
comportamentos e acdes especificas e assim estimular tanto as capacidades fisicas/fisioldgicas
quanto técnica-taticas (DAVIDS et al., 2008; DELLAL et al., 2011; DAVIDS et al., 2013;
OMETTO et al., 2021). Além de otimizar o tempo de treinamento, esses jogos mantém a
esséncia e a especificidade do jogo formal (DAVIDS et al., 2013; CLEMENTE et al., 2014;
OMETTO et al., 2018).

Por exemplo, a literatura aponta que as mudancas no nimero de jogadores tém
impacto no desempenho técnico, fisico e tatico dos jogadores (CLEMENTE, 2016; OMETTO
et al., 2018). Assim, os jogadores parecem se beneficiar da pratica dos jogos reduzidos com
menos jogadores, pois realizam mais acfes defensivas e ofensivas (OWEN et al., 2014).
Contudo, JRs com maior numero de jogadores sdo necessarios para treinar o comportamento
tatico dos jogadores, pois sO € possivel identificar padrdes de coordenagdo inter-equipe mais
estaveis a partir do formato de 4vs4 (AGUIAR et al., 2015). Além disso, os jogadores
percorreram maior distancia e realizam mais agdes de alta intensidade em jogos reduzidos
com formatos maiores (OWEN et al., 2014). Assim, modificar o numero de jogadores durante

0 JRs pode levar a diferentes oportunidades de acdo. Além disso, outros tipos de restricGes
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devem ser explorados para melhor auxiliar os treinadores na criagdo de ambientes de

aprendizagem.

Santos e colaboradores (2020) mostraram que a manipulacdo de constrangimentos de
tarefas (usar bolas de diferentes modalidades num treino de futebol) pode potencializar o
comportamento adaptativo de jovens jogadores em jogos reduzidos. Torrents e colegas (2016)
examinaram diferencas no comportamento exploratorio motivado por superioridade numérica,
igualdade ou inferioridade usando jogos reduzidos (4vs3, 4vs5 e 4vs7). Nesse estudo, foi
demonstrado que vantagem numeérica levou a um comportamento menos exploratorio,
enquanto jogar em inferioridade numérica favoreceu a emergéncia de comportamentos
exploratdrios. Caso e Van der Kamp (2020) também demonstraram que jogadores de futebol
de elite realizaram mais a¢es criativas em JRCs quando comparados ao jogo de 11 vs 11.
Esté claro que tanto os jogos reduzidos quanto os jogos reduzidos e condicionados oferecem
diferentes oportunidades de acéo para os jogadores. O processo de ensino-aprendizagem por
meio dos JRCs permite o desenvolvimento das capacidades fisicas, técnicas, taticas e
psicolégicas de forma sistémica e contextualizada, aproximando o ensino do futebol da
perspectiva da dindmica ecoldgica. Sendo assim, comissfes técnicas devem manipular
constrangimentos, adicionando variabilidade as tarefas representativas de treinamento para

potencializar o desempenho criativo dos jogadores de futebol.

2.3.1 Constrangimentos

As acdes taticas dos jogadores sdo influenciadas pela deteccdo e utilizacdo das
informacBes do jogo, que direcionardo suas acGes para realizar um determinado objetivo
(ARAUJO, 2005). A dindmica do jogo constrange o tempo para agir e com isso Sao raras as
vezes em que é possivel antecipar de alguma situacdo e qual acdo realizar de maneira
consciente. Nessa perspectiva, as propriedades do contexto formam um sistema de
constrangimentos e affordances, ou seja, o jogador é constrangido por uma informacgédo a
diferentes maneiras de resposta. Por exemplo, se um adversario faz a contencédo, ele ¢

constrangido a ndo seguir em frente.

Assim, quanto mais conhecimento o jogador tiver sobre os constrangimentos do jogo,

mais a organizacdo desses constrangimentos lhe proporcionara diferentes solugdes (ARAUJO,
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2005). Essa capacidade de adaptagdo pode ser aproveitada no processo de ensino-
aprendizagem, pois a limitacdo de padrdes desejados de comportamento possibilita ao jogador
descobrir novas formas de adaptacdo, onde novos comportamentos irdo emergir da interacdo
dindmica entre individuo-ambiente-tarefa (CHOW et al., 2007; DAVIDS et al., 2013). Logo,
mudancas nas restrigdes podem condicionar o comportamento dos jogadores durante os JRCs.
Os constrangimentos podem ser classificados em trés tipos: (a) constrangimentos ambientais
— jogar em piso seco ou molhado, com temperaturas altas ou baixas, em gramado natural ou
sintética; (b) restricdes da tarefa — nimero de jogadores, dimensdes do campo, nimero de
alvos, regras etc.; e (c) limitacGes individuais — habilidades técnicas e fisicas, idade
cronoldgica e experiéncias anteriores (NEWELL, 1986; ARAUJO, 2005; VILAR et al., 2012;
BRYMER; DAVIDS, 2013).

A denominada constraint-led-approach (CLA), baseada na teoria da dindmica
ecoldgica, tem como objetivo central fomentar o surgimento de solu¢bes de movimentos
funcionais em situac@es de jogo (SCHMIDT; LEE, 2013). No geral, os constrangimentos séo
manipulados para impulsionar a capacidade exploratoria e o surgimento de novas solucdes de
movimento (HRISTOVSKI et al., 2011). A aprendizagem nessa abordagem é otimizada por
incluir o jogador em situacBes diferentes as que estd familiarizado. Nesse contexto, muitas
acOes adaptativas e criativas podem emergir durante a realizacdo de diferentes tarefas
(ARAUJO et al., 2015).

Pesquisas anteriores sugerem que os jogadores devem interagir com as informacdes
ambientais e com constrangimentos de tarefa, a fim de desenvolver comportamentos
direcionados ao objetivo (GONCALVES et al., 2016; TRAVASSOS et al., 2012). Sob essa
perspectiva, foi demonstrado que 0s jovens jogadores de futebol parecem ser atraidos por
diferentes fontes de informacdo durante as tarefas de treinamento com diferentes
constrangimentos, como dimensGes do campo (COUTINHO et al., 2019), nimero de
jogadores (CANTON et al., 2019) e nimero de alvos (OMETTO et al., 2021) e com isso tem
0 comportamento de exploracdo de movimentos afetado. Neste sentido, € necessario
identificar e manipular os constrangimentos para que as acfes e decisdes tenham mais

eficiéncia.

2.3.1.1 Espacgo



35

No que se referem as acdes taticas, estudos evidenciaram que a manipulagdo do
tamanho de campo pode influenciar os padrbes taticos (ALMEIDA; FERREIRA;
VOLOSSOVITCH, 2014; COSTA et al., 2010). Desse modo, a estrutura de jogo claramente
afeta a quantidade e a qualidade das decisdes e agdes realizadas tanto na fase ofensiva como
na defensiva (SILVA et al., 2014). Além disso, foi demonstrado que modificacdes nas
dimensbGes do campo durante JRCs proporcionaram mais ac¢les criativas a jogadores de
futebol de elite (CASO; VAN DER KAMP, 2020; GONZALEZ-RODENAS et al., 2021).

As manipulac@es das dimensdes do campo indicam que, por exemplo, 0 aumento da
area de jogo relativa por jogador aumenta a intensidade do exercicio e influencia os padrbes
de movimento dos jogadores (HILL-HAAS et al., 2011). Nesse sentido, 0 espaco relativo por
jogador (ERJ, aqui definido como a &rea total de jogo dividida pelo nimero de jogadores) é
uma restricdo manipulavel chave que pode ser afetada pelas relagcbes emergentes entre o
numero de jogadores e o campo. (PASSOS et al., 2016). No entanto, as implicacdes taticas de

diferentes ERJ receberam pouquissima atencéo.

Tanto o conhecimento do treinador (LUCCHESI, 2002) quanto a pesquisa sobre
esportes coletivos (FRENCKEN et al. 2013) sugeriram que diferentes ERJ podem moldar as
interacOes espago-temporais entre companheiros de equipe e oponentes. No estudo de Silva e
colaboradores (2016), foi demonstrado que a medida em que o ERJ diminuiu, os jogadores de
ambas as equipes tenderam a gerir melhor o espaco em campo. Tais comportamentos podem
ser explicados devido ao fato de que a co-adaptacdo ocorre por meio da reorganizagdo
espacial e temporal continua de atacantes e defensores que coordenam suas a¢cdes em conjunto
para atingir objetivos. J& Amatria (2016) indicou que em campos com menor ERJ, jogadores

sub-10 realizaram mais chutes a gol.

Nesse sentido, as manipulacbes de tarefas durante a pratica, visando o
reposicionamento espacial relativo de atacantes e defensores, podem ser continuamente
usadas para moldar o desempenho e 0s comportamentos taticos por meio do comportamento
exploratorio e da co-adaptacdo (CHOW et al. 2007; DAVIDS et al. 2013). Embora a literatura
existente sobre a relacdo entre a manipulacdo do espaco relativo por jogador e criatividade
tatica seja escassa, seguindo insights de estudos anteriores (FRENCKEN et al., 2013; SILVA

et al., 2016), uma das hipéteses da presente dissertagdo € de que quanto menor 0 espago
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relativo por jogador, mais acles criativas o jogador sera solicitado a realizar, devido a

proximidade intra e inter-equipe.
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3 ARTIGO ORIGINAL

O ESPACO RELATIVO POR JOGADOR PODE SER MANIPULADO PARA UM
MELHOR DESENVOVIMENTO DO COMPORTAMENTO CRIATIVO EM
DIFERENTES IDADES NO FUTEBOL?

