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RESUMO 

 

ANDRADE, Caique de Novaes. A influência da manipulação de tarefa em jogos reduzidos 

sobre o comportamento criativo de jogadores de futebol. 2023. 76 f. Dissertação (Mestrado 

em Ciências do Exercício e do Esporte) – Instituto de Educação Física e Desportos, 

Universidade do Estado do Rio de Janeiro, Rio de Janeiro, 2023. 

                                                                                        

                                                                                          

temática. Sendo assim, os objetivos da presente pesquisa     : i) Investigar o efeito da 

manipulação de constrangimentos de tarefa sobre o comportamento criativo de jogadores de 

futebol de categorias de base; ii) Analisar os efeitos da manipulação do espaço 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 típico de 

treinamento semanal e posteriormente os jogadores tiveram a criatividade analisada utilizando 

o instrumento Creative Behavior Assessment in Team Sports (CBATS). Um modelo linear 

misto separado foi realizado para comparar (efeitos fixos): Espaço relativo por jogador 

(pequeno x médio x grande), jogo (3vs3 x 5vs5) e categoria (sub-11, sub-13, sub-15, sub-17 e 

sub-20),     “I           ”                                                       

independência dos dados amostrados dos mesmos indivíduos em várias correspondências. 

Além disso, as comparações múltiplas foram ajustadas pelo método de Bonferroni. Adotou-se 

                 â          ≤ 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 

fluência, versatilidade e originalidade em jogos com espaço relativo pequeno, enquanto 

jogadores sub-15, sub-13 e sub-11 tiveram melhor desempenho em jogos com espaço relativo 

maior. Conclui-se que manipular constrangimentos de tarefa podem facilitar o surgimento da 

criatividade dos jogadores. Além disso, manipular o espaço relativo por jogador pode 

potencializar a criatividade dos jogadores. No entanto, seus efeitos são diferentes para cada 

faixa etária.  

Palavras-chave: futebol; criatividade tática; 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. Dissertação (Mestrado em Ciências do 

Exercício e do Esporte) – Instituto de Educação Física 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), 

w    “        I ”                                                   -independence of data 

sampled from the same individuals across multiple matches. Furthermore, multiple 

            w                                                                    ≤ 0 05 w   

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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INTRODUÇÃO 

 

 

O futebol é um jogo predominantemente de julgamentos e decisões que são tomadas 

em situações simultâneas de cooperação e oposição e pela necessidade permanente de ações 

coordenadas entre jogadores (ARAÚJO, 2005).                                   , sejam elas 

individuais ou coletivas, emergem da interação entre elementos técnicos, táticos, físicos, 

psicológicos e emocionais, relacionadas ao indivíduo, a tarefa e ao ambiente, o que 

caracteriza esse jogo como um fenômeno dinâmico, complexo e imprevisível (NEWELL, 

1986; NITSCH, 1985; TEOLDO; GUILHERME; GARGANTA, 2017).  

No que se refere à tarefa, o jogo de futebol impõe que os jogadores resolvam 

situações-problemas constantemente de acordo com os momentos e as fases do jogo 

(AFONSO et al., 2017; MCPHERSON, 1994). Essas situações-problemas são de natureza 

tática, uma vez que os jogadores necessitam gerir o tempo e o espaço de jogo para coordenar 

as ações entre a própria equipe e tentar superar as ações dos adversários (KANNEKENS; 

ELFERINK-GEMSER; VISSCHER, 2009). O ambiente dinâmico e a complexidade das 

ações no jogo de futebol resultam num alto nível de situações imprevisíveis, o que exige dos 

jogadores a habilidade de adaptação constante para que encontrem soluções apropriadas e, 

quando necessário, inesperadas para os adversários.  A habilidade dos jogadores de realizar 

ações inesperadas e apropriadas em situações de jogo é definida como criatividade tática 

(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 

característica importante da tomada de decisão (por exemplo, inteligência tática), elas 

geralmente não são a mesma coisa. Essa diferença pode ser baseada na distinção teórica entre 

"pensamento divergente" e "pensamento convergente" (GUILFORD, 1967; MEMMERT et al., 

2010). O pensamento convergente está associado à capacidade de encontrar a melhor solução 

para um determinado problema, enquanto o pensamento divergente refere-se à capacidade de 

produzir uma variedade de soluções inovadoras, raras, incomuns e originais (STERNBERG; 

LUBART, 1999). Ambos os tipos de pensamento participam da tomada de decisão do jogador, 

onde o pensamento convergente está relacionado a melhor solução             a situação de 

jogo, seja ela individual ou coletiva) e divergente, que está associado a tática criativa, que se 
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trata de uma variedade de soluções                                                       

                        (STERNBERG; LUBART, 1999). No entanto                        

                                                                                                

                                                          0 5                        

                                                                       

 

Diante disso, a criatividade tática                                     um jogador 

criativo é mais eficaz por conta da flexibilidade e imprevisibilidade                    go, o 

que torna mais difícil para os             anteciparem suas ações (WILLIAMS, 2019; 

FURLEY; MEMMERT, 2015). Vale ressaltar que a                                    

                                                                                           

                                pode facilitar suas ações   I                     

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 pa                 

                                    de realizar ações                                         

                                        0              I                   0 7). 

O                                                                                   

                                                I            000              

MEMMERT, 2018). Runco (2012) menciona que o pensamento divergente, se não estimulado, 

fica estagnado. Por isso, estimular o pensamento divergente é crucial, visto que os 

comportamentos individuais e coletivos dos jogadores serão potencializados de modo que a 

capacidade decisional seja mais                                                 

(TRAVASSOS, 2020), face a alta imprevisibilidade e complexidade do jogo.  

Ainda que os treinadores diversifiquem as sessões de treinamento para atender a 

objetivos específicos, elas podem não oferecer atividades que nutrem a criatividade tática 

(RASMUSSEN et al, 2020). A criatividade só é solicitada se o ambiente solicitar criatividade. 

Assim, para                                                                                

possibilitar aos jogadores interagir em um ambiente com alta variabilidade e imprevisibilidade, 

e que incluam as principais fontes de informação de um jogo formal, pois contribuem para 

que os jogadores vivenciem problemas semelhantes aos que enfrentarão em um contexto 

competitivo (OMETTO et al., 2018; PINDER et al., 2011; TRAVASSOS et al., 2012). No 

futebol, os Jogos Reduzidos e Condicionados (JRCs) são considerados tarefas representativas, 

tendo sua fundamentação nas restrições de tarefa como estratégia para limitar ou permitir 
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vários comportamentos dos jogadores, pois são versões modificadas do jogo formal que 

mantém as principais fontes de informações de uma partida (CANTON et al., 2021).  

Embora alguns pesquisadores forneceram investigações sobre criatividade no futebol 

com o uso de tarefas representativas envolvendo algumas cenas de jogos em vídeo 

(MEMMERT et al., 2010; ROCA; FORD; MEMMERT, 2018; ROCA; FORD; ZAHNO; 

VATER, 2023), esses estudos apresentaram limitações por não aproximar os participantes do 

real ambiente do jogo. A partir de uma abordagem de dinâmica ecológica, para compreender 

o desempenho criativo dos jogadores é necessário investigar os jogadores dentro do ambiente 

real de jogo em relações intra e inter-equipe. Desse modo, alguns estudos investigaram o 

papel do uso de JRCs no desenvolvimento da criatividade no futebol, com diferentes 

manipulações de tarefa. (CASO; VAN DER KAMP, 2020; COUTINHO et al., 2019; 

SANTOS et al., 2020; TORRENTS et al., 2016). Por exemplo, a manipulação do tipo de 

bolas de diferentes modalidades promoveu redução nas ações fluentes e versáteis de jogadores 

sub-15. Já Caso e Van der Kamp (2020) demonstraram que jogadores de futebol de elite 

realizaram mais ações criativas em JRCs quando comparados ao jogo de 11 vs 11, utilizando 

manipulações na quantidade de jogadores e dimensão do campo. 

Ademais, manipular dimensões de campo e número de jogadores em JRCs podem 

afetar demandas táticas, técnicas e físicas (COUTINHO et al., 2019; OMETTO et al., 2021). 

Nesse sentido, o espaço relativo por jogador (ERJ), definido como a área total de jogo 

dividida pelo número de jogadores, é uma restrição manipulável importante que pode 

impactar as relações emergentes entre o número de jogadores e o campo (SILVA et al., 2016). 

No estudo de Silva e colaboradores (2016), o ERJ impactou os comportamentos táticos 

emergentes dos jogadores. Os resultados mostraram que os valores de dispersão dos jogadores 

aumentaram, enquanto a separação das equipes permaneceu idêntica em todos os ERJ. Já o 

estudo de Amatria (2016) encontrou que jogadores sub-10 realizaram mais chutes a gol em 

campos com menor ERJ. No entanto, esses estudos não levaram em consideração a 

criatividade. Está claro que as implicações sobre criatividade e diferentes ERJ receberam 

muito pouca atenção. Assim, ainda não há informações objetivas sobre a influência da 

manipulação do espaço relativo por jogador sobre a criatividade em diferentes faixas etárias. 

Por fim, considerando a criatividade tática 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 desejável. Devido ao avanço da 
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análise de desempenho e a ampla disponibilidade de informações sobre o comportamento das 

equipes e dos jogadores, a criatividade no futebol se torna extremamente necessária. No 

entanto, essa variável pode sofrer influência 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 há muito a ser entendido sobre esse 

fenômeno complexo, como por exemplo, o papel da manipulação de diferentes restrições de 

tarefa, como o espaço relativo por jogador, em jogos reduzidos e condicionados no 

desenvolvimento do comportamento criativo de jogadores de futebol. Deste modo, 

desenvolver a compreensão nesta área de treinamento não é apenas de valor teórico na ciência 

do esporte, mas é crucial para projetar simulações de práticas efetivas de treinamento no 

futebol. Dessa forma, a hipótese dessa dissertação é que a manipulação do espaço relativo por 

jogador deve ser diferente para cada faixa etária nas categorias de base. Além disso, com o 

aumento da experiência no futebol os jogadores serão capazes de realizar mais ações criativas 

em menor tempo e espaço. 
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1 ESTRUTURA DA DISSERTAÇÃO 

 

 

Em relação                                                                            

                                                                                           

                                                                                         

                                                                                               

                                                                                              

                                                                                       

principais: criatividade, e                                                            jogos 

reduzidos e manipulação de constrangimentos de tarefas. 

                                                        O espaço 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 manipulação do 

espaço relativo por jogador em diferentes categorias sobre a criatividade em jogadores de 

futebol de base. 

              ulo consiste na discussão                                            

            -                                                                             

limitações do estudo e sugestões                                                      

apresentadas as considerações                                                            

                      

A presente dissertação foi considerada aprovado                                    

Universidade do Estado do Rio de Janeiro, sob parecer 4.814.851 (Anexo B). Todos os 

procedimentos seguiram                           5 0  0       NS do Ministério da Saúde 

da República Federativa do Brasil.  
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1.1 Objetivos 

 

 

Objetivo geral 

 

 Investigar o efeito da manipulação de constrangimentos de tarefa sobre o 

comportamento criativo de jogadores de futebol de categorias de formação.  

 

Objetivos específicos  

 Comparar os efeitos da manipulação do espaço relativo por jogador sobre o 

comportamento criativo de jogadores de futebol de base em diferentes categorias de 

formação (sub-11, sub-13, sub-15, sub-17, sub-20). 

