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Prezados(as) alunos(as),

A proposta da disciplina Metodologia do Ensino do Futebol e Futsal é de
apresentar diferentes aspectos dessas duas modalidades esportivas que estdo
entre as mais populares, se constituem em fenémenos socioculturais do pais
e sdo capazes de movimentar a vida de indmeras pessoas ao redor do Brasil.
Conhecido como “a paixdo nacional”, o Futebol é um jogo que hoje mobiliza
a emogio de diversas pessoas espalhadas pelo mundo. J4 o Futsal é uma moda-
lidade esportiva criada na América do Sul e, devido a suas facilidades (o menor
nimero de jogadores e o tamanho menor do campo, por exemplo), é considera-
do o esporte mais praticado atualmente no Brasil, embora o Futebol de campo
continue sendo o mais popular por aqui.

Apresentaremos, inicialmente, aspectos histéricos relativos a evolugido dessas
duas modalidades no Brasil e no mundo. Logo em seguida, discorremos sobre as
regras oficiais de ambas, que, em certos pontos, se assemelham.

Na sequéncia, vamos focar os diferentes elementos da técnica individual dos
jogadores de Futebol/Futsal, sejam de atletas de linha ou do goleiro.

No capitulo 4, vocés entrardo em contato com especificidades e importantes
pontos que envolvem o processo de ensino e de aprendizagem das diferentes
taticas relativas ao Futebol e Futsal.

Por fim, teceremos, no tltimo capitulo, algumas considerag¢oes sobre plane-
jamento, ressaltando sua importincia e aplicabilidade tanto na esfera educacio-
nal quanto na esportiva.

Assim, esperamos que as temdticas aqui desenvolvidas e os conhecimentos
adquiridos possam contribuir para a formacio académica do futuro professor,
preparando-o para desenvolver priticas pedagdgicas necessdrias ao exercicio

competente e critico da docéncia.

Bons estudos!






A origem e evolucao



Neste primeiro capitulo, estudaremos a trajetéria histérica do Futebol e do
Futsal no Brasil e no mundo.

Vamos compreender como aconteceu a criagio dessas duas modalidades es-
portivas e como as mesmas se desenvolveram no decorrer do tempo em diferentes

populacoes e culturas.

OBJETIVOS

= Compreender o contexto histérico do surgimento do Futebol e do Futsal;

= |dentificar os diferentes perfodos histéricos do desenvolvimento do Futebol e do Futsal no
Brasil e no mundo;

= Refletir sobre a evolugéo do Futebol e Futsal no Brasil e no mundo desde suas origens até

os dias de hoje.

Ao se estudar qualquer atividade humana, seja qual for o seu setor, parece ser
fundamental o conhecimento histérico da mesma. A prética do futebol remonta
desde a pré-histéria, podendo-se dizer que sofreu influéncias e foi praticado por
quase todos os povos da terra.

Segundo Ramos (1984), “o homem das cavernas possuia o hébito de chutar
um objeto arredondado, semelhante a uma bola”. (p. 25). Como resultante da
evolugio de jogos com bola, foi “praticado com uma bola de granito” (BORSARI,
1975, p. 11), teve conotagoes de competicio selvagem e de servir como treinamen-
to militar, j4 foi & guerra e brilhou entre a aristocracia e a nobreza. Atualmente,
segundo Borsari (1975), “uma diversdo que nio perdeu o primitivo cardter de
guerra controlada” (p. 11).

Na antiguidade, as atividades fisicas estavam mais ligadas a necessidade de
sobrevivéncia e na expressdo de costumes e culturas dos povos antigos. A caga,

a pesca, as perseguicoes e fugas, as dancas, entre outras, faziam parte do acervo
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motor de nossos ancestrais. Na falta de uma bola de verdade, chutaram cranios,
pinhas e pedras rolicas, tornando-se assim os primeiros “praticantes do futebol”.
Alguns registros histéricos dessa época mostram grupos reunidos para “jogar”,
utilizando-se de materiais rdsticos e disponiveis no ambiente. Registros arqueolé-
gicos comprovam, também, que alguns jogos com bola eram praticados pelas civi-
lizagbes centro-americanas, pelos gregos, orientais e indfgenas. Esses jogos, muitas
vezes, eram realizados em homenagem a divindades e terminavam com sacrificio
de animais e humanos.