RESUMO

O objetivo do presente estudo foi comparar os efeitos da manipulagdo do espacgo
relativo por jogador em diferentes categorias de formacgéo sobre a criatividade. Participaram
do estudo 189 jogadores de futebol, divididos em: sub20 (n=63), sub17 (n=31), sub-15 (n=36),
sub-13 (n=27) e sub-11 (n=32), que foram analisados por videos em jogos de 3vs3 e 5vsb5,
através do instrumento Creative Behaviour Assessment of Team Sports (CBATS). Os
resultados indicaram que jogadores das categorias sub-20 e sub-17 foram mais criativos em
jogos com espaco relativo pequeno. Os jogadores de sub-15, sub-13 e sub-11 foram mais
criativos nos jogos com espaco relativo maior em jogo de 3vs3. Conclui-se que jogadores das
categorias mais velhas sdo mais criativos em maior pressdo de espaco e tempo, enquanto 0s

mais novos necessitam de maior tempo e espaco para realizar agdes imprevisiveis.

Palavras-chave: Criatividade; Jogos reduzidos e condicionados; Criatividade tatica; Espaco
relativo por jogador.
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INTRODUCAO

A criatividade tem importante influéncia no desempenho esportivo de jogadores de
futebol, pois um jogador criativo é capaz de realizar acfes imprevisiveis em situagdes
complexas de jogo, permitindo-0 obter vantagens sobre 0s oponentes, 0 que torna a
criatividade um atributo chave para a performance e altamente desejado por treinadores e
comissoes técnicas (ANDRADE et al., 2022; MEMMERT; ROCA, 2019).

Como consequéncia, tem havido um interesse crescente no topico, no qual diferentes
estudos ao longo dos ultimos anos foram realizados buscando indicar maneiras para o treino
da criatividade (MEMMERT; ROTH, 2007; MEMMERT, 2015; RASMUSSEN et al., 2019;
RICHARD et al., 2018; SANTOS et al., 2017; 2018; 2020; ZAHNO; VATER, 2023). Como
parte do processo de treino, a literatura mostra que os treinadores de futebol devem criar
ambientes de treino para incentivar o comportamento exploratorio do jogador, buscando
favorecer o surgimento de componentes da criatividade, como tentativa, fluéncia,
versatilidade e originalidade (SANTOS et al., 2016; 2020). Neste sentido, tentativa inclui
diferentes formas para realizacdo de uma acgdo, que foram malsucedidas. Fluéncia é a
habilidade de produzir agdes bem-sucedidas. Versatilidade envolve as diferentes formas para
realizacdo de uma acdo. Originalidade esta relacionada com a infrequéncia em que certa acéo
ocorre durante o0 jogo (SANTOS et al., 2020).

A literatura aponta que as ac0es criativas estdo relacionadas a fatores taticos, técnicos
e cognitivos, combinadas aos tipos de treinamento que o jogador recebe durante a vida
(ROCA; FORD, 2021; MEMMERT et al., 2010). Deste modo, os Jogos Reduzidos (JRs) tém
sido utilizados com frequéncia por oferecerem diferentes possibilidades de alterar o objetivo
dos exercicios de treino através da manipulacdo das restricdes de tarefas buscando recriar as
demandas de desempenho inerentes as dindmicas de uma partida oficial (CLEMENTE et al.,
2020; DAVIDS et al., 2013; OMETTO et al., 2018). Além disso, os JRs também podem
estimular o surgimento de acOes criativas (SANTOS et al., 2016). Por exemplo, Santos e
colaboradores (2020) analisaram os efeitos da manipulacdo do tipo de bolas utilizadas em JRs
na performance criativa de jogadores sub-13. No geral, os resultados mostraram que utilizar
bolas de diferentes modalidades além da bola de futebol em uma sess&o de treino promoveu
reducdo na quantidade de acgdes fluentes e versateis. Ademais, estudos apontaram que
alteracbes nas dimensdes de campo e no nimero de jogadores afetaram demandas taticas,
técnicas e fisicas (COUTINHO et al., 2019; OMETTO et al., 2021; HILL-HAAS et al., 2011).
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O espaco relativo por jogador (ERJ), definido como a area total de jogo dividida pelo
namero de jogadores, é uma restricdo manipuldvel importante que pode impactar as relacoes
emergentes entre 0 numero de jogadores e o campo (SILVA et al., 2016). Por exemplo, no
estudo de Silva e colaboradores (2016), o espaco relativo por jogador (ERJ) impactou os
comportamentos taticos emergentes dos jogadores. Os resultados mostraram que os valores de
dispersdo dos jogadores aumentaram, enquanto a separacdo das equipes permaneceu idéntica
em todos os ERJ. Ja o estudo de Amatria (2016) encontrou que jogadores sub-10 realizaram
mais chutes a gol em campos com menor ERJ. Entretanto, as pesquisas focaram em
comparacOes de apenas uma ou duas categorias de formacdo, o que torna os resultados

incipientes. Ademais, ndo levaram em consideragéo a criatividade.

Esta claro que as implicacdes sobre criatividade e diferentes ERJ receberam muito
pouca atencdo. Assim, ainda ndao ha informacGes objetivas sobre a influéncia da manipulacédo
do espaco relativo por jogador sobre a criatividade em diferentes faixas etarias. Por isso, é
importante investigar quais efeitos a manipulacdo do espaco relativo por jogador pode
acarretar sobre a criatividade em cada faixa etaria. Logo, o presente estudo tem como objetivo
comparar os efeitos da manipulagdo do espaco relativo por jogador sobre o desempenho
criativo de jogadores de diferentes categorias de formacdo (sub-11, sub-13, sub-15, sub-17 e
sub-20).

METODOS

Participaram do estudo 189 jogadores de futebol, de dois clubes profissionais de
futebol do Estado do Rio de Janeiro, divididos em cinco categorias: sub20 (n=63), subl7
(n=31), sub-15 (n=36), sub-13 (n=27) e sub-11 (n=32). O tamanho da amostra foi estimado, a
priori, em 19 participantes por grupo — o = 0,05; [1-B] = 0,80; tamanho do efeito f = 0,25;
familia de teste = testes F; médias: ANOVA: medidas repetidas — (software G*Power, versdo
3.1.2; Franz Faul, Universitat Kiel, Alemanha). Como critério de inclusdo, os jogadores
deviam ter no minimo trés meses de treino sistematizado no clube. Os jogadores lesionados

ou que estivessem retornando de leséo foram excluidos da amostra.

Os jogadores e seus respectivos responsaveis legais foram informados sobre os
objetivos do estudo e assinaram o Termo de Consentimento Livre e Esclarecido. Todos os

procedimentos foram aprovados pelo Comité de Etica em Pesquisa com Seres Humanos e
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foram realizados seguindo as orienta¢es da Declaracdo de Helsinque (1996) e do Conselho
Nacional de Salde (466/2012).
PROCEDIMENTOS

Todos os jogadores foram analisados durante seis sessdes de tarefas experimentais
durante o periodo competitivo. Todas as tarefas foram realizadas durante as sessdes de
treinamento. Antes das tarefas experimentais, os jogadores realizaram um aquecimento
padronizado pelo clube de 15 minutos. Em seguida, foram realizados jogos reduzidos para
avaliar o desempenho criativo dos jogadores, divididos em dois tipos de jogos: 1) Gk+3 vs
3+Gk e 2) Gk+5 vs 5+Gk e em seis dimensdes diferentes de espagos relativos por jogador,
sendo trés ERJ para cada jogo (ver figura 1). Em ambos os jogos, foram utilizados gols de 6 x
2m. Para todas as categorias, a ordem dos jogos foi a mesma: 3vs3 nas trés dimensdes e na
sequéncia, os jogos de 5vs5. Os goleiros jogaram alternadamente os jogos, por equipes
diferentes. Entretanto, suas a¢Oes ndo foram analisadas, pois diferem das acOes realizadas
pelos jogadores de linha. Esses formatos e dimensbes de JRs foram escolhidos por conter o
nimero minimo de jogadores necessario para analisar o comportamento tatico dos jogadores,
caso do 3vs3, (COSTA et al., 2011), e serem amplamente utilizados durante o processo de
desenvolvimento dos jogadores ao participarem de competicbes oficiais, no 5vs5
(BARBERO-ALVAREZ et al., 2017).

As equipes foram divididas pelas comissdes técnicas (CTs) (3vs3: 1 defensor, 1 meio-
campo, 1 atacante; 5vs5: 2 defensores, 2 meias e 1 atacante), de modo a manter o equilibrio
entre os times. No entanto, as CTs ndo foram autorizadas a dar instrugdes, estimulos
motivacionais ou feedbacks durante os jogos. A relacdo trabalho/descanso foi de 1:0,5 (4
minutos de jogo e 2 minutos de recuperacdo) para todas os jogos e ERJ. O formato e as
dimensdes dos ERJ foram padronizados para todas as faixas etarias. Cada condi¢cdo de ERJ
consistiu em 4 jogos com 4 minutos de duracdo cada, sendo realizados em campo de gramado
natural. Os jogos foram disputados de acordo com as regras oficiais do jogo, exceto pela regra
do impedimento. Em todas as partidas, bolas extras estavam disponiveis perto das linhas

laterais e de gol, para que a bola pudesse ser recolocada em jogo o mais rapido possivel.