 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 espaço 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 REVISÃO DE LITERATURA 

 

 

2.1 Criatividade no futebol 

 

 

A importância da criatividade tem sido destacada nos esportes coletivos nos últimos 

anos (FARDILHA; ALLEN, 2019; MEMMERT, 2007; 2015; 2021). No entanto, a definição 

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 não expressas em ações (RUNCO, 2012). Já Memmert (2011) 

menciona que criatividade no esporte, denominada criatividade tática, são decisões variadas, 

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

Na ciência do esporte, a criatividade tática é discutida no surgimento de processos de 

soluções adaptativas inesperadas que ocorrem em ambientes de alta complexidade e 

imprevisibilidade (MEMMERT, 2011; MORARU; MEMMERT; VAN DER KAMP, 2016). 

A criatividade tática difere da inteligência do jogo (ou pensamento tático convergente), que se 

relaciona exclusivamente com a seleção das soluções mais eficazes para um determinado 

problema (MEMMERT, 2011). Em vez disso, a criatividade tática enfatiza a habilidade dos 

jogadores de produzir o maior número possível de soluções motoras inesperadas e diferentes 

para uma situação-problema do jogo. 

Com o surgimento da análise de desempenho e a ampla disponibilidade de 

informações sobre jogadores e equipes significa que a criatividade no esporte nunca foi tão 

necessária devido ao amplo acesso às informações sobre jogadores e equipes. Portanto, não 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 é mais necessária conforme o jogador atinge o mais 

alto nível competitivo da modalidade. A capacidade de surpreender em suas ações permite ao 

jogador lidar com mais eficácia com situações de desempenho únicas, ao mesmo tempo que 

torna difícil para os oponentes anteciparem suas ações. Um exemplo atual disso é um dos 

melhores jogadores de futebol do mundo, Lionel Messi, que é capaz de tomar decisões 

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 próximo da baliza 

adversária as ações foram realizadas, mais criativas elas eram. Além disso, conforme as 

equipes avançavam na competição, mais passes criativos em assistências foram realizados em 

comparação com as equipes que foram eliminadas na fase de grupos. Em outro estudo, 

Kempe e Memmert (2018) focaram na criatividade das últimas oito ações que levaram a um 

gol marcado em jogo aberto em Copas do Mundo de futebol e Eurocopa. Com base em suas 

descobertas, eles concluíram 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, os 

resultados apontam que as ações criativas aumentam nas ações mais próximas ao gol. O foco 

nos jogadores atacantes e no jogo influenciou a pesquisa realizada, com base na ideia de que a 

criatividade tática só pode ocorrer na fase ofensiva do jogo, e não na defensiva. 

As ações criativas podem ser expressas individual ou coletivamente, sendo que o nível 

de potencial criativo de uma ação 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 ação) 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 estímulos 

contextuais (por exemplo, constrangimentos de tarefa). A informação é o elemento chave para 

a interação jogador e ambiente. Nesse sentido, o sistema de percepção-ação do jogador 

permitirá que mais informações e affordances sejam detectadas (ARAÚJO et al., 2019), onde 

a exploração dessas affordances pode resultar na descoberta ou emergência de novas ações. 

Além disso, o jogador deve estar sensibilizado para usar uma informação, ou seja, isso 

significa que ele percebe, cada vez melhor, as informações que lhe permitem agir com 

sucesso em cada situação (ARAÚJO, 2005). 

                                                    para o alto desempenho no futebol. 

Apesar de emergir da interação entre diversos constrangimentos, as ações táticas, tanto 

criativas quanto inteligentes, não são obra do acaso. Os jogadores, ao longo de seu 

desenvolvimento, devem ser preparados de modo que a sensibilização para usar as 

informações relevantes, as quais aumentam suas chances de resolver o problema encontrado 

durante o jogo. Além disso, sempre que um jogador utiliza uma informação relevante, a 
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probabilidade de ele usá-la novamente aumenta, ou seja, a possibilidade de emergir uma 

solução favorável ao atleta tende a aumentar com o treino (ARAÚJO, 2005).  

Por isso, é                                                         „           ‟    

situações-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 indispensável. 

 

 

2.1.1 Instrumentos para avaliar a criatividade no esporte 

 

 

No contexto esportivo, o processo de avaliação do comportamento criativo dos 

jogadores mostra-se necessário para auxiliar clubes e treinadores a potencializar o 

desenvolvimento da criatividade tática. No que diz respeito à avaliação do desempenho em 

tarefas de pensamento divergente não-específicas ao esporte, um teste comum utilizado é o 

Teste de Pensamento Divergente (KRAMPEN, 1996). Nesse teste, o indivíduo deve deixar 

sua criatividade livre e desenhar qualquer coisa que vier à sua mente em um oval com sua 

caneta. O desempenho é analisado usando três dimensões fundamentais: fluência (a 

capacidade de gerar várias respostas), flexibilidade (a capacidade de gerar diferentes 

categorias de respostas) e originalidade (a capacidade de gerar várias respostas incomuns). 

(GUILFORD,1967).  

Utilizando-se das mesmas dimensões fundamentais, um teste que tem sido muito 

utilizado neste século no esporte   o teste baseado em vídeo, através da interação de jogadores 

com cenas de vídeos de ações ofensivas em jogos de futebol (JOHNSON; RAAB, 2003; 

FURLEY; MEMMERT, 2015; MEMMERT, 2011; ROCA; FORD; MEMMERT, 2018; 

ZAHNO; VATER, 2023). Nesse teste, os jogadores são colocados em frente a uma tela que 

transmite diversas cenas de situações na fase ofensiva do                                    

imaginar ser o portador da bola  e toda vez que a cena parar, ele deve mencionar todas as 

decisões possíveis para a imagem congelada                    (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 laboratório com tarefas planejadas e usuais, ao invés de 

situações cotidianas na vida, podem levar ao surgimento de decisões e comportamentos 

artificiais (NEISSER, 1976). Os exemplos são abundantes no esporte, talvez melhor 

exemplificados com referência a metodologias de pesquisa nas quais apresentações de filmes 

e vídeos foram e ainda são usadas para simular contextos de desempenho esportivo. Nesse 

teste, a tomada de decisão não é emergente das interações indivíduo-ambiente (ARAÚJO et 

al., 2019). 

A partir deste contexto, um dos instrumentos utilizados para avaliar o desempenho 

tático                                                                              

determinar o nível de inteligência de jogo e de criatividade tática do jogador, onde dois 

parâmetros são avaliados sob as perspectivas dos pensamentos convergente e divergente e 

                                                                                           

dividido em dois jogos reduzidos com objetivos diferentes, o KORA (R.E) e o KORA (O.O) 

(MEMMERT, 2010).  

O primeiro, reconhecer espaços (R.E), o jogador deve explor                     

                                                                                            

                                                                                         

posicionado dentro dessa zona demarcada no meio do c                             

                                                                                      

                                                                                          

                                                                                          

                                                                                     

                                                                                               

(MEMMERT, 2010). Os jogadores da equipe B devem buscar interceptar os passes com 

qualquer região do corpo, exceto as mãos, respeitando a área demarcada para cada grupo. Os 

jogadores da equipe A não 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 área de teste. No protocolo também é estabelecida a altura máxima de 1,50 

metros em que a bola pode ultrapassar o espaço defensivo. Toda vez que a bola ultrapassar 

essa altura, a ação tática será inválida. Sempre que houver interceptação do passe pela equipe 

B, a bola retorna para o grupo que realizou o passe interceptado.  
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                    -se e orientar-se (O.O), ou seja, o jogador precisa escolher o 

lugar certo no campo para se posicionar na hora certa. Esse teste é um jogo de manutenção da 

posse de bola, em que cada equipe tem três jogadores (3 vs 3), que jogam num espaço de 81 

metros quadrados. O objetivo da equipe que possui a posse de bol                            

                                                                                     

                                                                                      

recuperar a posse de bola. Cada equipe tem 3 minutos para jogar com posse de bola e após o 

final do tempo de aplicação do teste, as funções são invertidas  (MEMMERT, 2010).  

                                                                                  

                                                                                           

                                                                                              

               0                                                                              

                                                                               

                                                                                       

(MEMMERT, 2010). 

                                                                                     

                                        o, pois permite que as análises sejam realizadas em 

qualquer lugar do mundo para analisar qualquer jogador em sessões gravadas. (SANTOS et 

al., 2017).  Esse método                                                                     

                                                                                          

                                                                     criativas realizadas 

(SANTOS et al., 2017).  

O CBATS verifica o passe, drible e a fin                                            

                                                        -                                   

                                                 . Todos esses comportamentos foram 

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

Componentes Definição das ações 

Fluência Ação bem-sucedida comum de ser realizada. 

Versatilidade Diferentes formas de se realizar uma ação. 

Originalidade Está relacionada com a infrequência das ações (<5%). Ou seja, é 

uma componente que não é avaliada in loco, mas após o 

registro/caracterização de todas as ações técnico-táticas individuais 

que emergiram ao longo das análises.  

 

Tentativas Quando uma ação versátil for malsucedida. 

Após o avaliador terminar as análises, a contagem das ações realizadas pelo jogador 

será feita pela frequência dessas ações durante todas as atividades das sessões de treinamento. 

Exemplificando, o jogador realizou 10 passes durante a partida, entre eles uma original, 5 

eficazes, duas ações sem sucesso e duas tentativas. Depois, esse mesmo jogador realizou três 

finalizações, sendo uma original e duas eficazes. Portanto, ao final da sessão de treinamento o 

jogador terá realizado ao todo: duas ações originais, 7 eficazes, duas ações sem sucesso e duas 

tentativas. Para ter o resultado da criatividade do jogador somam-se as ações originais, as 

ações versáteis e as tentativas de ações. Esse valor começa em 0 e não tem um limite final, já 

que o valor final é de acordo com a frequência em que as ações criativas acontecem. 

  

 

2.2 Fatores que influenciam o comportamento criativo de jogadores de futebol 

 

 

2.2.1 Expertise no esporte 

 

 

Nos últimos anos, ocorreu um significativo crescimento no interesse em examinar a 

aquisição de expertise em tomada de decisão 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 prática deliberada (ERICSSON, KRAMPE; TESCH-

RÖMER, 1993), a expertise em uma determinada modalidade é o resultado do envolvimento 
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prolongado em treinamento de alta qualidade. Essa teoria é baseada no pressuposto de que a 

forma mais benéfica de treinamento para adquirir habilidade esportiva envolve atividades que 

são altamente relevantes para aumento de performance, com esforço (cognitivo ou físico), 

sendo realizadas com o objetivo de melhorar o desempenho atual, sem considerar a diversão 

na prática da modalidade (ERICSSON, KRAMPE; TESCH-RÖMER, 1993). 

Embora o papel do envolvimento em outros esportes seja visto como menos valioso 

nessa teoria, pesquisas recentes sugerem que, em alguns esportes, a participação em outras 

atividades não específicas podem desempenhar um papel funcional no desenvolvimento da 

expertise (BAKER et al., 2003; BAKER, CÔTÉ; ABERNETHY, 2003). Por exemplo, Baker 

e colaboradores (2003) sugeriram que o envolvimento precoce em outros esportes facilita a 

aquisição de habilidades necessárias para um desempenho de alto nível. Já Abernethy e 

colaboradores (2005) indicaram que as habilidades cognitivas gerais, como o reconhecimento 

de padrões, eram transferíveis entre modalidades com estruturas ofensivas e defensivas 

semelhantes. 