O Tlachtli ¢ o Pok a Tok sio considerados os precursores do futebol e do
basquete devido a algumas caracteristicas semelhantes a essas modalidades. Os
mesmos eram praticados na América nas culturas Maia e Azteca.

O jogo propriamente dito era designado Pok a Tok; jd Tlachtli era o campo
ou quadra de jogo onde se disputavam as partidas. Era um jogo de bola bastante
popular entre os astecas, em que as duas equipes adversdrias se enfrentavam em
um campo em forma de "T" maitsculo. A bola, de borracha, era bastante pesada,
s6 podia ser tocada e langada com os joelhos ou os quadris. Os jogadores esforca-
vam-se para fazé-las passar entre dois anéis de pedra fixados nas muralhas laterais,

mais ou menos como nas cestas de basquete.

Figura 1.1 — O Pok a Tok

(Fonte:.< https.//en.wikipedia.org/wiki/Mesoamerican ballgame>)

Por volta de 3000 A.C. na China Antiga, militares formavam equipes para
chutar os crinios dos soldados inimigos mortos durante as guerras. Com o tempo,

as cabegas foram sendo substituidas por bolas de couro revestidas com cabelo.
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O jogo, chamado de Tsu chu, era simples: em um campo de 14 m x 14 m, duas
equipes de oito jogadores se enfrentavam passando a bola (22 cm de didmetro) de
pé em pé, sem deixd-la cair no chio, a0 mesmo tempo em que procuravam levi-la
para dentro de duas estacas fincadas no campo.

No Japao, praticado por integrantes da corte do imperador japonés, o Kemari
era um jogo com caracteristicas semelhantes ao Ts# chu. Era jogado por 16 jogado-
res (8 para cada equipe) que, sem contato fisico, disputavam a posse de uma bola
feita de fibras. Os bons jogadores tinham de ser eximios controladores de bola no ar.
Era uma espécie de ritual. Nesse jogo nio se contavam os pontos. Antes de comegar

a “partida’, era realizada uma celebragio para abengoar a bola que simbolizava o Sol.

Figura 1.2 — O moderno Kemari

(Fonte: <https.//pt.wikipedia.org/wiki/Futebol#/media/File:Kemari>)

O Futebol no Ocidente

No mundo ocidental, na Antiguidade Cldssica, os gregos praticavam jogos de
bola chamados de sphairomachia. Eles integravam a educacio atlética da juventude
helénica. “Entre estes jogos, o mais semelhante ao futebol é o Epyskiros, no
qual jd uma linha de meta tinha de ser ultrapassada’, cita Ferndndez. (1974, p. 18)

Criado por volta do século I A.C., na Grécia, a primeira referéncia do

Epyskiros vem de um livro escrito por Homero. Era uma modalidade disputada
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em um terreno retangular por soldados gregos divididos em duas equipes. A bola
do jogo, feita de bexiga de boi e cheia de areia ou terra, era jogada com os pés. O

Epyskiros apresentava as seguintes caracteristicas:

* O ntmero de participantes era varidvel;

* A bola chamava-se sphairomachia;

* A bola deveria ser arremessada para que ultrapassasse uma linha de meta
localizada ao fundo de cada lado do campo para contagem de pontos;

* As expressoes usadas pelos participantes eram: bola longa, passe curto, para

frente, mais alta e volte.

Os gregos possuiam ainda um outro jogo, o Harpaston, parecido com o fute-
bol, cujo objetivo era fazer a bola transpor um espago entre dois bastées, colocados
a uma certa altura e ligados por um cordao, em que se usava uma bola de couro
recheada de crina animal. Médximo e Porto (1968 apud FERNANDEZ, 1974, p-
15) menciona algumas caracteristicas desse jogo:

Sabe-se, por exemplo, que havia jogadores mais lentos, quase parados,
que ocupavam defensivamente a zona do campo perto da linha de
meta, denominada locus stantium: eram os zagueiros da época.
Outros atuavam mais a frente, em funcdes nitidamente ofensivas,
jogando na area praetervolantis et superiectae pilae: seriam os
atacantes. Um terceiro tipo de jogador, o medicurrens ficava sobre a
linha diviséria do campo. Poderia ser um protétipo dos nossos meias
de ligagéo, j4 que tinha por objetivo fazer uma espécie de ponte entre a
defesa e o ataque. Sé que era uma espécie de homem neutro, jogando

pelos dois times. (p. 18)