As gravagdes das sessdes de treino ocorreram em simultaneo através de duas cameras
de video GoPro Hero 5 Black (GoPro, California, EUA) fixas em dois tripéS num plano

superior para cobrir todo o campo e posicionada a 45° graus em uma das linhas de fundo, para
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que permitisse a visualizacdo de todos os jogadores em atividade. A filmagem do jogo foi
posteriormente analisada através do software LongoMatch versdao 1.3.2 (Fluendo S.A.,

Espanha).
Espaco Relativo por Jogador (ERJ)

O ERJ foi manipulado por meio de modificac@es nas dimensdes do campo, mantendo

0 numero de jogadores constante, com uso da seguinte formula:

Comprimento x largura /Y n.° jogadores

Assim, o ERJ calculado para os jogos sao apresentados na Figura 1:

Figura 1- DimensGes de espaco relativo por jogador
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Criatividade

O comportamento criativo individual foi avaliado por meio de analise notacional
computadorizada. Em seguida, os dados foram transpostos para uma planilha pre-elaborada
do Microsoft Excel (Microsoft Corporation, Redmond, EUA). Foi utilizada uma versdo

adaptada do CBATS para mensurar a criatividade individual nas agdes com posse de bola



42

durante a execucdo dos JRCs. As varidveis analisadas foram: passe, drible e finalizag&o,
sendo divididas em acbes bem-sucedidas (fluéncia, versatilidade e originalidade) e
malsucedidas (tentativas). Uma acdo considerada fluente é aquela que € comum de ser
realizada (por exemplo, um passe com a parte interna do pé). Versatilidade é quando o
jogador realiza diferentes formas de uma acdo (por exemplo, um jogador durante o0 jogo
realizou finalizages de voleio e cobertura, sendo duas maneiras diferentes de agles de
finalizacdo). Originalidade esta relacionada com a infrequéncia das acdes (5%). Ou seja, €
uma componente que ndo € avaliada in loco, mas apds o registro/caracterizacdo de todas as

acOes técnico-taticas individuais que emergiram ao longo das analises.

ANALISE ESTATISTICA

Os dados séo expressos como média e intervalo de confianca de 95%. Um modelo
linear misto separado foi realizado para comparar (efeitos fixos): Espaco relativo por jogador
(pequeno x médio x grande), jogo (3vs3 x 5vsb) e categoria (sub-11, sub-13, sub-15, sub-17 e
sub-20), com “ID de atleta” incluido como um efeito aleatério para explicar a nao
independéncia dos dados amostrados dos mesmos individuos em varias correspondéncias.
Além disso, as comparacdes multiplas foram ajustadas pelo método de Bonferroni. Adotou-se
nivel de significancia de p < 0,05. O tamanho do efeito foi analisado através do r de Pearson
para verificar a magnitude dos resultados. As faixas adotadas foram: baixa (<0,29), média
(0,30 — 0,49) e alta (>0,50) (COHEN, 2013). Todas as analises foram realizadas usando o
software JASP (versdo 0.14.1.0; JASP, Amsterda, Holanda).

RESULTADOS

Fluéncia

Foram observadas diferencas significativas entre as condi¢des, no entanto, as
diferencas foram moderadas pelas interagdes categoria x ERJ x jogo (F=3.117, P=0.002).
Dentre das comparagdes, observou-se que jogadores sub-20 realizaram mais a¢0es em ERJ de
jogos 3vs3 na comparagdo com jogos 5vs5 (p<0.001, r = 0.77). Ademais, foi observado que
jogadores sub-15, sub-13 e sub-11 realizaram mais a¢des conforme o ERJ aumentou em 3vs3,

no entanto, realizaram menos a¢6es conforme o0 ERJ aumentou para 5vs5 (ver Tabela 1).



Tabela 1 - Comparacdo da fluéncia dos jogadores de acordo com o espaco relativo por jogador
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ERJ Fluéncia
Sub-20 Sub-17 Sub-15 Sub-13 Sub-11
3vs3
60,75m>  25.0 223 (20.2- 16.0 18.3 17.7
(23.5-26.5) 24.4) (14.0-18.0) *** (16.0-20.7) *  (15.6-19.8) **
97,5 m? 23.4 20.2 20.2 19.5 20.3
(22.0-25.0) (18.1-22.3)  (18.2-22.2) (17.2-21.9) *  (18.2-22.4)
162 m? 22.0 20.8 19.7 24.2 20.8
(20.5-23.5) (18.7-22.9)  (17.7-21.6)*  (21.9-26.6)  (18.7-22.9)
B
101,25 m?  17.2 175 16.7 15.1 14.0
(15.8-18.7) (15.4-19.6)  (14.7-18.7) *M (12.7- (11.9-16.1)
*n\&H *xH 1 8.7)*A&# wn &t
162,5m? 139 17.7 14.7 13.6 13.3
(12.4-15.4) **@ (15.6-19.8)  (12.7-16.6) (11.2- (11.2-15.4)
it *5#1 15.9)*@&#! <@
270 m? 10.2 17.2 13.6 12.6 14.3
(8.7-11.7) *"  (15.2-19.3)  (11.6-15.6) *"" (10.3-14.9)  (12.2-16.4) **
it *H!

Dados séo apresentados como média (Intervalo de confianga 95%). * Diferenca estatisitca para sub-20 3vs3
60,75 m* ~ Diferenca estatisitca para sub-20 3vs3 97,5 m%* & Diferenca estatisitca para sub-20 3vs3 162m?;
$ Diferenca estatisitca para sub-17 3vs3 60,75 m% @ Diferenca estatisitca para sub-17 3vs3 97,5 m?; # Diferenca
estatisitca para sub-13 3vs3 162m?; ! Diferenca estatistica para sub-11 3vs3 162m?

Versatilidade

Sd0 mostradas na tabela 2 as diferencas significativas entre as condi¢des para

versatilidade, no entanto, as diferencas foram moderadas pelas interagbes ERJ x categoria X

jogo (F=11.739, P<0.001). Os jogadores sub-20 realizaram mais acées no ERJ 60,75 m? de

3vs3 dentre as comparagOes entre pares (p<0.001, r = 0.58). No entanto, observou-se para
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sub-20 que conforme o ERJ aumentou, o nimero de a¢des versateis de passe diminuiu. Para a
categoria sub-17 foi observado que conforme o ERJ aumentou em jogos de 3vs3, 0 nimero de
acOes versateis diminuiu (p=0.024, r = 0.45 e p<0.001, r = 0.48, respectivamente). Porém,
conforme o ERJ aumentou para jogos de 5vs5, os jogadores sub-17 realizaram mais acoes
(p<0.001; r = 0.52). J4 os jogadores de sub-13, realizaram mais ac6es em ERJ 162 m? de 3vs3
(p <0.001; r =0.62) (ver Tabela 2).

Tabela 2 - Comparacdo da versatilidade dos jogadores de acordo com o espaco relativo por jogador

ERJ Versatilidade
Sub-20 Sub-17 Sub-15 Sub-13 Sub-11
3vs3
60,75 m° 6.2 5.4 3.9 3.2 4.2
(5.6-6.8) (4.6-6.3) (3.1-4.6) * (2.3-4.1) " (3.4-5.0) **
97,5 m? 4.1 3.1 4.6 4.2 4.9
(3.6-4.7) **  (2.2-3.9) (3.8-5.4) (3.3-5.1)" (4.1-5.7)
*A#IT
162 m? 2.8 2.9 4.9 6.9 5.8
(2.2-3.4) =% (2.1-3.7) ** (4.1-5.7) (6.0-7.8) (5.0-6.6)
5vs5
101,25 m* 1.7 5.6 3.7 2.9 3.1
(1.2-2.3) *%*2 (4.9-6.6) (2.9-4.4)*  (2.0-3.8) ** (2.3-3.9) **
Ti#!
162,5 m? 1.1 4.7 3.1 1.8 2.3
(0.5-1.7) (3.9-5.5) (2.3-3.8)*"  (0.9-2.7) (1.5-3.1) *™
x&S$tin AT
270 m? 0.5 5.3 3.0 0.9 2.4
(-0.1-1.0) (4.5-6.1) (2.2-3.7)*  (0.02-1.8) (1.6-3.3) *@%
x &St N

Dados sdo apresentados como média (Intervalo de confianca 95%). * Diferenca estatisitca para sub-20 3vs3
60,75 m?; ~ Diferenca estatisitca para sub-20 3vs3 97,5 m?; & Diferenca estatisitca para sub-20 3vs3 162 m?; A
Diferenca estatisitca para sub-17 3vs3 60,75 m? @ Diferenca estatisitca para sub-17 3vs3 97,5 m* = Diferenca
estatisitca para sub-17 5vs5 101,25 m?; $ Diferenca estatisitca para sub-15 3vs3 162 m?; # Diferenca estatisitca
para sub-13 3vs3 162 m?; ! Diferenca estatisitca para sub-11 3vs3 162 m?.
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Originalidade

A tabela 3 apresenta as diferencas significativas entre as condi¢cbes para a
originalidade das agdes, no entanto, as diferencas foram moderadas pelas interagcbes ERJ X
categoria X jogo (F=14.751, P<0.001). Os jogadores sub-20 realizaram mais ac¢Ges originais
em ERJ 60,75 m® de 3vs3, no entanto, conforme o ERJ aumentou, o nimero de agbes
diminuiu significativamente (p<0.001; r = 0.65). Os jogadores sub-17 realizaram mais ac¢oes
em ERJ 101,25 m? de 5vs5 (p<0.001, r = 0.62). J& os jogadores de sub-13, realizaram mais
acBes em ERJ 162 m?® de 3vs3 (p < 0.001; r = 0.72). Na categoria sub-11 os jogadores
realizaram mais acdes em ERJ 162 m? de 3vs3 (p<0.001; r = 0.60).
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Tabela 3 - Comparacdo da originalidade dos jogadores de acordo com o espaco relativo por jogador