 

Nessa perspectiva, Côté e colaboradores (2007) propuseram quatro tipos diferentes de 

atividades para crianças aprenderem habilidades táticas e técnicas: jogo livre, jogo deliberado, 

prática estruturada e prática deliberada. Do ponto de vista metodológico para o 

desenvolvimento da tática criativa, duas formas de treinamento podem ser distinguidas com 

base em evidências científicas sobre o desenvolvimento da criatividade tática: O termo jogo 

deliberado refere-se ao envolvimento não-estruturado em atividades de jogo, sem a presença 

de coaching e feedbacks. A prática deliberada, no entanto, oferece treinamento direcionados e 

centrados na tarefa, com base em instruções 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 

teóricas atuais (DIETRICH, 2004; RUNCO, 2007; STERNBERG; LUBART, 1995) apoiam a 

perspectiva de que reunir experiências diversificadas ao longo da vida é ideal para o 

desenvolvimento da criatividade. Isso é apoiado por modelos teóricos (SIMONTON, 1999; 

STERNBERG; LUBART, 1995) e evidências empíricas de pesquisas sobre variáveis gerais 

de contexto relacionadas à criatividade (CSIKZENTMIHALYI, 1999; MARTINDALE, 1990; 

MILGRAM, 1990; SIMONTON, 1996). Em conjunto, grande variabilidade ambiental é 

importante e talvez até necessária para o desenvolvimento da criatividade. Deste ponto de 
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vista, é importante para jogadores de esportes dinâmicos e caóticos, como o futebol, ter ampla 

experiência, pois isso pode aumentar sua capacidade de lidar com situações que ocorrem 

inesperadamente (ROCA; FORD, 2021).  

Côte e Hay (2002) argumentam que a infância é caracterizada por alta frequência de 

envolvimento em jogo deliberado. Tal envolvimento em jogo deliberado inclui participar de 

jogos informais, que auxiliam no desenvolvimento de habilidades técnico-táticas e encoraja os 

jogadores a pensarem por si só. Nesses jogos, os jogadores são expostos a muitas situações 

variadas e consequentemente, novas situações. Ademais, o envolvimento precoce em jogo 

deliberado pode acarretar efeitos positivos na motivação do indivíduo, e com isso, o indivíduo 

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. Isso 

corrobora o argumento de que o envolvimento em jogos informais e não estruturados na 

infância tem enorme importância 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 infância e o 

início da adolescência. Os estudos supracitados demonstraram que o envolvimento em jogo 

deliberado na infância e início da adolescência proporciona melhorias tanto no pensamento 

tático convergente quanto no divergente em relação ao treinamento estruturado.  

Ademais, pesquisas em diferentes esportes mostraram que esses tipos de atividades 

(prática deliberada e jogo) são importantes para a obtenção da expertise (ERICSSON, 2003; 

MACNAMARA et al., 2014). Mais especificamente para o futebol, vários estudos em 

diferentes países indicaram que a quantidade de prática deliberada anterior discrimina 

jogadores de diferentes níveis 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 prática deliberada é necessária, mas 

não suficiente para alcançar um desempenho superior na ausência de jogo deliberado. 

Portanto, pesquisas que analisaram a contribuição desses tipos de atividades levaram a 

insights valiosos na direção do desenvolvimento de diferentes habilidades e obtenção de 

expertise no futebol (HAUGAASEN; JORDET, 2012). O envolvimento em ambas as formas 



  

 

26 

de prática é de suma importância, levando em consideração as adaptações para cada idade e 

etapas de desenvolvimento do indivíduo.  

                   0 0                                                         

                                                                                    

desenvolvimento da criatividade.  Deste modo, é de extrema importância entender o processo 

de aquisição de expertise na modalidade principal do jogador. Como cada etapa foi 

desenvolvida ao longo de sua formação 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 

indispensável para melhor compreensão 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 é uma competência que, como 

tal, pode ser desenvolvida e aperfeiçoada. A literatura aponta que a criatividade deve 

ser aprendida e armazenada no início da vida (MILGRAM, 1990; RUNCO; ACAR, 

2012; MEMMERT, 2015). A infância e o início da adolescência são considerados 

como “     dourado ” para o desenvolvimento da criatividade (MEMMERT, 2015). 

Crianças até a idade de sete anos exibem o maior número absoluto e densidade de 

sinapses no córtex visual primário humano, bem como a captação de glicose em 

repouso no córtex occipital. Esses indicadores estão associados à 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 tática no futebol não mudou ao longo de 

um período de seis meses. No entanto, houve uma pequena tendência em jogadores 

mais jovens para melhorar sua criatividade tática. Já no estudo de Roca e Ford (2021), 

os achados mostram que os jogadores mais criativos praticaram mais horas em 

atividades não-estruturadas de futebol durante a infância e início da adolescência. 

Estas descobertas corroboram a ideia de que o treino das habilidades de pensamento 

divergente deve ser iniciado precocemente. 



  

 

27 

Por isso, treinadores devem integrar exercícios que se concentrem no 

desenvolvimento de habilidades de pensamento divergente em suas sessões de 

treinamento o mais cedo possível de acordo com cada faixa etária e características de cada 

jogador, a fim de facilitar o surgimento das ações criativas. Esses aspectos corroboram com 

os achados de Memmert (2011), nos quais as crianças, à medida que envelhecem, são 

capazes de produzir números mais elevados de soluções originais. Além disso, durante 

as atividades deve ocorrer constantemente a integração entre corpo e mente (HRISTOVSKI et 

al., 2011; HRISTOVSKI et al., 2012). Nesse sentido, as ações dos jogadores serão 

manifestadas a partir da interação de elementos técnicos, táticos, físicos e psicológicos 

(TEOLDO; GUILHERME; GARGANTA, 2017) e não 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 não do todo, onde os 

jogadores são treinados a ter          “   -           ”   

 

Considerando que o ambiente do jogo de futebol é dinâmico e de alta 

imprevisibilidade, não é viável treinar                              „           ‟    

situações-problema que poderão surgir no jogo. Para melhor entendimento é necessário 

analisar a ecologia (especificidade) do jogo caracterizado pela sua complexidade e dinâmica.  

Uma das formas de romper com o cartesianismo é pensarmos o jogo de maneira sistêmica, 

(GARGANTA; GRÉHAIGNE, 1999; ARAÚJO, 2005; ANDRADE; FERREIRA JR, 2021). 

Assim, o papel do treinador é muito mais que o de prescrever o que o jogador deve fazer.  É 

importante que o jogador tenha estímulos necessários para o desenvolvimento de habilidades 

perceptivo-cognitivas, visto que o ambiente de treino e a qualidade das informações 

disponíveis no ambiente de treino durante as atividades propostas é essencial para que o 

jogador, utilizando de suas habilidades perceptivas, seja capaz de manipular suas ações diante 

dos inúmeros problemas encontrados (MACHADO et al., 2019; FARDILHA; ALLEN, 2019). 

 

As habilidades perceptivas estão ligadas a capacidade atencional, que se bem 

desenvolvida, permitirá ao jogador associar diferentes estímulos que podem inicialmente 

parecer irrelevantes. Quanto mais elementos uma pessoa puder focar simultaneamente, mais 

provável será o resultado de uma ideia criativa. Assim, com três elementos há três relações 

potenciais a serem descobertas. Com quatro elementos, existem seis relacionamentos 

potenciais e assim por diante. Essa análise combinatória de possibilidades, advinda da 

matemática, 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 

percepção dos estímulos ambientais contribuirão para que o jogador tenha maior capacidade 

de combinar estímulos e movimentos para gerar um novo movimento, que pode ser 

inesperado pelo adversário e consequentemente uma resposta criativa à situação (ARAÚJO et 

al., 2005).  

 

A capacidade do jogador de combinar os movimentos também pode estar associada a 

experiência de prática esportiva ao longo de seu desenvolvimento (ROCA; FORD, 2021). 

Porém, devemos garantir que, na infância e no começo da adolescência, meninos e meninas 

não sejam tratados como miniadultos (CONMEBOL, 2020).  As primeiras experiências 

preparam o atleta para uma maior exploração, refinamento, adaptação e desenvolvimento de 

habilidades ao longo da vida (RIBEIRO et al., 2021). Deste modo, o processo de treinamento 

desde as categorias iniciai                                                                  

estimulem, em simultâneo                          variações                                 

aplicação                        variações em contextos diversificados e com diferentes 

i                                                     et al., 2017). Assim, fica claro que é 

ilógico fragmentar o processo de treinamento, ou seja, treino técnico separado do treino tático 

e vice-versa. 

Contudo, existem alguns fatores que podem restringir o desenvolvimento da 

criatividade                                                      -                    

                                                                                       

divertimento do jogo (SANTOS et al., 2016a). Durante                                       

   -                                              -                                    

                                               0 0                               

aprendizagem motora por potencialmente produzir soluções de movimento ineficientes e 

inadequadas (DAVIDS et al. 2008, ROCA; FORD, 2020). Por isso, p                

                                                                                     em 

que os jogadores tomem decisões ativamente, pois proporcionam                    

                                                                                        

                                                                                       -

                                                                                 

semelhante a uma partida (FORD; WILLIAMS, 2013; FORD, 2016).  
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A partir                             0 5                         7  ‟  (Jogo 

Deliberado, Prática Deliberada, Jogos Dimensionais, Aprendizagem Diferencial, 

Diversificação, Coaching Deliberado, Memória Deliberada e Motivação Deliberada) para o 

desenvolvimento da criatividade tática, apresentando importantes fatores a serem 

considerados para potencializar o processo de desenvolvimento do comportamento criativo. 

Nessa teoria, o Jogo Deliberado deve ocorrer principalmente entre os 6-10 anos. 

Estudos indicaram que o jogo deliberado influenciou positivamente a criatividade de 

jogadores alemães de futebol de alto nível (MEMMERT, 2011). A Prática Deliberada 

(práticas sistematizadas de treinamento com foco no desempenho) deve ser incluída logo após 

a fase do jogo deliberado. Estudos sobre a expertise demonstraram que jogadores mais 

criativos praticaram mais horas de treino estruturados do que os menos criativos 

(MEMMERT et al., 2010). A prática deliberada é importante, mas não é suficiente para 

desenvolver a criatividade tática e motora dos jogadores, especialmente na infância e início da 

adolescência.   

Os Jogos Dimensionais são formas de jogo simples, com ideias claramente definidas, 

número fixo de jogadores, regras definidas e condições ambientais. O objetivo principal é que 

as crianças aprendam em situações complexas e dinâmicas em uma espécie de design de 

aprendizagem representativo (PINDER et al., 2011), criando condições recorrentes e 

consistentes com muitas repetições de ações para as crianças. Isso corrobora a ideia da 

Aprendizagem Diferencial: repetir situações de jogo que são semelhantes para gerar diferentes 

soluções táticas. Os Jogos Dimensionais devem ser incluídos após a fase do Jogo Deliberado, 

por serem atividades de prática estruturada. 

A Aprendizagem Diferencial tem base na pedagogia não-linear, onde são exploradas 

flutuações e mecanismos adaptativos no acoplamento percepção-ação por meio da execução 

de movimentos complexos sem repetições, com adição de perturbações estocásticas 

permanentes nas tarefas (SCHOLLHÖRN et al., 2009; SCHOLLHÖRN et al., 2012). Nessa 

abordagem, o objetivo é proporcionar incontáveis variações motoras para tornar o jogador 

pronto para lidar com distúrbios em ambientes competitivos (SCHOLLHÖRN et al., 2012). 