Esse mesmo jogo, os romanos incorporam quando conquistaram a Grécia e
latinizaram o nome para Harpastum. Era bastante praticado pelos soldados, pois
estimulava a violéncia e combatividade dos mesmos. Também em Roma pratica-
va-se um jogo de bola chamado Follis, no qual “golpeava-se uma bola de bexiga de
boi, recoberta de couro com brago nu ou protegido por um bragal”. (BORSARI,
1975, p. 11) A cada conquista dos romanos, o Harpastum se proliferava.
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Ainda nao estd comprovado, mas é possivel que alguns legiondrios de Julio César
tenham levado o Harpastum s Ilhas BritAnicas. J4 outros pesquisadores afirmam
ter sido o calcio ou florentinum harpastum levado a Inglaterra, em 1624, “por um
consul britdnico, que servia em Livorno, o qual, regressando as Ilhas, onde se fixara
como professor em Eton, ali o introduzira”. (FERNANDEZ, 1974, p-18)

Semelhante ao Harpastum, o Soule era praticado na Idade Média por militares
que se dividiam em duas equipes. Socos, pontapés, rasteiras e outros golpes violentos
eram permitidos; relatos mostram a morte de alguns jogadores durante a partida.
Cada equipe era formada por 27 jogadores divididos em grupos (corredores, dian-
teiros, sacadores e guarda-redes), havia indicios de sistemas e tdticas e o objetivo do
jogo era levar a bola da praca de uma cidade até a praca da cidade adverséria.

Entre 58 a 51 A.C., Julio César, na sua campanha contra os gauleses (anti-
gos franceses), teria introduzido através de suas tropas o Harpastum romano em
solo francés. Inicialmente era jogado pelos nobres e posteriormente pelo povo: a
partir de sua prdtica, os franceses criaram o Soule na Normandia e o Choule na
Picardia. As regras nio eram uniformes, variavam de regido para regiao e o jogo
foi praticado por criaturas truculentas e vigorosas, dando origem a primeira fase
de violéncia do futebol.

Considerado o pai do Futebol moderno, o Calcio foi criado em Florenca. Era
um jogo praticado na Piazza della Signoria por duas equipes que deveriam levar
a bola (com as maos ou com os pés) até dois postes que ficavam em dois cantos
extremos dessa praga. Apesar de ter origem bélica, teve uma agressividade mais
comedida em relagdo a como seria disputado na Inglaterra. Mesmo tendo seus jo-
gadores o praticado com uma formagao voltada para tdticas de guerra, era também
um esporte aristocritico, que se consistia em “ceriménias dos esponsais fidalgos de
Florenca”. (FERNANDEZ, 1974, p. 19)

Cada equipe era formada por 27 jogadores com posigoes fixas. Nao eram
permitidos socos e pontapés. O jogo era observado por 10 juizes. Hoje, o
Calcio Fiorentino, como ¢ conhecido, ¢ uma festa anual que acontece em
vérias cidades da Itdlia. O Calcio, o futebol jogado em Florenga, apresentava

as seguintes caracteristicas:

¢ O primeiro jogo foi realizado entre duas faccoes politicas;
Jog ¢

* Cada equipe jogava com 27 jogadores;
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* A bola podia ser jogada tanto com os pés quanto com as maos;
* O objetivo do jogo era introduzir a bola em uma barraca no fundo de cada
campo denominada Caccia. O ponto praticamente decidia o jogo;
* A divisao da equipe era a seguinte:
15 atacantes (corridori)
5 médios (sconciatori)
4 zagueiros avangados (datori innanzi)
3 zagueiros recuados (datori addietro);
* O jogo, apesar da violéncia, representou um estdgio mais avancado do futebol;
* Tinha regras claras: o tranco e o cal¢o eram proibidos;

* Utilizavam dez juizes.

Figura 1.3 — Representacao do calcio fiorentino

(Fonte: < https://pt.wikipedia.org/wiki/Futebol#/media/File:Calcio fiorentino 1688.jpg>)

Aparentemente, o Calcio saiu da Itdlia e chegou 4 Inglaterra por volta do
século XVII. A partir daf surgiram regras, e a modalidade tornou-se mais orga-
nizada e sistematizada. Do século XVT até o século XVII, o futebol sofre varias
criticas ferrenhas devido a sua violéncia, caindo em declinio praticamente em todo
0 Mundo. Curiosamente, na Inglaterra, onde se praticava o futebol mais violento,

sua popularidade cresceu imensamente.
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No inicio do século XVIII, apesar das criticas e intervencoes das autoridades,
permanece inalterada na Inglaterra a tradi¢io do Mass Football praticado na cida-
de de Chester durante a Shrovetide, na qual vdrias pessoas teriam de levar a bola de
uma cidade as portas de uma outra cidade utilizando trancos e pontapés. Porém,
Chester era apenas um exemplo.