ERJ Originalidade
u20 ul? uls ul3 ull
3vs3
60,75 m” 3.1 2.5 1.6 1.5 2.8
(2.8-3.4) "™ (2.0-2.9)" (1.2-2.0) ™" (1.0-2.0) ™" (2.3-3.2)"
97,5 m? 1.1 1.6 1.9 1.7 2.0
(0.8-1.5)"" (1.2-2.1) ™ (1.4-2.3) ™" (1.2-22)™  (1.5-2.4) ™"
162 m? 0.8 1.1 1.5 4.3 3.6
(0.5-1.1) 4*™* (0.7-1.6) (1.1-1.9) ™" (3.8-4.8) (3.2-4.1)
*Amoott!
5vsb
101,25m* 0.8 45 1.0 1.2 1.6
(0.5-1.2) ™ (4.1-5.0) (0.6-1.5) (0.6-1.7)™"  (1.2-2.1)™
Amoott!
162,5 m? 0.6 4.0 0.8 0.7 1.2
(0.2-0.9) (3.5-4.4"  (0.4-1.3)“™" (0.2-1.2) (0.7-1.6) A=
A&ATOH! Amoo#!
270 m? 0.2 (-0.1- 1.5 0.7 0.4 1.3
0.6)" &@Am=S# (1 0-1.9) ™ (0.2-1.1) (-0.1-0.9) (0.9-1.8) ™"
* Amoott! *Amoott!

Dados séo apresentados como média (Intervalo de confianca 95%). * Diferenca estatisitca para sub-20 3vs3
60,75 m?; ~ * Diferenca estatisitca para sub-20 3vs3 97,5 m? & * Diferenca estatisitca para sub-20 3vs3 162 m?;
A * Diferenca estatisitca para sub-17 3vs3 60,75 m* @ * Diferenca estatisitca para sub-17 3vs3 97,5 m?% « *
Diferenca estatisitca para sub-17 5vs5 101,25 m? « * Diferenca estatisitca para sub-17 5vs5 162,5 m* $ *
Diferenca estatisitca para sub-15 3vs3 162 m?; # * Diferenca estatisitca para sub-13 3vs3 162 m? ! * Diferenca
estatisitca para sub-11 3vs3 162 m*

Tentativas

As diferencas significativas entre as condigdes para tentativas de passe sdo mostradas

a seguir, no entanto, foram moderadas pelas interacfes dimensdo de campo x jogo (F=5.001,

P=0.007); dimensdo de campo x categoria (F= 4.321, p<0.001); e categoria x jogo (F=7.439,
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p<0.001). Observou-se que sub-20, sub-13 e sub-11 realizaram mais tentativas em ERJ 60,75

m? no jogo 3vs3 nas comparacdes com os demais ERJ de 3vs3 (r = 0.06, r = 0,45 e r = 0,16,

respectivamente) (ver tabela 4).

Tabela 4 - Comparacao das tentativas de a¢des criativas dos jogadores de acordo com o espaco relativo por

jogador

ERJ Tentativas

u20 ul? uls ul3 ull
3vs3

60,75 m* 2.4 1.2 1.6 3.2 1.5
(2.0-2.7) (0.7-1.7)% (1.1-2.1)% (2.7-3.8) (1.0-2.0)%

97,5 m? 2.0 0.8 1.2 1.6 1.3
(1.6-2.3) (0.3-1.3) ™% (0.7-1.7)* (1.0-2.1)* (0.8-1.9)%

162 m? 1.3 0.6 2.0 2.1 1.5
(1.0-1.7) **  (0.1-1.1) ™"  (1.5-2.4) (1.6 -2.7) (1.0-2.0)*

5vsh

101,25 m? 2.3 1.0 1.6 1.3 1.2
(1.9-2.7) (0.5-1.5) ™ (1.2-2.1)% (0.8-1.9)% (0.7-1.8)%

162,5 m? 2.2 0.8 1.2 0.8 1.0
(1.8-2.5) (0.3-1.3) ™% (0.7-1.7)* (0.3-1.4) **  (0.5-15)™

270 m? 0.8 0.8 0.5 0.4 0.9
(0.4-1.1) (0.3-1.3) ™% (0.03-1.0) (-0.1-1.0) (0.4-1.4) ™"
*AN&H *xA&H K AN&H

Dados sdo apresentados como média (Intervalo de confianca 95%). * Diferenca estatisitca para sub-20 3vs3 60,75
m? ~ Diferenca estatisitca para sub-20 3vs3 97,5 m?% & Diferenca estatisitca para sub-20 5vs5 1625 m% @
Diferenca estatisitca para sub-17 3vs3 97,5 m? = Diferenca estatisitca para sub-17 5vs5 101,25 m% $ Diferenca
estatisitca para sub-15 3vs3 162 m?; A Diferenca estatisitca para sub-13 3vs3 60,75 m? # Diferenca estatisitca para
sub-13 3vs3 162 m?; ! Diferenca estatisitca para sub-11 3vs3 162 m?,
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DISCUSSAO

O objetivo do presente estudo foi comparar os efeitos da manipulacdo do espaco
relativo por jogador (ERJ) em jogos reduzidos sobre o comportamento criativo de jogadores
de futebol de categorias de formacéo. Os principais achados do estudo (Quadro 2) foram: As
categorias maiores (sub-20 e sub-17) tiveram maior fluéncia de a¢des no jogo 3vs3 em campo
com ERJ de 60,75 m?, enquanto as categorias mais novas realizaram mais acées conforme os
ERJ aumentaram em 3vs3. A versatilidade das agdes foi maior em campo com ERJ 60,75 m?
de 3vs3 na categoria sub-20, enquanto sub-15, sub-13 e sub-11 realizaram mais agdes em
3vs3 com ERJ de 162 m?. J4 os jogadores da categoria sub-17 realizaram mais acdes versateis
em jogos de 5vs5 com ERJ de 101,25 m?e 162,5 m?, respectivamente. Quanto a originalidade
das ac0es, os jogadores da categoria sub-20 tiveram melhor desempenho em campo com ERJ
de 60,75 m? em 3vs3, enquanto categoria sub-17 teve maior originalidade nas aces em jogos
de 5vs5 com ERJ de 101,25 m?e 162,5 m® No entanto, as categorias menores (sub-15, sub-13
e sub-11) realizaram mais acdes originais conforme o ERJ aumentou em 3vs3. Ja as tentativas
de acdes foram realizadas em maior quantidade em jogos de 3vs3 com ERJ de 60,75 m? em

todas as categorias.

Estes resultados indicam a importancia dos estimulos dados no processo de
treinamento, relacionados as necessidades individuais e coletivas dos jogadores. Além disso,
os achados indicam que o comportamento criativo é afetado de acordo as capacidades de
adaptacdo e exploracdo, além do nivel de pressdo de tempo e espago que jogadores sofrem
durante o0 jogo, o que pode aumentar a quantidade de situacdes complexas que o jogador
enfrenta durante o jogo. Os diferentes espacos relativos por jogador podem impactar os
comportamentos taticos emergentes, além de exigir diferentes demandas técnicas e taticas dos
jogadores, como por exemplo em campos de formatos menores, que induzem os jogadores a
um maior repertério de acbes individuais (CASO; VAN DER KAMP, 2020; SILVA et al.,
2016; FRENCKEN et al., 2013; AMATRIA, 2010).

Sendo assim, os achados do presente estudo demonstraram que as acdes criativas
realizadas em diferentes espacos relativos apresentam diferencas entre as faixas etérias
analisadas, no qual os jogadores sub-20 e sub-17 realizaram mais agdes criativas quando
estiveram sob maior pressao de tempo e espaco, corroborando a ideia de que as situacdes de
jogo enfrentadas em menores espacos relativos por jogador, normalmente, apresentam maior

pressdo do adversario e assim, 0s jogadores possuem menos tempo e espago para realizar a
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acdo (CARNEVALE et al., 2022; AQUINO; et al., 2020; DELLAL et al., 2011; FRENCKEN
et al., 2013). Desse modo, para dificultar a marcacdo do adversario e criar espaco e tempo

para tomar decis@es, o jogador deve realizar agdes imprevisiveis e surpreendentes.

Entende-se a importancia dos jogadores de vivenciarem ao longo do processo
formativo grande quantidade de pratica deliberada, quanto de jogo deliberado. Além disso, 0s
jogadores devem participar de atividades que permitam a interacdo de habilidades técnico-
taticas. Acredita-se que ambientes ndo lineares de treinamento proporcionam aos jogadores
desenvolver habilidades de resolugdo de problemas e maiores oportunidades de utilizar novos
movimentos (ROCA; WILLIAMS, 2016; TURNNIDGE; ALLAN; COTE, 2019). Isto
proporciona aos jogadores maiores chances de improvisar, criar e se adaptar, capacidades que
sdo cruciais em niveis mais elevados de desempenho (SANTOS et al., 2016). Deste modo, €
necessario que as capacidades dos jogadores de explorar e adaptar continuamente suas agdes
ao contexto de jogo sejam estimuladas e assim maior serd a capacidade do jogador de
perceber as informacBes e possibilidades que o ambiente de jogo oferece, facilitando o
surgimento de comportamentos criativos em situacdes complexas. Ademais, esta claro que o
comportamento exploratério e de improvisacdo dos jogadores de todas as categorias durante
0s jogos foi potencializado em menor ERJ, contendo maior pressdo temporal e espacial,

corroborando os resultados encontrados acerca das tentativas de a¢fes no presente estudo.