As variações e adaptabilidade proporcionadas pela combinação de diferentes padrões de 

movimentos permitirão que os jogadores reorganizem melhor as habilidades com 

conhecimento já adquirido e aprendam novos padrões para produzir uma variedade de novos 

movimentos. Por isso, os jogadores devem ser estimulados a explorar novas possibilidades de 
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movimentos a todo instante. Os treinadores devem buscar repetir as ações e não repetir 

movimentos, onde os erros fazem parte do processo nessa abordagem, sendo parte importante 

para o desenvolvimento do processo de auto-organização 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 tático e a diminuição de falhas durante 

o jogo. A aprendizagem diferencial propicia enorme demanda de improvisação, uma das 

formas mais complexas de comportamento criativo, devendo ser iniciada progressivamente à 

medida que os jogadores tenham um background técnico-tático e perceptivo otimizado, bem 

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

A Diversificação envolve experiências vivenciadas por gerações passadas de brincar 

nas ruas, parques ou pátios, incluindo brincar com tamanhos e tipos de bolas e espaços 

diferentes. O futebol de rua é um jogo que foi muito praticado na infância e no início da 

adolescência e que contribuiu para o desenvolvimento de muitos jogadores ao longo da 

história. O dinamismo e variabilidade desse jogo dá aos jogadores flexibilidade para se 

adaptar a diferentes situações (GARGANTA, 2006; WILLIAMS; WIGMORE, 2020). Por 

isso, o ato de jogar futebol na rua não 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 mudanças, como o número de jogadores, de oponentes e as dimensões do 

campo, e por isso os jogadores estão sempre reagindo a novas informações e tomando 

decisões por meio da improvisação. Além disso, o futebol de rua proporciona ao indivíduo a 

liberdade e o prazer em jogar o jogo em um ambiente de aprendizagem informal, sem 

restrições ou instruções diretivas de adultos e/ou professores (SCAGLIA, 2021). 

O Coaching Deliberado está relacionado ao comportamento do treinador, que inclui o 

modo de escolher opções de instruções de informações implícitas (tem relação direta com a 

motivação deliberada e com a memória deliberada). Esse tipo de instrução contribui para que 

o jogador seja capaz de resolver os problemas do jogo de maneira autônoma. Essa resolução 

autônoma tende a aumentar a motivação e consequentemente gerar um estado de confiança, 

contribuindo assim para novas tentativas de ações. A Motivação Deliberada facilita a 

capacidade exploratória e criativa dos jogadores, devido aos feedbacks que causam estados de 

ânimo motivacional. Já a Memória Deliberada está relacionada a capacidade e função da 
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memória de trabalho. As informações percebidas são processadas, manipuladas e estruturadas 

em curto prazo. Com isso, o comportamento do treinador pode influenciar o foco atencional e 

consequentemente as decisões dos jogadores. 

Santos e colaboradores (2016) destacaram a ideia de que a criatividade depende do 

domínio do pensamento e das habilidades esportivas através do Creativity Developmental 

Framework. Essa ferramenta combina uma variedade de abordagens de treinamento: (a) 

caminho de prática (da diversificação à especialização); (b) alfabetização física 

(aprendizagem de movimentos fundamentais e habilidades de jogo); (c) pedagogia não-linear, 

que sustenta a abordagem conduzida por restrições, jogos de ensino para a compreensão e 

aprendizagem diferencial; e (e) pensamento criativo (estímulos para pensamentos divergentes 

e convergentes. Para os autores, a contribuição individual e integrada dessas abordagens 

garante condições únicas e ideais que contribuem para o processo de desenvolvimento do 

comportamento criativo de longo prazo (SANTOS et al., 2016). 

Por isso, o processo de treino da criatividade deve propiciar ao jogador estar em um 

ambiente de construção ativa, na medida em que vai se desenvolvendo. Assim, por meio do 

comportamento exploratório e adaptativo, o jogador vai adquirindo novas possibilidades de 

ações que irão contribuir para a eficiência do comportamento criativo. 

 

 

2.3 Jogos reduzidos 

 

 

No futebol, os Jogos Reduzidos (JRs) são considerados tarefas de treinamento 

representativas, uma vez que são versões ajustadas e menores de jogos formais que mantém as 

principais fontes de informação que contribuem para tomada de decisão 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 ações dos 

jogadores às informações ambientais (DAVIDS et al., 2013). Os jogos reduzidos 

compreendem dois conceitos. O primeiro d                                               

versões                                                                                 

             I       I     00    I  -              0                                   
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                               (DELLAL et al., 2011). Os primeiros estudos acerca dos jogos 

reduzidos foram focados                                                            

TWIST; FORD, 2014; HILL-HAAS et al., 2011). De fato, muitos estudos já demonstraram a 

capacidade dos JRs em proporcionar melhorias nas condições físicas 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)             modificação das dimensões do campo e da quantidade de jogadores, pois a 

implementação                        proporciona ao jogador o aprendizado                

              oriundas da exploração e adaptação de contextos de jogo inéditos. Nesse caso, 

os JRCs                                                            as comissões técnicas 

(DAVIDS et al., 2013). Desse modo, podem ser associados tanto para as versões reduzidas do 

jogo que se estabelecem                                     ou número de alvos, quanto 

para as versões                                                        implementação    

                                                      0      

Com base nessas considerações, os JRCs tem sido amplamente utilizado para 

desenvolver o comportamento em jogo de jovens futebolistas, pois as comissões técnicas 

podem manipular regras com o objetivo de enfatizar informações especificas para focar em 

comportamentos e ações específicas e assim estimular tanto as capacidades físicas/fisiológicas 

quanto técnica-táticas (DAVIDS et al., 2008; DELLAL et al., 2011; DAVID           0    

                0                                                                   

essência 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 mudanças no número de jogadores têm 

impacto no desempenho técnico, físico e tático dos jogadores (CLEMENTE, 2016; OMETTO 

et al., 2018). Assim, os jogadores parecem se beneficiar da prática dos jogos reduzidos com 

menos jogadores, pois realizam mais ações defensivas e ofensivas (OWEN et al., 2014). 

Contudo, JRs com maior número de jogadores são necessários para treinar o comportamento 

tático dos jogadores, pois só é possível identificar padrões de coordenação inter-equipe mais 

estáveis a partir do formato de 4vs4 (AGUIAR et al., 2015). Além disso, os jogadores 

percorreram maior distância e realizam mais ações de alta intensidade em jogos reduzidos 

com formatos maiores (OWEN et al., 2014). Assim, modificar o número de jogadores durante 

o JRs pode levar a diferentes oportunidades de ação. Além disso, outros tipos de restrições 
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devem ser explorados para melhor auxiliar os treinadores na criação de ambientes de 

aprendizagem. 

Santos e colaboradores (2020) mostraram que a manipulação 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 diferenças no comportamento exploratório motivado por superioridade numérica, 

igualdade ou inferioridade usando jogos reduzidos (4vs3, 4vs5 e 4vs7). Nesse estudo, foi 

demonstrado que vantagem numérica levou a um comportamento menos exploratório, 

enquanto jogar em inferioridade numérica favoreceu a emergência de comportamentos 

exploratórios. Caso e Van der Kamp (2020) também demonstraram que jogadores de futebol 

de elite realizaram mais ações criativas em JRCs quando comparados ao jogo de 11 vs 11. 

Está claro que tanto os jogos reduzidos quanto os jogos reduzidos e condicionados oferecem 

diferentes oportunidades de ação para os jogadores. O processo de ensino-aprendizagem por 

meio dos JRCs permite o desenvolvimento das capacidades físicas, técnicas, táticas e 

psicológicas de forma sistêmica e contextualizada, aproximando o ensino do futebol da 

perspectiva da dinâmica ecológica. Sendo assim, comissões técnicas devem manipular 

constrangimentos, adicionando variabilidade às tarefas representativas de treinamento para 

potencializar o desempenho criativo dos jogadores de futebol. 

 

 

2.3.1 Constrangimentos 

 

 

 As ações táticas dos jogadores são influenciadas pela detecção e utilização das 

informações do jogo, que direcionarão suas ações para realizar um determinado objetivo 

(ARAÚJO, 2005). A dinâmica do jogo constrange o tempo para agir e com isso são raras as 

vezes em que é possível antecipar de alguma situação e qual ação 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 informação a 

diferentes maneiras de resposta. Por exemplo, se um adversário faz a contenção, ele é 

constrangido a não seguir em frente.  

 

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

mais a organização desses constrangimentos lhe proporcionará diferentes soluções (ARAÚJO, 
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2005). Essa capacidade de adaptação pode ser aproveitada no processo de ensino-

aprendizagem, pois a limitação de padrões desejados de comportamento possibilita ao jogador 

descobrir novas formas de adaptação, onde novos comportamentos irão emergir da interação 

dinâmica entre indivíduo-ambiente-tarefa (CHOW et al., 2007; DAVIDS et al., 2013). Logo, 

mudanças nas restrições podem condicionar o comportamento dos jogadores durante os JRCs. 

Os constrangimentos podem ser classificados em três tipos: (a) constrangimentos ambientais 

– jogar em piso seco ou molhado, com temperaturas altas ou baixas, em gramado natural ou 

sintética; (b) restrições da tarefa – número de jogadores, dimensões do campo, número de 

alvos, regras etc.; e (c) limitações individuais – habilidades técnicas e físicas, idade 

cronológica e experiências anteriores (NEWELL, 1986; ARAÚJO, 2005; VILAR et al., 2012; 

BRYMER; DAVIDS, 2013).  

 

A denominada constraint-led-approach (CLA), baseada na teoria da dinâmica 

ecológica, tem como objetivo central fomentar o surgimento de soluções de movimentos 

funcionais em situações de jogo (SCHMIDT; LEE, 2013). No geral, os constrangimentos são 

manipulados para impulsionar a capacidade exploratória e o surgimento de novas soluções de 

movimento (HRISTOVSKI et al., 2011). A aprendizagem nessa abordagem é otimizada por 

incluir o jogador em situações diferentes às que está familiarizado. Nesse contexto, muitas 

ações adaptativas e criativas podem emergir durante a realização de diferentes tarefas 

(ARAÚJO et al., 2015).  

 

Pesquisas anteriores sugerem que os jogadores devem interagir com as informações 

ambientais e com constrangimentos de tarefa, a fim de desenvolver comportamentos 

direcionados ao objetivo (GONÇALVES et al., 2016; TRAVASSOS et al., 2012). Sob essa 

perspectiva, foi demonstrado que os jovens jogadores de futebol parecem ser atraídos por 

diferentes fontes de informação durante as tarefas de treinamento com diferentes 

constrangimentos, como dimensões do campo (COUTINHO et al., 2019), número de 

jogadores (CANTON et al., 2019) e número de alvos (OMETTO et al., 2021) e com isso tem 

o comportamento de exploração de movimentos afetado. Neste sentido, é necessário 

identificar e manipular os constrangimentos para que as ações e decisões tenham mais 

eficiência. 

 

 

2.3.1.1 Espaço 
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tamanho de campo pode influenciar os padrões              I    FERREIRA; 

VOLOSSOVITCH, 2014; COSTA et al., 2010). Desse modo, a estrutura de jogo claramente 

afeta a quantidade e a qualidade das decisões e                                              

na defensiva (SILVA et al., 2014). Além disso, foi demonstrado que modificações nas 

dimensões do campo durante JRCs proporcionaram mais ações criativas a jogadores de 

futebol de elite (CASO; VAN DER KAMP, 2020; GONZÁLEZ-RODENAS et al., 2021). 