A partir de 1700, o futebol, proibido na Inglaterra desde 1314, foi permitido na
sua forma menos violenta, mudando sua fei¢do em vérios pontos do pais. O futebol
passa a ser praticado nas escolas por jovens de familias ricas e aristocrdticas e nas ruas
pelo povo, sendo introduzidas regras préprias pelos seus praticantes nos diversos
locais.  No ano de 1801, o futebol foi jogado em um campo de 80 a 100 metros de
comprimento, balizas com trés pés de largura, de passes e dribles, muito semelhante
a0 jogo atual. O Mass Football morre com o nascimento do século XIX.

No século XIX, o futebol j4 era praticado na Inglaterra nas Universidades de Eton,
Cambridge e Oxford, onde surgiram as primeiras tentativas de uniformizagio das re-
gras universitdrias. A proibigio de colocar a mio na bola deveria ser a mais importante.

Em 1823, o futebol universitdrio possuia dois grandes grupos distintos. O
primeiro, sitiado na Rugby School e liderado por William Webb Ellis, permitia o
uso dos pés e das mios indistintamente, enquanto, o segundo, encabecado pela
Universidade de Cambridge, considerava o uso das maos um pecado. As regras do
futebol no inicio do século XIX variavam muito. Surgiram intimeras regras com os
nomes dos colégios onde o jogo era praticado. Uma das tentativas de se estabelecer
um c6digo tnico foi a realizagio da Conferéncia de Cambridge, em 1848. Porém,
os objetivos foram alcancados apenas parcialmente: a proibigao do uso das maos
nio era unanimidade. O caminho natural, gracas a falta de acordo entre os dois

grupos, foi o posterior surgimento de dois jogos distintos: o Futebol e o Rugby.

Em 26 de outubro de 1863, numa histdrica reuniao realizada a luz de ve-
las na Taberna Fremasons’s, em Great Queen Street, Londres, por iniciativa dos
veteranos de Cambridge e incentivado pelo jornalista John D. Cartwright, onze
clubes e escolas compareceram para debater as regras do esporte. Uns defendendo
0 jogo sé com os pés, outros batendo-se por uma unificagio de regras a partir dos
fundamentos do Rugby. Os que eram pelo futebol, pura e simplesmente, estabe-
leceram suas leis, fundando a The Football Association ¢ dando forma definitiva

a0 jogo que, mais tarde, se transformaria numa paixao universal. A data precisa da
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fundagao dessa associagao em 1863 ¢é varidvel entre os pesquisadores. Por exemplo:
Borsari (1975), em 26 de outubro; Santos (1978), em 29 de outubro; Santos J.R.
(1981), em 1 de dezembro; e, finalmente, Ferndndez (1974), em 8 de dezembro.

Figura 1.4 — Taberna Fremasons’s em Great Queen Street, Londres

(Fonte:< https://wikimedia.orq/wikipedia=>)

Para Ramos (1984), a descoberta do futebol foi também um meio de despoli-
tizar trabalhadores na década de 1860. Os burgueses aproveitaram a oportunidade
e fomentaram o seu desenvolvimento. “O objetivo era bem claro. Eles precisavam
manter os operdrios 8 margem da atividade politica dentro de suas organizacoes de
classe” (p. 26). Completa ainda:

“ Na Inglaterra, patria do capitalismo internacional, nasceu o futebol
como esporte de massa. Em 1863, a Associacdo de Futebol foi
fundada, em Londres, para democratizé-lo. Antes disso, ele era um
privilégio da juventude feudal e burguesa, liberada do trabalho fisico.
Ela o praticava nas escolas e universidades. (p. 26) , ,

O futebol foi oficialmente codificado em 1° de dezembro daquele ano a partir
de nove regras estabelecidas por Cambridge. Distribuidas em forma de livros e

cartilhas por clubes, escolas e livrarias, elas procuravam difundir os ensinamentos
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aos interessados em praticar o esporte. Privilegiar a técnica em detrimento do
jogo violento talvez fosse o principal objetivo das cartilhas. As regras foram sen-
do sucessivamente modificadas e novos manuais passaram a ocupar o lugar das
primitivas cartilhas. O pioneirismo na elaboragio de publicagoes e de manuais
aperfeicoados tornaram a Inglaterra do século XX o pais de melhor pesquisa no
campo do futebol.