Essas descobertas acerca das acOes criativas dos jogadores com mais tempo de préatica
da modalidade fornecem evidéncias para a no¢do de que a criatividade requer um certo nivel
de expertise de futebol, corroborando os achados para sub-20 e sub-17 em ERJ Menor. Em
contraste, os efeitos encontrados para sub-15, sub-13 e sub-11 mostram a necessidade dos
jogadores mais jovens de ter mais tempo e espaco para realizar agdes criativas, o que pode ser
justificada pela maior dispersédo das equipes no campo de jogo devido ao aumento do ERJ.
Um aumento na dispersdao dos jogadores durante JRs com variacdo de ERJ também foi
registrado por Silva et al. (2016) e Frencken et al. (2013). No entanto, os resultados
observados no presente estudo estdo em desacordo com os achados de Silva e colaboradores
(2016), de que conforme o ERJ diminuiu, 0s jogadores mais novos tiveram capacidade de se
reorganizar para manter um nivel de espaco e tempo confortaveis para tomar decisdes. Estes
achados enfatizam a importancia para as comissdes técnicas de avaliar claramente quais
componentes criativas podem surgir quando eles manipulam o ERJ por meio de manipulac6es

de dimensdes de campo e numeros de jogadores.
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Outra possivel contribuicdo pode estar relacionada a falta de treinamentos sistémicos
que considerem a dindmica ecoldgica do jogo durante as idades iniciais. Além disso, como ja
demonstrado na literatura, a pratica esportiva nos anos iniciais sob a supervisdo de um
treinador (por exemplo, treinos em academias de futebol) é na maioria das vezes
excessivamente prescritiva, com treinadores passando instru¢des sobre quando e como 0s
jogadores devem realizar as acdes (FORD et al., 2010), o que potencialmente atrapalha o
desenvolvimento da criatividade e capacidade de adaptacdo ao contexto de jogo. Ademais,
treinos voltados para repeticdo de movimentos inibem a exploracdo de novas acdes,
habilidade que é crucial para a otimizagdo da criatividade (SCAGLIA, 2021). As evidéncias
do presente estudo mostram que jogadores sub-15, sub-13 e sub-11 tiveram menor capacidade
dos jogadores de explorar e improvisar em ERJ Menor, o que € sustentado pela ideia de que a
pratica deliberada excessiva nos anos iniciais do envolvimento dos jogadores no futebol inibe

0 desenvolvimento da criatividade.

Com o aumento da idade, hd uma progressiva aposta na organizacgéo tatica do treino e
na organizacdo das equipas e consequentemente um aumento no pensamento convergente
(SANTOS et al., 2016), com uma clara diminuicdo da exploracdo das acGes individuais
(FOLGADO et al., 2014). Estudos mostram que quando o numero de jogadores aumenta em
JRs, as oportunidades de acdes também aumentam, devido as maiores possibilidades em
relacdo aos colegas de equipe, bem como mais adversarios a serem superados (COUTINHO
et al., 2019; SILVA et al., 2016). Assim, os resultados encontrados no presente estudo em
relacdo a versatilidade e originalidade de jogadores sub-17 em um jogo de tatica coletiva
podem ser explicados pelo aumento na variabilidade de movimentos e na capacidade dos
jogadores de se adaptarem ao ambiente (SANTOS et al., 2018). Ademais, acredita-se que
quanto maior o nivel de desempenho, maior sera a capacidade dos jogadores de extrair
informagdes mais pertinentes relacionadas aos movimentos dos jogadores adversarios e
contexto de jogo e assim, antecipar mais rapidamente as situacfes complexas, o que pode
justificar os achados acerca das componentes fluéncia, versatilidade, originalidade e tentativas

na categoria sub-20.

As descobertas do presente estudo tém implicagGes para a pratica e fornecem suporte a
treinadores de todas as categorias de formacdo para os beneficios de projetar ambientes de
treinamento que desenvolvam e potencializem o surgimento de agOes criativas desde as

categorias iniciais de formacdo. Embora esta pesquisa tenha apresentado novas descobertas,
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ela se concentrou somente na manipulacdo do espaco relativo por jogador. No futuro, os
pesquisadores devem tentar identificar como a manipulagéo de outras restri¢cdes de tarefa em
JRs podem influenciar o surgimento de acdes criativas, comparando diferentes faixas etarias
de forma a fornecer uma visdo mais ampla sobre o treinamento e desenvolvimento do
comportamento criativo. No entanto, o estudo apresenta como limitacdo a utilizacdo do
instrumento CBATS, que embora seja de facil manuseio e de aplicacdo em qualquer lugar do
mundo, sendo utilizado em diversos estudos recentes (SANTOS et al., 2017; 2018; 2020), nao

leva em consideracdo as acOes ofensivas sem bola e as a¢6es defensivas dos jogadores.

CONCLUSAO

Conclui-se que manipulacGes no espaco relativo por jogador em jogos reduzidos
podem afetar a criatividade dos jogadores. No entanto, seus efeitos sdo diferentes para cada
idade. Jogadores sub-20 realizaram mais acdes criativas em menor espaco relativo por jogador
em jogos de 3vs3, enquanto jogadores sub-15, sub-13 e sub-11 foram mais criativos em jogos
de 3vs3 com espaco relativo por jogador maior. J& os jogadores sub-17 realizaram mais acdes
criativas em espaco relativo menor em 5vs5. Os achados mostram que jogadores mais velhos
tiveram melhor desempenho criativo em campos com menor espaco relativo por jogador,
enguanto jogadores mais novos foram melhores em campos com maior espaco relativo por
jogador. Assim, esses achados podem contribuir com a literatura fornecendo conhecimento

tedrico-préatico sobre o treinamento das componentes criativas em diferentes faixas etarias.
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4 DISCUSSAO GERAL

O objetivo da presente dissertacdo foi investigar o efeito da manipulacdo de
constrangimentos de tarefa sobre o comportamento criativo de jogadores de futebol de
categorias de base. Ademais, comparar os efeitos da manipulagdo do espaco relativo por
jogador (ERJ) sobre a criatividade de jogadores de futebol em diferentes categorias de
formacéo (sub-11, sub-13, sub-15, sub-17, sub-20).

Como principais achados, pode ser enfatizado que a manipulacao dos espacos relativos
por jogador condicionou os jogadores a realizarem mais ac6es criativas em diferentes espacos,
de acordo com a faixa etaria. Como principais resultados, o espaco relativo apresentou
diferencas significativas sobre o comportamento criativo dos jogadores. Em ERJ menor os
jogadores sub-20 e sub-17 realizaram mais a¢0es criativas quando comparados aos jogadores
sub-15, sub-13 e sub-11. No entanto, com o aumento do ERJ, os jogadores sub-15, sub-13 e
sub-11 realizaram mais a¢des quando comparados aos jogadores sub-20 e sub-17 (ver Figura
2).



Figura 2 - Principais resultados encontrados no Estudo original
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Os resultados mostram que os jogadores mais velhos foram mais criativos quando
estiveram sob maior pressao de tempo e espago. Ou seja, acredita-se que por conta do maior
tempo de envolvimento na pratica do futebol, os jogadores tém melhor capacidade de
perceber as informac@es e possibilidades que o ambiente de jogo oferece, e assim facilitar o
surgimento da criatividade, corroborando os achados de Memmert (2010), que indicaram que
0s jogadores mais criativos acumularam mais horas de treinamento estruturado e praticas
esportivas ndo-estruturadas. A literatura mostra que as praticas nao-estruturadas podem
aprimorar a criatividade (MEMMERT; ROTH, 2007). Eles se concentram no jogo néo
estruturado como uma fonte de grande variedade de experiéncias em diferentes esportes. Por
exemplo, jogadores mais criativos praticaram mais horas por ano atividades de jogo livres e
ndo estruturadas especificas do futebol durante a infancia e inicio da adolescéncia (6-15 anos
de idade) quando comparados a jogadores menos criativos (ROCA; FORD, 2021). De fato, o
jogo parece ser importante no desenvolvimento da inteligéncia do jogo de futebol e de ac6es
criativas (FORD et al., 2009).

Em contraste, devemos entender a pratica deliberada de maneira mais qualitativa, o
que pode ajudar a desafiar essa compreensao da pratica de repeticGes encontrada na préatica
deliberada (AGGERHOLM 2015). Como mencionado por Scaglia (2021), o treinamento nédo
deve ser voltado para a repeticdo de movimentos, mas sim para repeticdo de acles. A
repeticdo de acOes pressupde fazer algo para novas variacdes e possibilidades. Devido a
pequenas diferencas nas condicOes iniciais (ou seja, restricbes especificas da tarefa) da acéo,
cada repeticdo €, na verdade, ligeiramente diferente das outras (RUCINSKA, AGGERHOLM,
2019). Esses insights qualitativos podem ajudar no entendimento de como a repeticdo de
acOes e a pratica ndo-estruturada podem ser essenciais para o desenvolvimento da

criatividade.