As manipulações das dimensões do campo indicam que, por exemplo, o aumento da 

área de jogo relativa por jogador aumenta a intensidade do exercício e influencia os padrões 

de movimento dos jogadores (HILL-HAAS et al., 2011). Nesse sentido, o espaço relativo por 

jogador (ERJ, aqui definido como a área total de jogo dividida pelo número de jogadores) é 

uma restrição manipulável chave que pode ser afetada pelas relações emergentes entre o 

número de jogadores e o campo. (PASSOS et al., 2016). No entanto, as implicações táticas de 

diferentes ERJ receberam pouquíssima atenção. 

Tanto o conhecimento do treinador (LUCCHESI, 2002) quanto a pesquisa sobre 

esportes coletivos (FRENCKEN et al. 2013) sugeriram que diferentes ERJ podem moldar as 

interações espaço-temporais entre companheiros de equipe e oponentes. No estudo de Silva e 

colaboradores (2016), foi demonstrado que à medida em que o ERJ diminuiu, os jogadores de 

ambas as equipes tenderam a gerir melhor o espaço em campo. Tais comportamentos podem 

ser explicados devido ao fato de que a co-adaptação ocorre por meio da reorganização 

espacial e temporal contínua de atacantes e defensores que coordenam suas ações em conjunto 

para atingir objetivos. Já Amatria (2016) indicou que em campos com menor ERJ, jogadores 

sub-10 realizaram mais chutes a gol.  

Nesse sentido, as manipulações de tarefas durante a prática, visando o 

reposicionamento espacial relativo de atacantes e defensores, podem ser continuamente 

usadas para moldar o desempenho e os comportamentos táticos por meio do comportamento 

exploratório e da co-adaptação (CHOW et al. 2007; DAVIDS et al. 2013). Embora a literatura 

existente sobre a relação entre a manipulação do espaço relativo por jogador e criatividade 

tática seja escassa, seguindo insights de estudos anteriores (FRENCKEN et al., 2013; SILVA 

et al., 2016), uma das hipóteses da presente dissertação é de que quanto menor o espaço 
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relativo por jogador, mais ações criativas o jogador será solicitado a realizar, devido a 

proximidade intra e inter-equipe.  
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3 ARTIGO ORIGINAL  

 

O ESPAÇO 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 manipulação do espaço 

relativo por jogador em diferentes categorias de formação 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 vídeos em jogos de 3vs3 e 5vs5, 

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 espaço relativo pequeno. Os jogadores de sub-15, sub-13 e sub-11 foram mais 

criativos nos jogos com espaço relativo maior em jogo de 3vs3. Conclui-se que jogadores das 

categorias mais velhas são mais criativos em maior pressão de espaço e tempo, enquanto os 

mais novos necessitam de maior tempo e espaço para realizar ações imprevisíveis.  

Palavras-chave: Criatividade; Jogos reduzidos e condicionados; Criatividade tática; Espaço 

relativo por jogador. 
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INTRODUÇÃO 

A criatividade tem importante influência no desempenho esportivo de jogadores de 

futebol, pois um jogador criativo é capaz de realizar ações imprevisíveis em situações 

complexas de jogo, permitindo-o obter vantagens sobre os oponentes, o que torna a 

criatividade um atributo chave para a performance e altamente desejado por treinadores e 

comissões técnicas (ANDRADE et al., 2022; MEMMERT; ROCA, 2019).  

Como consequência, tem havido um interesse crescente no tópico, no qual diferentes 

estudos ao longo dos últimos 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 exploratório do jogador, buscando 

favorecer o surgimento de componentes da criatividade, como tentativa, fluência, 

versatilidade e originalidade (SANTOS et al., 2016; 2020). Neste sentido, tentativa inclui 

diferentes formas para realização de uma ação, que foram malsucedidas. Fluência é a 

habilidade de produzir ações bem-sucedidas. Versatilidade envolve as diferentes formas para 

realização de uma ação. Originalidade está relacionada com a infrequência em que certa ação 

ocorre durante o jogo (SANTOS et al., 2020). 

A literatura aponta que as ações criativas estão relacionadas a fatores táticos, 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) têm 

sido utilizados com frequência por oferecerem diferentes possibilidades de alterar o objetivo 

dos exercícios de treino através da manipulação das restrições de tarefas buscando recriar as 

demandas de desempenho inerentes às dinâmicas 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 ações criativas (SANTOS et al., 2016). Por exemplo, Santos e 

colaboradores (2020) analisaram os efeitos da manipulação 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 sessão de treino promoveu 

redução na quantidade de ações fluentes e versáteis. Ademais, estudos apontaram que 

alterações nas dimensões de campo e no número de jogadores afetaram demandas táticas, 

técnicas e físicas (COUTINHO et al., 2019; OMETTO et al., 2021; HILL-HAAS et al., 2011).  
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O espaço relativo por jogador (ERJ), definido como a área total de jogo dividida pelo 

número de jogadores, é uma restrição manipulável importante que pode impactar as relações 

emergentes entre o número de jogadores e o campo (SILVA et al., 2016). Por exemplo, no 

estudo de Silva e colaboradores (2016), o espaço relativo por jogador (ERJ) impactou os 

comportamentos táticos emergentes dos jogadores. Os resultados mostraram que os valores de 

dispersão dos jogadores aumentaram, enquanto a separação das equipes permaneceu idêntica 

em todos os ERJ. Já 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 

comparações de apenas uma ou duas categorias de formação, o que torna os resultados 

incipientes. Ademais, não levaram em consideração a criatividade.  

Está claro que as implicações sobre criatividade e diferentes ERJ receberam muito 

pouca atenção. Assim, ainda não há informações objetivas sobre a influência da manipulação 

do espaço relativo por jogador sobre a criatividade em diferentes faixas etárias. Por isso, é 

importante investigar quais efeitos a manipulação do espaço relativo por jogador pode 

acarretar sobre a criatividade em cada faixa etária. Logo, o presente estudo tem como objetivo 

comparar os efeitos da manipulação do espaço relativo por jogador sobre o desempenho 

criativo de jogadores de diferentes categorias de formação (sub-11, sub-13, sub-15, sub-17 e 

sub-20). 

MÉTODOS 

 

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), sub17 

(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 – α = 0 05  [ -β] = 0 80                      = 0  5  

família de teste = testes F; médias: ANOVA: medidas repetidas – (software G*Power, versão 

3.1.2; Franz Faul, Universität Kiel, Alemanha). Como critério de inclusão, os jogadores 

deviam ter no mínimo três meses de treino sistematizado no clube. Os jogadores lesionados 

ou que estivessem retornando de lesão foram excluídos da amostra.  

Os jogadores e seus respectivos responsáveis legais foram informados sobre os 

objetivos do estudo e assinaram o Termo de Consentimento Livre e Esclarecido. Todos os 

procedimentos foram aprovados pelo Comitê de Ética em Pesquisa com Seres Humanos e 
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foram realizados seguindo as orientações da Declaração de Helsinque (1996) e do Conselho 

Nacional de Saúde (466/2012). 

PROCEDIMENTOS 

 

Todos os jogadores foram analisados durante seis sessões de tarefas experimentais 

durante o período competitivo. Todas as tarefas foram realizadas durante as sessões 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 dimensões diferentes de espaços relativos por jogador, 

sendo três 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 três dimensões e na 

sequência, os jogos de 5vs5.  Os goleiros jogaram alternadamente os jogos, por equipes 

diferentes. Entretanto, suas ações não foram analisadas, pois diferem das ações realizadas 

pelos jogadores de linha. Esses formatos e dimensões de JRs foram escolhidos por conter o 

número mínimo de jogadores necessário para analisar o comportamento tático dos jogadores, 

caso do 3vs3, (COSTA et al., 2011), e serem amplamente utilizados durante o processo de 

desenvolvimento dos jogadores ao participarem de competições oficiais, no 5vs5 

(BARBERO-ALVAREZ et al., 2017). 

 

As equipes foram divididas pelas comissões técnicas (CTs) (3vs3: 1 defensor, 1 meio-

campo, 1 atacante; 5vs5: 2 defensores, 2 meias e 1 atacante), de modo a manter o equilíbrio 

entre os times. No entanto, as CTs não foram autorizadas a dar instruções, estímulos 

motivacionais ou feedbacks durante os jogos. A relação trabalho/descanso foi de 1:0,5 (4 

minutos de jogo e 2 minutos de recuperação) para todas os jogos e ERJ. O formato e as 

dimensões dos ERJ foram padronizados para todas as faixas etárias. Cada condição de ERJ 

consistiu em 4 jogos com 4 minutos de duração 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 disponíveis perto das linhas 

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

 

                                             em simultâneo                  â      

                  o 5 Black (GoPro, Califórnia, EUA) fixas em dois      s           

                                                   5                                         
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                                                                  A filmagem do jogo foi 

posteriormente analisada                w                            (Fluendo S.A., 

Espanha).  

Espaço Relativo por Jogador (ERJ) 

O ERJ foi manipulado por meio de modificações nas dimensões do campo, mantendo 

o número de jogadores constante, com uso da seguinte fórmula: 

                        ∑ n.
o
  jogadores 

 

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

 

Figura 1- Dimensões de espaço relativo por jogador 

 

 

 

Criatividade 

O comportamento criativo individual foi avaliado por meio de análise notacional 

computadorizada. Em seguida, os dados foram transpostos para uma planilha pré-elaborada 

do Microsoft Excel (Microsoft Corporation, Redmond, EUA). Foi utilizada uma versão 

adaptada do CBATS para mensurar a criatividade individual nas ações com posse de bola 
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durante a execução dos JRCs. As variáveis analisadas foram: passe, drible e finalização, 

sendo divididas em ações bem-sucedidas (fluência, versatilidade e originalidade) e 

malsucedidas (tentativas). Uma ação considerada fluente é aquela que é comum de ser 

realizada (por exemplo, um passe com a parte interna do pé). Versatilidade é quando o 

jogador realiza diferentes formas de uma ação (por exemplo, um jogador durante o jogo 

realizou finalizações de voleio e cobertura, sendo duas maneiras diferentes de ações de 

finalização). Originalidade está relacionada com a infrequência das ações (5%). Ou seja, é 

uma componente que não é avaliada in loco, mas após o registro/caracterização de todas as 

ações técnico-táticas individuais que emergiram ao longo das análises.  

 

ANÁLISE ESTATÍSTICA 

 

Os dados são expressos como média e intervalo de confiança de 95%. Um modelo 

linear misto separado foi realizado para comparar (efeitos fixos): Espaço relativo por jogador 

(pequeno x médio x grande), jogo (3vs3 x 5vs5) e categoria (sub-11, sub-13, sub-15, sub-17 e 

sub-20),     “I           ”                                                       

independência dos dados amostrados dos mesmos indivíduos em várias correspondências. 

Além disso, as comparações múltiplas foram ajustadas pelo método de Bonferroni. Adotou-se 

                 â          ≤ 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 análises foram realizadas usando o 

software JASP (versão 0.14.1.0; JASP, Amsterdã, Holanda). 

RESULTADOS 

Fluência 

Foram observadas diferenças significativas entre as condições, no entanto, as 

diferenças foram moderadas pelas interações categoria x ERJ x jogo (F=3.117, P=0.002). 