Depois de finalmente decidida em 1863 a proibi¢ao do uso das mios, as regras
foram se modificando com o passar dos anos. Toda essa evolugio foi estudada
por autores como Borsari (1975), Ferndndez (1974), Ramos (1984), J. R. Santos
(1981) e Santos E. (1978).

As principais alteragoes nas regras do Futebol ocorreram na seguinte sequéncia:

* 18065 - As traves passam a ter uma fita entre elas para delimitar a altura
das balizas. O protétipo do travessio foi instituido apenas dez anos depois;

* 1866 - Os passes para frente foram legalizados desde que trés adversdrios
estivessem entre o recebedor e o gol: nasce a regra do impedimento. Além disso,
pegar a bola com as mios no ar passou a ser proibido, tornando cabeceios e recep-
¢bes no peito comuns;

* 1868 - Apesar de marcarem presenca desde 1867, o drbitro e os bandei-
rinhas s6 foram oficializados em 1868. Dez anos depois, o drbitro ganhou um
apito, utilizado pela primeira vez em um jogo entre Nottingham Forest e Shefheld
Norfolk. Em 1891, passou a poder apitar de dentro do campo;

* 1869 - Nasce o tiro de meta. Antes, a bola que saisse pela linha de fundo
era do time que a pegasse primeiro, ganhando uma cobranga de falta;

* 1871 - Apenas um jogador passa a poder pegar a bola com as mios. Pela
primeira vez, os goleiros sao citados na regra;

* 1872 - Os goleiros s6 podem pegar a bola com as maos no préprio campo.
Os escanteios sao introduzidos. Determina-se, pela primeira vez, o tamanho da
bola. Foram realizados os primeiros jogos internacionais (paises da comuni-

dade britanica);
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Figura 1.5 — Inglaterra e Escécia: primeira partida internacional (1872)

(Fonte: < http://bitly/2pP6ckf>)

¢ 1873 - Foi fundada a Scotish Football Association;

* 1874 - Mudanga de campo feita somente no intervalo de jogo; antes, era
feita a cada gol marcado;

* 1875 - A corda que unia os postes foi substituida por uma barra transver-
sal, ainda a 2,44 metros do solo;

* 1877 - O tempo de jogo ¢ fixado em 90 minutos;

* 1878 - O juiz passa a utilizar um apito para anunciar suas decisoes, e

nao mais a voz;
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* 1880 - Criado na Inglaterra um érgao chamado Football League. Passo
inicial para o surgimento do profissionalismo no futebol;

* 1882 - Surge o lateral cobrado com as maos;

* 1886 - Inglaterra, Escdcia, Pais de Gales e Irlanda fundam a International
Board, 6rgio assessor da FIFA que até hoje regula as leis do jogo;

* 1890 - Aparecem as redes nas balizas;

* 1891 - Os pénaltis sao introduzidos. Podem ser cobrados de qualquer
posigio a 12 jardas do gol. A criago se deu depois que um jogador espalmou uma
bola no dltimo minuto de um jogo da Copa da Inglaterra. Também naquele ano,
um novo drbitro passou a entrar em campo e os dois que ji existiam passaram a
atuar como assistentes;

* 1892 - Foram criados os acréscimos depois que um goleiro chutou a bola
para fora do campo a fim de evitar a cobranc¢a do pénalti. Quando a bola foi de-
volvida, o tempo jd tinha acabado;

* 1895 - Os laterais passam a ser dos oponentes do time que tocou a bola
por dltimo. Antes, era de quem pegasse a bola primeiro;

* 1898 - As regras alcancam as 17 atuais;

* 1902 - As dreas foram criadas;

* 1904 - A lei da vantagem passa a ser aplicada pelos drbitros;

* 1907 - Um jogador nao pode estar impedido no préprio campo;

* 1912 - Os goleiros tém suas agoes com a mao delimitadas a prépria drea.
Além disso, eles precisam vestir uniformes diferentes aos dos companheiros;

* 1913 - A distdncia minima de 10 jardas (9,15 m) para o posicionamento
dos adversdrios nas cobrangas de faltas passou a ser prevista nas regras;