A criatividade é considerada um fator de extrema importancia para os individuos e
para a sociedade no mundo em constantes alteracdes (STERNBERG; LUBART, 1999). Uma
compreensdo mais profunda da historia revela o fato de que a criatividade é uma caracteristica
inerente ao individuo, podendo diferir de pessoa para pessoa (RECKWITZ, 2017). J& no
futebol, a criatividade é destacada como elemento chave para um melhor desempenho nas
acOes dos jogadores, devido ao ambiente cadtico e imprevisivel em que os atletas estdo

inseridos durante treinos e jogos (MEMMERT, 2015). Conforme estudos nessa area,
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jogadores mais criativos apresentam melhor desempenho em suas a¢6es quando comparados a
jogadores menos criativos (ROCA; FORD, 2021; MEMMERT, 2011).

Uma das razdes vistas como fundamentais para o desenvolvimento tatico-técnico do jogador é
o treinamento (FORD et al.,, 2012). Considerando que um jogador criativo precisar ter
inteligéncia de jogo elevada, é necessario que a criatividade também seja treinada. Em um
estudo realizado com individuos de sete paises, incluindo paises da Europa, Africa e Américas
do Sul e Norte, os resultados mostram que os tipos de treinamentos que o jogador recebe
depende da nacionalidade e cultura de treinamento do pais (FORD et al., 2012). Por exemplo,
0s treinos no Brasil apresentaram menos treinos fragmentados e mais tempo gasto em jogos.
Esse modelo de treinamento facilita o desenvolvimento das habilidades perceptivas dos
jogadores e o surgimento de a¢Ges imprevisiveis, além da capacidade de improvisacao, isto é,
0 desenvolvimento da criatividade (MACHADO et al., 2019).

Em estudos recentes sobre criatividade, tarefas de video foram utilizadas para
examinar a criatividade tatica (FURLEY; MEMMERT, 2015; HUTTERMANN et al., 2018;
MEMMERT et al., 2013; ROCA et al., 2018; ZAHNO; VATER, 2023). Por exemplo, em
uma tarefa de video especifica composta por vinte cenas de ataque de futebol diferentes
(FURLEY; MEMMERT, 2015; HUTTERMANN et al., 2018; MEMMERT et al., 2013) no
qual, o video era pausado e o ultimo quadro de cada cena permanecia na tela. Em seguida, 0s
participantes foram solicitados a indicar todas as oportunidades de acdo possiveis com bola
para aquela cena. As opc¢des propostas foram avaliadas quanto a criatividade usando critérios
tradicionais de originalidade, flexibilidade e fluéncia. No entanto, as tarefas de video ainda se
concentram no pensamento divergente como a unica medida de capacidade criativa, ndo
levando em consideragdo 0 pensamento convergente, que também contribui para insights
criativos (DIETRICH; HAIDER, 2017). Além disso, nesses estudos ndo ocorreu a interacao
do jogador com os diferentes constrangimentos (por exemplo, tarefa, ambiente e individuo),
ferindo a dindmica ecoldgica do jogo de futebol, o que ndo permite uma avaliacdo realista da
criatividade tatica em acdo (ARAUJO, 2005).

Por outro lado, alguns estudos mostram que o treino da criatividade no futebol pode
ocorrer por meio da manipulacdo de regras em jogos reduzidos (ANDRADE et al., 2022;
CASO; VAN DER KAMP, 2020; SANTOS et al., 2017; 2018). Por exemplo, a manipulacao
do tipo de bolas na categoria sub-15 promoveu reducdo nas acdes fluentes e versateis. Em

outros estudos, a Aprendizagem Diferencial incorporada aos jogos reduzidos potencializou a
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criatividade dos jogadores (SANTOS et al., 2018). Entretanto, apesar de diversos estudos
tenham sido realizados sobre a manipulacéo de regras em jogos reduzidos no futebol, poucos
abordaram a tematica da criatividade. Além disso, poucos compararam diferentes faixas
etarias. Deste modo, a literatura ainda é escassa acerca das manipulacdes de constrangimentos

de tarefa para o treino da criatividade no futebol.

Por fim, os achados da presente dissertacdo somam-se aos ao crescente corpo de
evidéncias que sustentam a necessidade das comissfes técnicas de adequar o planejamento
das sessdes de treinamento de acordo com as demandas de cada jogador, principalmente
guando o objetivo da sessdo for o treino da criatividade. Embora sejam necessarias mais
pesquisas sobre a manipulacdo de regras em jogos reduzidos no treino da criatividade, os
resultados ddo suporte a uma restricdo que até entdo ndo havia sido estudada no treino da

criatividade.

As descobertas do presente estudo tém implicacBes para a pratica e fornecem
sustentacdo a treinadores de todas as categorias de formacdo em relacdo aos desenhos dos
ambientes de treinamento que buscam desenvolver e potencializar o surgimento da
criatividade. Embora esta dissertacdo tenha apresentado novos descobrimentos, ela se
concentrou somente na manipulacdo do espaco relativo por jogador. No futuro, os
pesquisadores devem tentar identificar como a manipulagéo de outras restri¢cdes de tarefa em
jogos reduzidos podem influenciar o surgimento de acBes criativas, comparando diferentes
faixas etarias de forma a fornecer uma visdo mais ampla sobre o treino e desenvolvimento da
criatividade. Por fim, o estudo apresenta como limitacdo a utilizagcdo do instrumento Creative
Behaviour Assessment of Team Sports, que embora seja de facil manuseio e de aplicacdo em
qualquer lugar do mundo, sendo utilizado em diversos estudos recentes (SANTOS et al., 2017,
2018; 2020), ndo leva em consideracédo as acOes ofensivas sem bola e as acdes defensivas dos

jogadores.
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CONSIDERACOES FINAIS

Apoiado nos resultados apresentados, conclui-se que o espaco relativo por jogador
pode influenciar a criatividade de jogadores de futebol, de acordo com sua faixa etaria. A
manipulagdo do espago relativo por jogador em jogos reduzidos e condicionados pode
potencializar a criatividade dos jogadores. Os resultados mostraram que 0s jogadores mais
experientes foram mais criativos em espago com maior pressdo de tempo e espago. Além
disso, mostrou que os jogadores mais novos foram mais criativos em jogos em que possuiram
mais espaco e tempo para solucionar as situacGes complexas enfrentadas. Ademais, 0S
jogadores das categorias sub-20, sub-15, sub-13 e sub-11 foram mais criativos em jogos de

3vs3, enquanto os jogadores sub-17 tiveram melhor desempenho criativo em jogos de 5vs5.

Em relacdo a fluéncia, nota-se similaridade nas categorias sub-20 e sub-17, que
realizaram mais acdes em menor espaco relativo por jogador, possivelmente porque esses
jogadores tém mais conhecimento de jogo e conseguem perceber mais informagdes no
ambiente e assim, processar mais rapidamente as informagdes e assim, tomar decisdes e
realizar acBes. Nas componentes versatilidade e originalidade, observou-se também que
jogadores sub-20 tiveram melhor desempenho quando participaram de jogos com espaco
relativo pequeno em jogo de 3vs3, enquanto 0s mais jovens, desempenharam melhor em
jogos com espaco relativo maior também em 3vs3. Em contrapartida, os jogadores sub-17
realizaram mais acBes versateis e originais no jogo de 5vs5, em espago relativo médio.
Quanto as tentativas de agOes criativas, independente da idade, todos os jogadores tiveram

melhor desempenho em jogos com espaco relativo pequeno.

Os resultados encontrados agregam conhecimento cientifico demonstrando que poucos
estudos séo encontrados na literatura acerca da manipulacdo de regras em jogos reduzidos
para o treino da criatividade. A maior parte das pesquisas encontradas na literatura sobre essa
temética levaram em consideracdo somente uma faixa etaria. Além disso, outros estudos sobre
a criatividade no futebol presentes na literatura realizaram analises da criatividade fora do
contexto real de jogo, contudo a presente dissertacao investigou a criatividade durante sessoes
de treinamentos inseridos no microciclo de cada categoria analisada. A analise do contexto

real de jogo € um diferencial da presente dissertagdo, tendo em vista que respeita a ecologia e
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as caracteristicas principais do jogo de futebol, mantendo a complexidade e aleatoriedade
inerentes a modalidade. Além disso, 0 conhecimento existente na literatura limita-se a apenas
uma ou duas categorias de formacdo. Deste modo, essa pesquisa agrega valor e demonstra que
0 treino da criatividade ¢é essencial para o desenvolvimento integral do jogador e que ele pode

ser afetado por alguns fatores do futebol.

A criatividade nos esportes tem sido estudada nos ultimos anos e sua relevancia se
mostra mais clara tanto no meio académico quanto pratico, mas poucos estudos foram
realizados comparando tantas categorias de formagéo. Portanto, os achados complementam a
literatura ressaltando a importancia e a demanda da criatividade para o desempenho do
jogador e das equipes. Os dados e pesquisas se limitam e exploram pouco as diferentes faixas
etarias presentes nas categorias de formacgdo. Sendo assim, é essencial que novos estudos se
preocupem em investigar as manipulacdes de regras em jogos reduzidos para o treino da

criatividade em diversas faixas etarias.

Quanto a contribuicdo pratica, os achados da presente dissertacdo contribuem para que
treinadores e suas comissdes técnicas sejam capazes de desenhar as sessfes de treinamento de
maneira mais adequada para cada faixa etaria quando o objetivo da sessdo for o treino da
criatividade. Por meio dos resultados encontrados, analistas de desempenho podem analisar a
criatividade dos jogadores para auxiliar os treinadores durante o planejamento das sessdes de
treino, verificando a relacdo dessa variavel com o desempenho individual e coletivo, ou seja,
analisando se os treinamentos voltados para o desenvolvimento da criatividade estdo sendo
adequado para cada faixa etaria. Deste modo, os resultados podem contribuir para que as

comissdes técnicas aprimorem suas sessdes de treinamento em cada categoria de formacao.