Dentre das comparações, observou-se que jogadores sub-20 realizaram mais ações em ERJ de 

jogos 3vs3 na comparação com jogos 5vs5 (p<0.001, r = 0.77). Ademais, foi observado que 

jogadores sub-15, sub-13 e sub-11 realizaram mais ações conforme o ERJ aumentou em 3vs3, 

no entanto, realizaram menos ações conforme o ERJ aumentou para 5vs5 (ver Tabela 1). 
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Tabela 1 - Comparação da fluência dos jogadores de acordo com o espaço relativo por jogador 

 

Dados são apresentados como média (Intervalo de confiança 95%). * Diferença estatísitca para sub-20 3vs3 

60,75 m
2
; ^ Diferença estatísitca para sub-20 3vs3 97,5 m

2
; & Diferença estatísitca para sub-20 3vs3 162m

2
; 

$ Diferença estatísitca para sub-17 3vs3 60,75 m
2
; @ Diferença estatísitca para sub-17 3vs3 97,5 m

2
; # Diferença 

estatísitca para sub-13 3vs3 162m
2
; ! Diferença estatística para sub-11 3vs3 162m

2
. 

 

Versatilidade 

 

São mostradas na tabela 2 as diferenças significativas entre as condições para 

versatilidade, no entanto, as diferenças foram moderadas pelas interações ERJ x categoria x 

jogo (F=11.739, P<0.001). Os jogadores sub-20 realizaram mais ações no ERJ 60,75 m
2
 de 

3vs3 dentre as comparações entre pares (p<0.001, r = 0.58). No entanto, observou-se para 

ERJ Fluência 

 

3vs3 

Sub-20 Sub-17 Sub-15 Sub-13 Sub-11 

60,75 m
2
 25.0 

(23.5-26.5) 

22.3 (20.2-

24.4) 

16.0  

(14.0-18.0) *^
$
 

18.3  

(16.0-20.7) * 

17.7  

(15.6-19.8) *
#
 

97,5 m
2
 23.4  

(22.0-25.0) 

20.2  

(18.1-22.3) 

20.2  

(18.2-22.2) 

19.5  

(17.2-21.9) * 

20.3  

(18.2-22.4) 

162 m
2
 22.0 

(20.5-23.5) 

20.8  

(18.7-22.9) 

19.7  

(17.7-21.6) * 

24.2  

(21.9 -26.6) 

20.8  

(18.7-22.9) 

5vs5      

101,25 m
2
 17.2  

(15.8-18.7) 

*^
&#

 

17.5  

(15.4-19.6) 

*
#
 

16.7  

(14.7-18.7) *^
#
 

15.1  

(12.7-

 8 7 *ˆ
&#

 

14.0  

(11.9-16.1) 

*ˆ
&#

 

162,5 m
2
 13.9 

(12.4-15.4) *
#@

 

17.7 

(15.6-19.8) 

*
#
 

14.7 

(12.7-16.6) 

*
$#!

 

13.6  

(11.2-

15.9)*
@&#!

 

13.3  

(11.2-15.4) 

*
@#

 

270 m
2
 10.2  

(8.7-11.7) *
#!

 

17.2 

(15.2-19.3) 

*
#
 

13.6  

(11.6-15.6) *
#!

 

12.6  

(10.3-14.9) 

*
#!

 

14.3  

(12.2-16.4) *
#!
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sub-20 que conforme o ERJ aumentou, o número de ações versáteis de passe diminuiu. Para a 

categoria sub-17 foi observado que conforme o ERJ aumentou em jogos de 3vs3, o número de 

ações versáteis 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 ações 

(p<0.001; r = 0.52). Já os jogadores de sub-13, realizaram mais ações em ERJ 162 m
2
 de 3vs3 

(p < 0.001; r = 0.62) (ver Tabela 2).   

 

Tabela 2 - Comparação da versatilidade dos jogadores de acordo com o espaço relativo por jogador 

Dados são apresentados como média (Intervalo de confiança 95%). * Diferença estatísitca para sub-20 3vs3 

60,75 m
2
; ^ Diferença estatísitca para sub-20 3vs3 97,5 m

2
; & Diferença estatísitca para sub-20 3vs3 162 m

2
  ∆ 

Diferença estatísitca para sub-17 3vs3 60,75 m
2
; @ Diferença estatísitca para sub-17 3vs3 97,5 m

2
; π Diferença 

estatísitca para sub-17 5vs5 101,25 m
2
; $ Diferença estatísitca para sub-15 3vs3 162 m

2
; # Diferença estatísitca 

para sub-13 3vs3 162 m
2
; ! Diferença estatísitca para sub-11 3vs3 162 m

2
.  

ERJ Versatilidade 

 

3vs3  

Sub-20 Sub-17 Sub-15 Sub-13 Sub-11 

60,75 m
2
 6.2  

(5.6-6.8) 

5.4  

(4.6-6.3) 

3.9  

(3.1-4.6) * 

3.2  

(2.3-4.1) *
#!π

 

4.2  

(3.4-5.0) *
#
 

97,5 m
2
 4.1 

(3.6-4.7) *
#
 

3.1  

(2.2-3.9) 

*
∆#!π

 

4.6  

(3.8-5.4) 

4.2  

(3.3-5.1)
 #

 

4.9  

(4.1-5.7) 

162 m
2
 2.8  

(2.2-3.4) *
#$∆

 

2.9  

(2.1-3.7) *
∆#! 

π
 

4.9  

(4.1-5.7) 

6.9  

(6.0-7.8) 

5.8  

(5.0-6.6) 

5vs5      

101,25 m
2
 1.7  

(1.2-2.3) *
$#!∆

 

5.6  

(4.9-6.6) 

3.7  

(2.9-4.4) *
π
 

2.9 

(2.0-3.8) *
∆ 

π#!
 

3.1  

(2.3-3.9) *
∆#!

 

162,5 m
2
 1.1  

(0.5-1.7) 

*
&$#!π

 

4.7  

(3.9-5.5) 

3.1  

(2.3-3.8) *
π
 

1.8  

(0.9-2.7) 

*ˆ
π#!$

 

2.3  

(1.5-3.1) *
π#!$

 

270 m
2
 0.5  

(-0.1-1.0) 

*
&$#

 

5.3  

(4.5-6.1) 

3.0  

(2.2-3.7) *
#
 

0.9  

(0.02-1.8) 

*ˆ
$#

 

2.4  

(1.6-3.3) *
@$#
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Originalidade 

 

A tabela 3 apresenta as diferenças significativas entre as condições para a 

originalidade das ações, no entanto, as diferenças foram moderadas pelas interações ERJ x 

categoria x jogo (F=14.751, P<0.001). Os jogadores sub-20 realizaram mais ações originais 

em ERJ 60,75 m
2
 de 3vs3, no entanto, conforme o ERJ aumentou, o número de ações 

diminuiu significativamente (p<0.001; r = 0.65). Os jogadores sub-17 realizaram mais ações 

em ERJ 101,25 m
2
 de 5vs5 (p<0.001, r = 0.62). Já os jogadores de sub-13, realizaram mais 

ações em ERJ 162 m
2
 de 3vs3 (p < 0.001; r = 0.72). Na categoria sub-11 os jogadores 

realizaram mais ações em ERJ 162 m
2
 de 3vs3 (p<0.001; r = 0.60).  
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Tabela 3 - Comparação da originalidade dos jogadores de acordo com o espaço relativo por jogador 

Dados são apresentados como média (Intervalo de confiança 95%). * Diferença estatísitca para sub-20 3vs3 

60,75 m
2
; ^ * Diferença estatísitca para sub-20 3vs3 97,5 m

2
; & * Diferença estatísitca para sub-20 3vs3 162 m

2
; 

∆ * Diferença estatísitca para sub-17 3vs3 60,75 m
2
; @ * Diferença estatísitca para sub-17 3vs3 97,5 m

2
; π * 

Diferença estatísitca para sub-17 5vs5 101,25 m
2
  ∞ * Diferença estatísitca para sub-17 5vs5 162,5 m

2
; $ * 

Diferença estatísitca para sub-15 3vs3 162 m
2
; # * Diferença estatísitca para sub-13 3vs3 162 m

2
; ! * Diferença 

estatísitca para sub-11 3vs3 162 m
2
. 

 

Tentativas 

 

As diferenças significativas entre as condições para tentativas de passe são mostradas 

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

P=0.007); dimensão de campo x categoria (F= 4.321, p<0.001); e categoria x jogo (F=7.439, 

ERJ Originalidade 

 

3vs3 

u20 u17 u15 u13 u11 

60,75 m
2
 3.1 

(2.8-3.4)
 #π∞

 

2.5  

(2.0-2.9)
 #

 

1.6  

(1.2-2.0)
 *π∞#!

 

1.5  

(1.0-2.0)
 *π∞#!

 

2.8  

(2.3-3.2)
 π

 

97,5 m
2
 1.1  

(0.8-1.5)
 *π

 

1.6  

(1.2-2.1)
 *π#!

 

1.9  

(1.4-2.3)
 *π∞#!

 

1.7  

(1.2-2.2)
 *π∞

 

2.0  

(1.5-2.4)
 *π∞#!

 

162 m
2
 0.8  

(0.5-1.1)
 ∆$*!π∞#

 

1.1  

(0.7-1.6)
 

*∆π∞#!
 

1.5  

(1.1-1.9)
 *π∞#!

 

4.3  

(3.8-4.8) 

3.6  

(3.2-4.1) 

5vs5      

101,25 m
2
 0.8  

(0.5-1.   ˆ
∆π#!

 

4.5  

(4.1-5.0) 

1.0  

(0.6-1.5)
 

∆π∞#!
 

1.2  

(0.6-1.7)
 π∞#!

 

1.6  

(1.2-2.1)
 π#!

 

162,5 m
2
 0.6  

(0.2-0.9) 

ˆ
&∆π∞#!

 

4.0  

(3.5-4.4)
 #!

 

0.8  

(0.4-1.3)
 ∆π∞#

 

0.7  

(0.2-1.2)
 

∆π∞#!
 

1.2  

(0.7-1.6)
 ∆π∞#!

 

270 m
2
 0.2 (-0.1-

0.6)
*ˆ&@∆π∞$#!

 

1.5  

(1.0-1.9)
 *π#!

 

0.7  

(0.2-1.1)
 

*∆π∞#!
 

0.4  

(-0.1-0.9)
 

*∆π∞#!
 

1.3  

(0.9-1.8)
 *π∞#!
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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
2
 no jogo 3vs3 nas comparações com os demais ERJ de 3vs3 (r = 0.06, r = 0,45 e r = 0,16, 

respectivamente) (ver tabela 4). 

 

Tabela 4 - Comparação das tentativas de ações criativas dos jogadores de acordo com o espaço relativo por 

jogador 

Dados são apresentados como média (Intervalo de confiança 95%). * Diferença estatísitca para sub-20 3vs3 60,75 

m
2
; ^ Diferença estatísitca para sub-20 3vs3 97,5 m

2
; & Diferença estatísitca para sub-20 5vs5 162,5 m

2
; @ 

Diferença estatísitca para sub-17 3vs3 97,5 m
2
; π Diferença estatísitca para sub-17 5vs5 101,25 m

2
; $ Diferença 

estatísitca para sub-15 3vs3 162 m
2
  ∆ Diferença estatísitca para sub-13 3vs3 60,75 m

2
; # Diferença estatísitca para 

sub-13 3vs3 162 m
2
; ! Diferença estatísitca para sub-11 3vs3 162 m

2
.  