* 1920 - Os jogadores nao podem estar em situagiao de impedimento ao se
executar um arremesso lateral;

* 1924 - Os gols de escanteio sao permitidos. A Argentina anota o primeiro
contra o Uruguai, o entio campeo olimpico. Assim foi batizado o “gol olimpico”;

* 1925 - A lei do impedimento passa a ser considerada a partir de dois
jogadores entre o receptor do passe e o gol, ndo mais trés, e passa a ter nova re-
dagdo: “Um jogador estd fora de jogo se encontrar-se mais perto da linha de meta
contrdria que a bola no momento que essa ¢ jogada”. Exceto:

- Se 0 jogador atacante se encontra em sua prépria metade do campo.

- Se houver entre ele e alinha de meta contréria pelo menos dois jogadores adversarios.

- Se a bola foi jogada, em Gltimo momento, pelo adversdrio.

- Se recebe a bola diretamente de um tiro de meta, escanteio ou arremesso;
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* 1935 - E testada a introdugio de dois 4rbitros. A ideia nio d4 certo e
¢é abandonada;

* 1937 - Surge a meia-lua, que serve para delimitar a distdncia (as famosas
10 jardas ou 9,15 m) que os jogadores (tirando goleiro e cobrador) devem respei-
tar na hora do pénalti;
1938 - A redagio das regras é atualizada. E conferida a forma atual das 17 regras;

1939 - Os nimeros na camisa se tornam obrigatérios;

1951 — Permite-se a utilizacio da bola branca;

1958 - Uma substitui¢do é permitida, mas sé em caso de lesao. Doze
anos depois, duas substitui¢des passam a valer, mesmo que por razdes tdticas;

* 1970 - Os pénaltis passam a decidir jogos empatados. O sistema de cartdes
é criado, baseado nos seméforos de trinsito, na Copa de 1970;

* 1980 - Agressoes explicitas, como cuspir no adversdrio, passaram a ser
consideradas conduta violenta;

* 1987 - O drbitro recebeu orientagao formal para acrescer a cada periodo
de jogo alguns minutos para compensar paralisagées;

* 1990 - Nao h4 mais impedimento sc o jogador estiver na mesma linha
que o penitltimo adversirio;

* 1992 - Os goleiros sio proibidos de agarrar bolas recuadas por seus
companheiros com os pés;

* 1993 - Criada a drea técnica para os treinadores, a morte stbita (golden
goal) estreia no Mundial de Juniores da Austrdlia e o goleiro nao pode pegar com
as mios a bola recuada intencionalmente com os pés por um companheiro;

* 1995 - Trés substitui¢des sao permitidas; antes, eram apenas duas;

* 2004 - O golden goal (utilizado nas prorrogacdes dos jogos para definir um
vencedor) deixa de ser utilizado;

* 2012 - Uso da tecnologia na linha do gol. Em fevereiro, a FIFA autorizou
o uso de recursos tecnoldgicos para verificar se a bola entrou ou nao no gol. Tal
tecnologia j4 havia sido testada no Mundial de Clubes de 2012, mas ndo ocorreu
nenhum lance em que fosse necessdria a sua utilizagao. Cada confederagio e fede-
ragdo deveriam ser livres para decidir sobre o uso da tecnologia. Utilizada na Copa
das Confederagoes (2013) e na Copa do Mundo 2014;

¢ 2016 - A IFAB (International Football Association Board) redesenhou o
livro das Regras para tornar sua aparéncia e seu contetido apropriados para o fu-
tebol no século XXI. Foram riscadas, por exemplo, um total de aproximadamente

10 mil palavras do regulamento anterior.
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O final do século XIX ¢ o inicio do século XX se caracterizaram pela busca do
ordenamento das atividades do novo esporte, cujo objetivo era organizi-lo para
controlar sua difusao e manutengio.

Foram criadas vdrias federagoes nacionais apés o surgimento da The Football
Association. A escocesa, irlandesa e holandesa, antes do inicio do século XX; a
uruguaia e espanhola, em 1900 e 1902, respectivamente.

A consolidagio das federagoes nacionais criou condigoes para o estabeleci-
mento de um organismo internacional. As federagoes nacionais podiam reger suas
préprias atividades futebolisticas, porém a realidade das competigoes internacio-
nais gerou a ideia de criar um novo organismo para coordend-las.