A criatividade deve ser treinada o quanto antes, de preferéncia desde o inicio da
formacdo dos jogadores. Essa varidvel é cada vez mais necessaria quando se atinge niveis
mais elevados de desempenho, podendo ser utilizada como parametro para o desempenho, ou
seja, quanto mais informacgdes sobre a criatividade dos jogadores o treinador receber, ele
podera direcionar o treinamento dessa variavel. Assim, € de extrema importancia o
treinamento e acompanhamento da criatividade dos jogadores, principalmente nas categorias
de base. Assim, a presente dissertagdo mostra como a manipulagao de regras, como 0 espaco
relativo por jogador, pode contribuir para que comissGes técnicas potencializem o

desempenho individual e coletivo dos jogadores.
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A criatividade é uma varidvel essencial para o desempenho do jogador de futebol e por isso é importante
desenvolver e analisar a criatividade no esporte. Por Isso, o objetivo do presente estudo ¢ desenvolver um
instrumento de analise e diretrizes para o treino da criatividade de jogadores de futebol, Para isso sera
criado e validado um Instrumento para andlise da criatividade em situagio de jogo. Além disso, a amostra
sera composta por clubes de futebol, onde sero testadas diferentes manipulagbes durante os treinos para
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Para que isso ocorra, os treinos serdo gravados e posteriormente analisados através do software
Longomatch, Na analise estatistica serd utilizado o teste de kolmogorov-smirnov para verificar a distribuicao
dos dados e a partir desse resultado sera possivel definir os outros testes para as comparagdes existentes e
para a confiabikdade dos dados. Espera-se desenvolver um instrumento capaz de avaliar a criatividade
técnica e tatica dos jogadores de fulebol, englobando todas as variveis possiveis nessa andlise. Além
disso, espera-se encontrar diretrizes que facilitem o desenvolvimento da criatividade nas diferentes faixas
etarias.

Metodologia

A amostra consistira em equipes de futebol contemplando as categorias sub-13, sub-15, sub-17,
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sub-20 e profissional do futebol masculino e feminino. Serdo analisados jogos reduzidos em diferentes
formatos, podendo ter alteragdo de tamanho do campo, quantidade de jogadores, regras e quantidade de
alvos. As alteragfes nos jogos serdo as mesmas em todas as categorias.

Os jogadores precisardo estar dentro dos seguintes critérios de inclusdo: 1) ser jogador de linha; 2) assinar
05 termos para participacao no projeto. Serdo excluidos: 1) jogadores que nao participarem de, pelo menos,
80% das atividades analisadas, seja por lesdo ou por qualquer outro problema apresentado.

Serdo analisados 0s jogos reduzidos ulilizados durante o treinamento de cada categoria. As sessdes de
treino serdo filmadas e apés seré aplicado o Questionario de Historia do Jogador (QHJ).
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Avallacio dos Riscos e Beneficios:

Riscos:

Este estudo apresenta risco minimo, isto &, o mesmo risco existente em atividades rotineiras como
conversar, tomar banho, ler etc., pois a pesquisa sera feita através da analise de videos de jogos, ou seja,
os participantes serao apenas filmados durante treinos e jogos oficiais. Além disso, eles

terdo que responder um guestionario sobre suas afividades esportivas. Nenhum ser humano sera submetido
a nenhum tipo de intervengao.

Beneficios:

Esta pesquisa ndo apresenta nenhum tipo de beneficio pois a pesquisa sera feita alravés da andlise de
videos de jogos, ou seja, os participantes serio apenas filmados durante treinos e jogos oficials. Além disso,
eles terfio que responder um questiondrio sobre suas atividades esportivas.

Enderego: Run S3o Francisco Xavier 524, BL E 3°and. S13018

Bairro: Maracand CEP: 20550900

UF: RJ Municipio: RIO DE JANEIRO

Telefone: (21)2334.2180 Fax: (21)2334-2180 E-mall: oaca®uer.br
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Nenhum ser humano sera submetido a nenhum tipo de intervengao.

Comentérios e Consideracdes sobre a Pesquisa:

A pesquisa é importante pois investiga a criatividade no futebol o em diferentes categorias, comparando-as
entre si @ com o futebol feminino e masculino.

Consideragoes sobre os Termos de apresentagao obrigatoria:

Folha de rosto carimbada e assinada pelo Diretor do Instituto de Instituto de Educago Fisica e Desportos.
Tem orgamento e cronograma coleta dos dados comegando em janeiro de 2022,

Tem riscos e beneficios.

Tem questionarios adequado aos objetivos.

Tem TCLE adequado para jogadores maiores e responsaveis.

Tem TERMO DE ASSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO (TAE) adequado para menores.

Tem TERMO DE AUTORIZAGAO INSTITUCIONAL de clubes mas ndo esta assinado., entretanto a
pesquisadora se compromete a incluir na plataforma assim que possivel obter esses documentos assinados,

Conclusdes ou Pendéncias e Lista de Inadequagdes:
Ante o exposto, a COEP deliberou pela aprovagao do projeto, visto que ndo ha implicagbes éticas.

Aprovado com recomendagédo de incluir os TERMOS DE AUTORIZAGAO INSTITUCIONAL dos clubes
assinados do logo possivel na Plataforma Brasil.

Consideragdes Finais a critério do CEP:

Faz-se necessério apresentar Relatdrio Anual - previsto para junho de 2022. A COEP devera ser informada
de fatos relevantes que alterem o curso normal do estudo, devendo o pesquisador apresentar justificativa,
caso o projeto venha a ser interrompido e/ou 0s resultados nao sejam publicados.

Tendo em vista a legislagio vigente, o CEP recomenda ao(a) Pesquisador(a): Comunicar toda e qualquer
alteragio do projeto e/ou no Termo de Consentimento Livre e Esclarecido, para andlise das mudangas;
informar imediatamente qualquer evento adverso ocorrido durante o desenvolvimento da pesquisa; o comité
de ética solicita a V.S." que encaminhe a esta comisséo relatdrios parciais de andamento a cada 06 (seis)
meses da pesquisa @, ao término, encaminhe a esta comissao um sumdario dos resultados do projeto; os
dados individuais de todas as elapas da

Enderego:  Aus Sio Fi Xavier 524, BLE ¥and. 513018

Bairro: Maracand CEP: 20.550-900

UE: RJ Municiplo: RIO DE JANEIRO

Telefone: (21)2334.2180 Fax: (21)2334-2180 E-mall: atica®uen br
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pesquisa devem ser mantidos em local seguro por 5 anos.

Este parecer fol elaborado baseado nos documentos abaixo relacionados:

o™

Tipo Documento Arquivo Postagem Autor Situagdo
Informacdes Basicas|PB_INFORMACOES_BASICAS_DO_P | 07/06/2021 Aceito
|doProjeto  |ROJETO 1733313 pdf 16:25:28
Outros Respostas_Pendencias_Parecer_47471| 07/06/2021 |MARIA JULIANA DE | Aceito
82.docx 16:18:23 |ALMEIDA
BOBALINHO
Qutros Carta_esclarecimento. pdf 07/06/2021 |MARIA JULIANA DE | Aceito
16:17:12  |ALMEIDA
BOBALINHO
Outros TAlpdf 25/05/2021 |MARIA JULIANA DE | Aceito
11:53:58 |ALMEIDA
ROBALINHO
Outros Termo_Anuencia.pdf 25/05/2021 |MARIA JULIANA DE | Aceito
11:44:37 |ALMEIDA
BOBALINHO
TCLE / Termos de  |tale_menor.pdf 25/05/2021 |MARIA JULIANA DE | Aceito
Assentimento / 11:43:13 |ALMEIDA
Justificativa de ROBALINHO
|Auséncia
TCLE / Termos de  |{cle_participantes.pdf 25/05/2021 |MARIA JULIANA DE | Aceito
Assentimento / 11:43:03 |ALMEIDA
Justificativa de ROBALINHO
| Auséncia
TCLE / Termos de  |tcle_responsaveis,pd! 25/05/2021 |MARIA JULIANA DE | Aceito
Assentimento / 11:42:41 |ALMEIDA
Justificativa de ROBALINHO
| Auséncia
Folha de Rosto FOLHA_DE_ROSTO.paf 20/04/2021 |MARIA JULIANA DE | Aceito
13:35:16 |ALMEIDA
. _ ROBALINHO
Outros QUESTIONARIO_SOBRE_HISTORICO | 09/04/2021 |MARIA JULIANA DE | Aceito
_JOGADOR pdf 15:11:03 |ALMEIDA
ROBALINHO
Qutros Declaracao_Ciencia.pdf 09/04/2021 |MARIA JULIANA DE | Aceito
15:10:16 |ALMEIDA
BOBALINHO
Projeto Detalhado / | Projeto.pd! 09/04/2021 |MARIA JULIANA DE | Aceito
Brochura 15:08:29 |ALMEIDA
Unvestigador ROBALINHO
Enderego:  Aua Sio Fi Xavier 524, BL E ¥and. S13016
Bairro: Maracani CEP: 20555.900
UF: AJ Municipio: RIO DE JANEIRO
Tolefone: (21)2334-2180 Fax: (21)2334-2180 E-mall: atica@uen br
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Situagio do Parecer:
Aprovado
Necessita Apreciagdo da CONEP:
Nao

RIO DE JANEIRO, 29 de Junho de 2021

Qe

Assinado por:
ALBA LUCIA CASTELO BRANCO
(Coordenador(a))

Balrro: Maracand

¢o: Rua S3oF Xsvaer 524, BL E 3and. SI3018

CEP: 20559-900
UF: AJ Municipio: R0 DE JANEIRO

Telefone: (21)2334-2180 Fax: (21)2334.2180 E-mall: etca®@uar br
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\ &
(% H TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO labesfut
e & PPGCEE
- ===

Senhor responsavel, seu{sua) fiho(a) estd sendo convidado a participar como voluntario(a) da
pesquisa infitulada "0 desenvolvimento e a avaliacdo da criatividade no treinamento técnico-tatico de
jogadores de futebol”, conduzida por Maria Juliana de Almeida Robalinho. Este estudo tem por objetivo
verificar a criatividade dos jogadores de futebol durante treinamentos e jogos.