  

ERJ Tentativas 

 

3vs3 

u20 u17 u15 u13 u11 

60,75 m
2
 2.4 

(2.0-2.7) 

1.2  

(0.7-1.7)
 ∆

 

1.6  

(1.1-2.1)
 ∆

 

3.2  

(2.7-3.8) 

1.5  

(1.0-2.0)
 ∆

 

97,5 m
2
 2.0  

(1.6-2.3) 

0.8  

(0.3-1.3)
 *∆&

 

1.2  

(0.7-1.7)
 ∆

 

1.6  

(1.0-2.1)
 ∆

 

1.3  

(0.8-1.9)
 ∆

 

162 m
2
 1.3 

(1.0-1.7) *
∆
 

0.6  

(0.1-1.1)
 *∆^#

 

2.0  

(1.5-2.4) 

2.1  

(1.6 -2.7) 

1.5  

(1.0-2.0)
 ∆

 

5vs5      

101,25 m
2
 2.3 

(1.9-2.7) 

1.0  

(0.5-1.5)
 *∆

 

1.6  

(1.2-2.1)
 ∆

 

1.3  

(0.8-1.9)
 ∆

 

1.2  

(0.7-1.8)
 ∆

 

162,5 m
2
 2.2 

(1.8-2.5) 

0.8 

(0.3-1.3)
 *∆&

 

1.2 

(0.7-1.7)
 ∆

 

0.8  

(0.3-1.4) *
∆
 

1.0  

(0.5-1.5)
 *∆

 

270 m
2
 0.8  

(0.4-1.1) 

*
∆^&#

 

0.8 

(0.3-1.3)
 *∆&

 

0.5  

(0.03-1.0) 

*
∆&#

 

0.4  

(-0.1-1.0) 

*
∆^&#

 

0.9  

(0.4-1.4)
 *∆^&
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DISCUSSÃO 

O objetivo do presente estudo foi comparar os efeitos da manipulação do espaço 

relativo por jogador (ERJ) em jogos reduzidos sobre o comportamento criativo de jogadores 

de futebol de categorias de formação. Os principais achados do estudo (Quadro 2) foram: As 

categorias maiores (sub-20 e sub-17) tiveram maior fluência de ações no jogo 3vs3 em campo 

com ERJ de 60,75 m
2
, enquanto as categorias mais novas realizaram mais ações conforme os 

ERJ aumentaram em 3vs3. A versatilidade das ações foi maior em campo com ERJ 60,75 m
2
 

de 3vs3 na categoria sub-20, enquanto sub-15, sub-13 e sub-11 realizaram mais ações em 

3vs3 com ERJ de 162 m
2
. Já os jogadores da categoria sub-17 realizaram mais ações versáteis 

em jogos de 5vs5 com ERJ de 101,25 m
2 

e 162,5 m
2
, respectivamente. Quanto a originalidade 

das ações, os jogadores da categoria sub-20 tiveram melhor desempenho em campo com ERJ 

de 60,75 m
2
 em 3vs3, enquanto categoria sub-17 teve maior originalidade nas ações em jogos 

de 5vs5 com ERJ de 101,25 m
2 

e 162,5 m
2
. No entanto, as categorias menores (sub-15, sub-13 

e sub-11) realizaram mais ações originais conforme o ERJ aumentou em 3vs3. Já as tentativas 

de ações foram realizadas em maior quantidade em jogos de 3vs3 com ERJ de 60,75 m
2
 em 

todas as categorias.  

Estes resultados indicam a importância dos estímulos 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 

adaptação e exploração, além do nível de pressão de tempo e espaço que jogadores sofrem 

durante o jogo, o que pode aumentar a quantidade de situações complexas que o jogador 

enfrenta durante o jogo.  Os diferentes espaços relativos por jogador podem impactar os 

comportamentos táticos emergentes, além de exigir diferentes demandas técnicas e táticas dos 

jogadores, como por exemplo em campos de formatos menores, que induzem os jogadores a 

um maior repertório de ações 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 ações criativas 

realizadas em diferentes espaços relativos apresentam diferenças entre as faixas etárias 

analisadas, no qual os jogadores sub-20 e sub-17 realizaram mais ações criativas quando 

estiveram sob maior pressão de tempo e espaço, corroborando a ideia de que as situações de 

jogo enfrentadas em menores espaços relativos por jogador, normalmente, apresentam maior 

pressão do adversário e assim, os jogadores possuem menos tempo e espaço para realizar a 
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ação (CARNEVALE et al., 2022; AQUINO; et al., 2020; DELLAL et al., 2011; FRENCKEN 

et al., 2013). Desse modo, para dificultar a marcação do adversário e criar espaço e tempo 

para tomar decisões, o jogador deve realizar ações imprevisíveis e surpreendentes.  

Entende-se a importância dos jogadores de vivenciarem ao longo do processo 

formativo grande quantidade de prática deliberada, quanto de jogo deliberado. Além disso, os 

jogadores devem participar de atividades que permitam a interação de habilidades técnico-

táticas. Acredita-se que ambientes não lineares de treinamento proporcionam aos jogadores 

desenvolver habilidades de resolução de problemas e maiores oportunidades de utilizar novos 

movimentos (ROCA; WILLIAMS, 2016; TURNNIDGE; ALLAN; COTÉ, 2019). Isto 

proporciona aos jogadores maiores chances de improvisar, criar e se adaptar, capacidades que 

são cruciais em níveis mais elevados de desempenho (SANTOS et al., 2016). Deste modo, é 

necessário que as capacidades dos jogadores de explorar e adaptar continuamente suas ações 

ao contexto de jogo sejam estimuladas e assim maior será a capacidade do jogador de 

perceber as informações e possibilidades que o ambiente de jogo oferece, facilitando o 

surgimento de comportamentos criativos em situações complexas. Ademais, está claro que o 

comportamento exploratório e de improvisação dos jogadores de todas as categorias durante 

os jogos foi potencializado em menor ERJ, contendo maior pressão temporal e espacial, 

corroborando os resultados encontrados acerca das tentativas de ações no presente estudo.  

Essas descobertas acerca das ações criativas dos jogadores com mais tempo de prática 

da modalidade fornecem evidências para a noção de que a criatividade requer um certo nível 

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 espaço para realizar ações criativas, o que pode ser 

justificada pela maior dispersão das equipes no campo de jogo devido ao aumento do ERJ. 

Um aumento na dispersão dos jogadores durante JRs com variação de ERJ também foi 

registrado por Silva et al. (2016) e Frencken et al. (2013).  No entanto, os resultados 

observados no presente estudo estão em desacordo com os achados de Silva e colaboradores 

(2016), de que conforme o ERJ diminuiu, os jogadores mais novos tiveram capacidade de se 

reorganizar para manter um nível de espaço e tempo confortáveis para tomar decisões. Estes 

achados enfatizam a importância para as comissões técnicas de avaliar claramente quais 

componentes criativas podem surgir quando eles manipulam o ERJ por meio de manipulações 

de dimensões de campo e números de jogadores. 
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Outra possível contribuição pode estar relacionada a falta de treinamentos sistêmicos 

que considerem a dinâmica ecológica do jogo durante as idades iniciais. Além disso, como já 

demonstrado na literatura, a prática esportiva nos anos iniciais sob a supervisão de um 

treinador (por exemplo, treinos em academias de futebol) é na maioria das vezes 

excessivamente prescritiva, com treinadores passando instruções sobre quando e como os 

jogadores devem realizar as ações (FORD et al., 2010), o que potencialmente atrapalha o 

desenvolvimento da criatividade e capacidade de adaptação ao contexto de jogo. Ademais, 

treinos voltados para repetição de movimentos inibem a exploração de novas ações, 

habilidade que é crucial para a otimização da criatividade (SCAGLIA, 2021). As evidências 

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 é sustentado pela ideia de que a 

prática deliberada excessiva nos anos iniciais do envolvimento dos jogadores no futebol inibe 

o desenvolvimento da criatividade. 

Com o aumento da idade, há uma progressiva aposta na organização tática do treino e 

na organização das equipas e consequentemente um aumento no pensamento convergente 

(SANTOS et al., 2016), com uma clara diminuição da exploração das ações individuais 

(FOLGADO et al., 2014). Estudos mostram que quando o número de jogadores aumenta em 

JRs, as oportunidades de ações também aumentam, devido as maiores possibilidades em 

relação aos colegas de equipe, bem como mais adversários a serem superados (COUTINHO 

et al., 2019; SILVA et al., 2016). Assim, os resultados encontrados no presente estudo em 

relação a versatilidade e originalidade de jogadores sub-17 em um jogo de tática 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 nível de desempenho, maior será a capacidade dos jogadores de extrair 

informações mais pertinentes relacionadas aos movimentos dos jogadores adversários e 

contexto de jogo e assim, antecipar mais rapidamente as situações complexas, o que pode 

justificar os achados acerca das componentes fluência, versatilidade, originalidade e tentativas 

na categoria sub-20. 

 

As descobertas do presente estudo têm implicações para a prática e fornecem suporte a 

treinadores de todas as categorias de formação para os benefícios de projetar ambientes de 

treinamento que desenvolvam e potencializem o surgimento de ações criativas desde as 

categorias iniciais de formação. Embora esta pesquisa tenha apresentado novas descobertas, 
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ela se concentrou somente na manipulação do espaço relativo por jogador. No futuro, os 

pesquisadores devem tentar identificar como a manipulação de outras restrições de tarefa em 

JRs podem influenciar o surgimento de ações criativas, comparando diferentes faixas etárias 

de forma a fornecer uma visão mais ampla sobre o treinamento e desenvolvimento do 

comportamento criativo. No entanto, o estudo apresenta como limitação a utilização do 

instrumento CBATS, que embora seja de fácil manuseio e de aplicação em qualquer lugar do 

mundo, sendo utilizado em diversos estudos recentes (SANTOS et al., 2017; 2018; 2020), não 

leva em consideração as ações ofensivas sem bola e as ações defensivas dos jogadores. 

 

 

CONCLUSÃO 

 

Conclui-se que manipulações no espaço relativo por jogador em jogos reduzidos 

podem afetar a criatividade dos jogadores. No entanto, seus efeitos são diferentes para cada 

idade. Jogadores sub-20 realizaram mais ações criativas em menor espaço relativo por jogador 

em jogos de 3vs3, enquanto jogadores sub-15, sub-13 e sub-11 foram mais criativos em jogos 

de 3vs3 com espaço relativo por jogador maior. Já os jogadores sub-17 realizaram mais ações 

criativas em espaço relativo menor em 5vs5. Os achados mostram que jogadores mais velhos 

tiveram melhor desempenho criativo em campos com menor espaço relativo por jogador, 

enquanto jogadores mais novos foram melhores em campos com maior espaço relativo por 

jogador.  Assim, esses achados podem contribuir com a literatura fornecendo conhecimento 

teórico-prático sobre o treinamento das componentes criativas em diferentes faixas etárias. 
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4 DISCUSSÃO GERAL 

 

 

O objetivo da presente dissertação foi investigar o efeito da manipulação de 

constrangimentos de tarefa sobre o comportamento criativo de jogadores de futebol de 

categorias de base. Ademais, comparar os efeitos da manipulação do espaço relativo por 

jogador (ERJ) sobre a criatividade de jogadores de futebol em diferentes categorias de 

formação (sub-11, sub-13, sub-15, sub-17, sub-20). 

Como principais achados, pode ser enfatizado que a manipulação dos espaços relativos 

por jogador condicionou os jogadores a realizarem mais ações criativas em diferentes espaços, 

de acordo com a faixa etária. Como principais resultados, o espaço relativo apresentou 

diferenças significativas sobre o comportamento criativo dos jogadores. Em ERJ menor os 

jogadores sub-20 e sub-17 realizaram mais ações 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 ações quando comparados aos jogadores sub-20 e sub-17 (ver Figura 

2).  
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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 pressão de tempo e espaço. Ou seja, acredita-se que por conta do maior 

tempo de envolvimento na prática do futebol, os jogadores têm melhor capacidade de 

perceber as informações e possibilidades que o ambiente de jogo oferece, e assim facilitar o 

surgimento da criatividade, corroborando os achados de Memmert (2010), que indicaram que 

os jogadores mais criativos acumularam mais horas de treinamento estruturado e práticas 

esportivas não-estruturadas. A literatura mostra que as práticas não-estruturadas podem 

aprimorar a criatividade (MEMMERT; ROTH, 2007). Eles se concentram no jogo não 

estruturado como uma fonte de grande variedade de experiências em diferentes esportes. Por 

exemplo, jogadores mais criativos praticaram mais horas por ano atividades de jogo livres e 

não estruturadas específicas do futebol durante a infância e início da adolescência (6-15 anos 

de idade) quando comparados a jogadores menos criativos (ROCA; FORD, 2021). De fato, o 

jogo parece ser importante no desenvolvimento da inteligência do jogo de futebol e de ações 

criativas (FORD et al., 2009).  

 

Em contraste, devemos entender a prática deliberada de maneira mais qualitativa, o 

que pode ajudar a desafiar essa compreensão da prática de repetições encontrada na prática 

deliberada (AGGERHOLM 2015). Como mencionado por Scaglia (2021), o treinamento não 

deve ser voltado para a repetição de movimentos, mas sim para repetição de ações. A 

repetição de ações pressupõe fazer algo para novas variações e possibilidades. Devido a 

pequenas diferenças nas condições iniciais (ou seja, restrições específicas da tarefa) da ação, 

cada repetição é, na verdade, ligeiramente diferente das outras (RUCINSKA, AGGERHOLM, 

2019). Esses insights qualitativos podem ajudar no entendimento de como a repetição de 

ações e a prática não-estruturada podem ser essenciais para o desenvolvimento da 

criatividade.  

A criatividade é considerada um fator de extrema importância para os indivíduos e 

para a sociedade no mundo em constantes alterações (STERNBERG; LUBART, 1999). Uma 

compreensão mais profunda da história revela o fato de que a criatividade é uma característica 

inerente ao individuo, podendo diferir de pessoa para pessoa (RECKWITZ, 2017). Já no 

futebol, a criatividade é destacada como elemento chave para um melhor desempenho nas 

ações dos jogadores, devido ao ambiente caótico e imprevisível em que os atletas estão 

inseridos durante treinos e jogos (MEMMERT, 2015). Conforme estudos nessa área, 
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jogadores mais criativos apresentam melhor desempenho em suas ações quando comparados a 

jogadores menos criativos (ROCA; FORD, 2021; MEMMERT, 2011).  

Uma das razões vistas como fundamentais para o desenvolvimento tático-técnico do jogador é 

o treinamento (FORD et al., 2012). Considerando que um jogador criativo precisar ter 

inteligência de jogo elevada, é necessário que a criatividade também seja treinada. Em um 

estudo realizado com indivíduos de sete países, incluindo países da Europa, África 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 país (FORD et al., 2012). Por exemplo, 

os 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 ações imprevisíveis, além da capacidade de improvisação, isto é, 

o desenvolvimento da criatividade (MACHADO et al., 2019).   

Em estudos recentes sobre criatividade, tarefas de vídeo foram utilizadas para 

examinar a criatividade tática (FURLEY; MEMMERT, 2015; HÜTTERMANN et al., 2018; 

MEMMERT et al., 2013; ROCA et al., 2018; ZAHNO; VATER, 2023). Por exemplo, em 

uma tarefa de vídeo específica composta por vinte cenas de ataque de futebol diferentes 

(FURLEY; MEMMERT, 2015; HÜTTERMANN et al., 2018; MEMMERT et al., 2013) no 

qual, o vídeo era pausado e o último quadro de cada cena permanecia na tela. Em seguida, os 

participantes foram solicitados a indicar todas as oportunidades de ação possíveis com bola 

para aquela cena. As opções propostas foram avaliadas quanto à criatividade usando critérios 

tradicionais de originalidade, flexibilidade e fluência. No entanto, as tarefas de vídeo ainda se 

concentram no pensamento divergente como a única medida de capacidade criativa, não 

levando em consideração o pensamento convergente, que também contribui para insights 

criativos (DIETRICH; HAIDER, 2017). Além disso, nesses estudos não ocorreu a interação 

do jogador com os diferentes constrangimentos (por exemplo, tarefa, ambiente e indivíduo), 

ferindo a dinâmica ecológica do jogo de futebol, o que não permite uma avaliação realista da 

criatividade tática em ação (ARAÚJO, 2005).  

Por outro lado, alguns estudos mostram que o treino da criatividade no futebol pode 

ocorrer por meio da manipulação de regras em jogos reduzidos (ANDRADE et al., 2022; 

CASO; VAN DER KAMP, 2020; SANTOS et al., 2017; 2018). Por exemplo, a manipulação 

do tipo de bolas na categoria sub-15 promoveu redução nas ações fluentes e versáteis. 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 manipulação de regras em jogos reduzidos no futebol, poucos 

abordaram a temática da criatividade. Além disso, poucos compararam diferentes faixas 

etárias. Deste modo, a literatura ainda é escassa acerca das manipulações de constrangimentos 

de tarefa para o treino da criatividade no futebol.  

 

Por fim, os achados da presente dissertação somam-se aos ao crescente corpo de 

evidências que sustentam a necessidade das comissões técnicas de adequar o planejamento 

das sessões de treinamento de acordo com as demandas de cada jogador, principalmente 

quando o objetivo da sessão for o treino da criatividade. Embora sejam necessárias mais 

pesquisas sobre a manipulação de regras em jogos reduzidos no treino da criatividade, os 

resultados dão suporte a uma restrição que até então não havia sido estudada no treino da 

criatividade. 

 

As descobertas do presente estudo têm implicações para a prática e fornecem 

sustentação a treinadores de todas as categorias de formação em relação aos desenhos dos 

ambientes de treinamento que buscam desenvolver e potencializar o surgimento da 

criatividade. Embora esta dissertação tenha apresentado novos descobrimentos, ela se 

concentrou somente na manipulação do espaço relativo por jogador. No futuro, os 

pesquisadores devem tentar identificar como a manipulação de outras restrições de tarefa em 

jogos reduzidos podem influenciar o surgimento de ações criativas, comparando diferentes 

faixas etárias de forma a fornecer uma visão mais ampla sobre o treino e desenvolvimento da 

criatividade. Por fim, o estudo apresenta como limitação a utilização do instrumento Creative 

Behaviour Assessment of Team Sports, que embora seja de fácil manuseio e de aplicação em 

qualquer lugar do mundo, sendo utilizado em diversos estudos recentes (SANTOS et al., 2017; 

2018; 2020), não leva em consideração as ações ofensivas sem bola e as ações defensivas dos 

jogadores. 
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CONSIDERAÇÕES FINAIS 

 

 

Apoiado nos resultados apresentados, conclui-se que o espaço relativo por jogador 

pode influenciar a criatividade de jogadores de futebol, de acordo com sua faixa etária. A 

manipulação do espaço relativo por jogador em jogos reduzidos e condicionados pode 

potencializar a criatividade dos jogadores. Os resultados mostraram que os jogadores mais 

experientes foram mais criativos em espaço com maior pressão de tempo e espaço. Além 

disso, mostrou que os jogadores mais novos foram mais criativos em jogos em que possuíram 

mais espaço e tempo para solucionar as situações complexas enfrentadas. Ademais, os 

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 relação a fluência, nota-se similaridade nas categorias sub-20 e sub-17, que 

realizaram mais ações em menor espaço relativo por jogador, possivelmente porque esses 

jogadores têm mais conhecimento de jogo e conseguem perceber mais informações no 

ambiente e assim, processar mais rapidamente as informações e assim, tomar decisões e 

realizar ações. Nas componentes versatilidade e originalidade, observou-se também que 

jogadores sub-20 tiveram melhor desempenho quando participaram de jogos com espaço 

relativo pequeno em jogo de 3vs3, enquanto os mais jovens, desempenharam melhor em 

jogos com espaço relativo maior também em 3vs3. Em contrapartida, os jogadores sub-17 

realizaram mais ações versáteis e originais no jogo de 5vs5, em espaço relativo médio. 

Quanto as tentativas de ações criativas, independente da idade, todos os jogadores tiveram 

melhor desempenho em jogos com espaço relativo pequeno.  

 

Os resultados encontrados agregam conhecimento científico demonstrando que poucos 

estudos são encontrados na literatura acerca da manipulação de regras em jogos reduzidos 

para o treino da criatividade. A maior parte das pesquisas encontradas na literatura sobre essa 

temática levaram em consideração somente uma faixa etária. Além disso, outros estudos sobre 

a criatividade no futebol presentes na literatura realizaram análises da criatividade fora do 

contexto real de jogo, contudo a presente dissertação investigou a criatividade durante sessões 

de treinamentos inseridos no microciclo de cada categoria analisada. A análise do contexto 

real de jogo é um diferencial da presente dissertação, tendo em vista que respeita a ecologia e 
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as características principais do jogo de futebol, mantendo a complexidade e aleatoriedade 

inerentes a modalidade. Além disso, o conhecimento existente na literatura limita-se a apenas 

uma ou duas categorias de formação. Deste modo, essa pesquisa agrega valor e demonstra que 

o 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 últimos anos e sua relevância se 

mostra mais clara tanto no meio acadêmico quanto prático, mas poucos estudos foram 

realizados comparando tantas categorias de formação. Portanto, os achados complementam a 

literatura ressaltando a importância 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 

etárias presentes nas categorias de formação. Sendo assim, é essencial que novos estudos se 

preocupem em investigar as manipulações de regras em jogos reduzidos para o treino da 

criatividade em diversas faixas etárias.  

 

Quanto à contribuição prática, os achados da presente dissertação contribuem para que 

treinadores e suas comissões técnicas sejam capazes de desenhar as sessões de treinamento de 

maneira mais adequada para cada faixa etária quando o objetivo da sessão 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 sessões de 

treino, verificando a relação dessa variável com o desempenho individual e coletivo, ou seja, 

analisando se os treinamentos voltados para o desenvolvimento da criatividade estão sendo 

adequado para cada faixa etária. Deste modo, os resultados podem contribuir para que as 

comissões técnicas aprimorem suas sessões de treinamento em cada categoria de formação.  

 

A criatividade deve ser treinada o quanto antes, de preferência desde o início da 

formação dos jogadores. Essa variável é cada vez mais necessária quando se atinge níveis 

mais elevados de desempenho, podendo ser utilizada como parâmetro para o desempenho, ou 

seja, quanto mais informações sobre a criatividade dos jogadores o treinador receber, ele 

poderá direcionar o treinamento dessa variável. Assim, é de extrema importância o 

treinamento e acompanhamento da criatividade dos jogadores, principalmente nas categorias 

de base. Assim, a presente dissertação mostra como a manipulação de regras, como o espaço 

relativo por jogador, pode contribuir para que comissões técnicas potencializem o 

desempenho individual e coletivo dos jogadores.  
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