Seu(Sua) filho(a) ndo tera nenhum custo, nem receberd gualquer vantagem financeira. Vocé serd
esclarecido (a) em qualquer aspecto que desejar & estara livre para aceitar ou recusar a participagdo do
seu(sua) filho(a). Vocd podera retirar o consentimento ou interromper a participacdo a qualquer momento. A
participagdo é voluntdria e a recusa em participar ndo acarretara qualquer penalidade ou modificacdo na
forma em que é atendido(a) pelo pesquisador que Ird tratar a sua identidade com padries profissionais de
sigiio. Seu(Sua) fitho({a) ndo sera Identificado(a) em nenhuma publicagio, Este estudo apresenta risco minimo,
isto 8, © mesmo risco existente em atividades rotineiras como conversar, tomar banho, ler etc. Apesar disso,
vocé tem assegurado o direlto a ressarcimento ou indenizagio no caso de qualsquer dancs eventualmente
produzidos pela pesquisa,

Ao aceltar participar desta pesquisa, vocé permitird que seu(sua) filho(a) seja avallado(a) quanto &
criatividade no futebol. Os testes sdo simples e ndo geram qualquer tipo de problema para o atleta.

Os resultados estardo a sua disposigdo quando finalizada. Seu nome ou o material que indique sua
participagao nao sera liberado sem sua permissdo. Este termo de consentimento encontra-se impresso em
duas vias, sendo que uma copia serd arquivada pelo pesquisador responsavel, e a oulra sera forecida a
vocd.

Seguem os telefones e o enderego institucional da pesquisadora responsével e do Comité de Etica
em Pesquisa ~ CEP, onde vocé poderé tirar suas dividas sobre o projeto e sua participagio nele, agora ou a
qualquer momento,

Contatos da pesquisadora responsdvel: Maria Robalinho, aluna de doutorado, endereco institucional:
Rua Sdo Francisco Xavier, 524-Bloco F sala 8121 - Maracand, Rio de Janeiro, RJ, email
mariarcbalinho@gmall. com e telefone: (21) 98033-6300,

Caso vocé tenha dificuldade em entrar em contato com a pesquisadora responsavel, comunique o
fato & Comisséo de Etica em Pesquisa da UERJ: Rua S#o Francisco Xavier, 524, sala 3018, bloco E, 3° andar,
- Maracana - Rio de Janeiro, RJ, e-mail: coep@sr2.uerj.br - Telefone: (021) 2334-2180. Nosso horério, de
segunda a sexta, das 10h as 16h,

Declaro que entendi os objetivos, riscos e beneficios da participacio do(a) meu(minha) filhola) na
pesquisa, e autorzo sua participagao.
Ric de Janeiro, de de

Nome do(a) participante menor:
Nome do(a) responsavel; Assinatura:

Nome da pesquisadora: Assinatura;
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Vocé esta sendo convidado a participar da pesquisa intitulada "0 desenvolvimento e a avaliagdo
da criatividade no treinamento técnico-titico de jogadores de futebol”, conduzida por Maria Jullana de
Almeida Robalinho. Este estudo tem por objetivo verificar a criatividade dos jogadores de futebol durante
treinamentos e jogos.

Vocé ndo terd nenhum custo, nem receberé qualquer vantagem financeira, Vocg serd esclarecido(a)
em qualquer aspecto que desejar e estara livre para participar ou ndo. Vocé podera retirar o consentimento
ou Interromper a sua participago a qualquer momento. A sua participagdo é voluntéria e a recusa em
participar ndo acarretard qualquer penalidade ou modificagao na forma em que é atendido{a) pelo pesquisador
que ira tratar a sua identidade com padrdes profissionais de sigllo. Voc# ndo sera identificado em nenhuma
publicagao. Este estudo apresenta risco minimo, isto 6, o mesmo risco existente em atividades rotineiras como
conversar, tomar banho, ler etc.

Ao aceitar participar desta pesquisa, vocd estara de acordo em realizar avaliagdes capazes de avaliar
sua criatividade para resolver as situagdes impostas pelo esporte.

Para participar deste estudo, vocé devera autorizar e assinar um termo de consentimento, Os
resultados estardo a sua disposigio quando finalizada. Seu nome ou o material que indique sua participagdo
néo sera liberado sem a sua permissdo, Este termo de consentimento encontra-se impresso em duas vias,
sendo que uma copia serd arquivada pelo pesquisador responsavel, e a outra serd fornecida a vocé.

Seguem os telefones e o enderego institucional do pesquisador responsavel e do Comité de Etica em
Pesquisa — CEP, onde vocé podera tirar suas ddvidas sobre o projeto e sua participagdo nele, agora cu a
qualquer momento.

Contatos da pesquisadora responsdvel: Maria Robalinho, aluna de doutorado, enderego institucional:
Rua S3o Francisco Xavier, 524-Bloco F sala 8121 - Maracand, Rio de Janeiro, RJ, email
mariarobalinhof@gmad.com e telefone: (21) 98033-6300.

Caso vocé lenha dificuldade em entrar em contato com a pesquisadora responsavel, comunique o
fato & Comissao de Etica em Pesquisa da UERJ: Rua Sao Francisco Xavier, 524, sala 3018, bloco E, 3° andar,
- Maracana - Rio de Janeiro, RJ, e-mail: coep@sr2.uerj.br - Telefone: (021) 2334-2180. Nesso horéario, de
segunda & sexta, das 10h as 16h,

Declaro que entendi os objetivos, riscos e beneficios de minha participagio na pesquisa, e que
concordo em participar.

Rio de Janeiro, de de

Nome do(a) participante: Assinatura;

Nome da pesquisadora: Assinatura:
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($ ; TERMO DE ASSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO labesfut
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Vocé esta sendo convidado a participar da pesquisa inttulada "0 desenvolvimento e a avaliacdo
da criatividade no treinamento técnico-tatico de jogadores de futebol”, conduzida por Maria Jullana de
Almeida Robalinho. Este estudo tem por objetivo verificar a criatividade dos jogadores de futebol durante
treinamentos e jogos.

Vocé néo tera nenhum custo, nem recebera qualquer vantagem financeira, Voc8 sera esclarecido(a)
am qualquer aspecto que desejar e estara livre para participar ou ndo. O responsavel! por vocé podera retirar
o consentimenio ou interromper a sua participagdo a qualquer momento. A sua participagdo é voluntariae a
recusa em participar ndo acarretara qualquer penalidade ou modificagdo na forma em que é atendido(a) pelo
pesquisador que ira tratar a sua identidade com padrbes profissionais de sigilo. Vocé ndo sera identificado
em nenhuma publica¢io. Este estudo apresenta risco minimo, isto @, o mesmo risco existente em atividades
rotineiras como conversar, tomar banho, ler etc.

Ao aceitar participar desta pesquisa, vood eslara de acordo em realizar avaliagdes capazes de avaliar
sua criatividade para resolver as situagdes Impostas pelo esporte,

Para participar deste estudo, o responsavel por vocd devera autorizar e assinar um lermo de
consentimento. Os resultados estardo a sua disposigdo quando finalizada. Seu nome ou o material que
indique sua participagdo ndo serd liberado sem a permissdo do responsavel por vocd. Este lermo de
assentimento encontra-se impresso em duas vias, sendo que uma copia serd arquivada pelo pesquisador
responsdvel, e a oulra serd fornecida a vocd ¢ seu responsavel.

Seguem os telefones e o enderego Institucional do pesquisador responsével e do Comité de Etica em
Pesquisa ~ CEP, onde vocé poderd tirar suas dividas sobre o projelo e sua participa¢do nele, agora ou 8
qualquer momento.

Contatos da pesquisadora responsdvel: Maria Robalinho, aluna de doutorado, endereco institucional:
Rua S&o Francisco Xavier, 524-Bloco F sala 8121 - Maracana, Rio de Janelro, RJ emait
mariarobalinho@@gmad com e telefone: (21) 98033-6300,

Caso vocé tenha dificuldade em entrar em contato com a pesquisadora responsavel, comunique o
fato & Comissao de Etica em Pesquisa da UERJ: Rua Sao Francisco Xavier, 524, sala 3018, bloco E, 3° andar,
- Maracan8 - Rio de Janeiro, RJ, e-mail: coep@sr2.veri.br - Telefone: (021) 2334-2180. Nosso horario, de
segunda & sexta, das 10h as 16h,

Declaro que entendi 0s objetivos, riscos e beneficios de minha participagao na pesquisa, e tendo o
consentimento do meu responsavel ja assinado, declaro que concordo em participar desse estudo.

Rio de Janeiro, de de

Nome do(a) participante menor: Assinatura:

Nome da pesquisadora; Assinatura:
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