Com o pretexto de celebrar em Paris um encontro internacional entre as se-
le¢oes da Franca e Bélgica, chegaram a capital francesa delegados das federagoes
da Bélgica, Dinamarca, Espanha, Franca, Holanda, Suécia e Suica, que, depois
de finalizado o jogo, decidiram trocar impressoes sobre o controle dos encon-
tros internacionais e suas normas. As discussdes duraram cerca de sete semanas
e finalizaram com a fundacio da FIFA (Fédération Internationale de Football
Association) em 21 de maio de 1904. Os delegados, conscientes que a auséncia
britnica tiraria a representatividade do novo organismo, dado que foi a nagao que
inventou o novo esporte e seguia tendo o futebol de maior qualidade, ofereceram
a Presidéncia da FIFA as entidades do Reino Unido. Assim, a federagio inglesa,
que recebeu o convite, por considerd-la prematura ou simplesmente por desprezo
por nio ter sido convocada desde o principio, nio aceitou.

Somente em 1908 as quatro federages do Reino Unido solicitaram filiacao
a FIFA. Apesar da negativa inicial, em nome do principio que estabelecia “uma
na¢do, uma federacio”, ingleses, escoceses, galeses e irlandeses foram admitidos
na entidade no congresso celebrado em 1910. O Uruguai — bicampeio olimpico
(1924/1928) — foi indicado para ter a honra e o privilégio de sediar a I Copa do
Mundo, em 1930.

Atualmente, a FIFA conta com mais de duzentos paises filiados (mais, portan-
to, que a prépria Organizagao das Nagoes Unidas), emprega 250 milhées de pes-
soas e gera US$ 250 bilhdes por ano, representando, assim, a entidade desportiva
mais importante do planeta.
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Figura 1.6 — Mapa comparativo da popularidade do futebol em nivel mundial. Os paises
que sdo representados pela cor verde sdo os que possuem maior nimero de jogadores
ativos para cada 1 000 habitantes
(Fonte: < http://bitly/2qArzCW >)

O surgimento do Futebol no Brasil

No Brasil, o futebol s6 chegou na segunda metade do século XIX. Em rela-
¢a0 ao ano de sua chegada, hd certas divergéncias. Algumas versoes sustentam a
ideia de que marinheiros ingleses e holandeses chegaram com uma bola no Rio
de Janeiro, em 1872 (outros afirmam ter sido em 1874), e organizaram alguns
jogos na praia da Gléria. Porém, a versio mais aceita data de 1894: Charles Miller,
paulista, filhos de ingleses que estudava na Inglaterra, retornou ao Brasil com duas
bolas. Borsari (1975) afirma que, além das duas bolas, o0 mesmo trouxe toda a
indumentdria para a pratica do jogo.

No ano seguinte, jd se realizavam os primeiros jogos no campo da Companhia
de Aviagio Paulista, na Virzea do Carmo. Porém, a 15 de abril de 1895, foi
realizada a primeira partida de futebol no Brasil. Reuniram-se os operdrios da
Companhia de Gds e os ferrovidrios da Sao Paulo Railway. A partida foi vencida
pelos ferrovidrios por 4 x 2; segundo Borsari (1975, p. 13), o préprio Miller parti-
cipou do jogo. Por outro lado, Mdrio Filho, citado por Ferndndez (1974), assinala
que Charles Miller nio se limitou a formar times. “Ele fundou também clubes e
ligas como na Inglaterra” (p. 21).

Outros brasileiros divulgaram o futebol, que ganhou a preferéncia dos jovens
sobre os outros esportes da época. Também Oscar Cox, no Rio de Janeiro, em

CAPITULO 1 m 23



1897, trouxe uma bola da Suica e veio desempenhar o mesmo papel, confor-
me cita Ferndndez (1974, p. 22). Ainda em 1895, surgiu o Sdo Paulo Athletic
Club. Com ele, vieram times, como: A. A. Mackenzie, S. C. Germania, S. C.
Internacional e o C. A. Paulistano, “que formavam a Liga Paulista de Futebol, em
1901”. (BORSARI, 1975, p. 13)

Para Ramos (1984):

NZo existe dlvida sobre a realizagdo da primeira partida oficial no
Brasil. Esta aconteceu em 19 de julho de 1900, no Rio Grande do
Sul. O Esporte Clube Rio Grande, o mais antigo do pafs, enfrentou a
tripulagéo do navio inglés Nimple, ancorado no porto do Rio Grande. O
resultado foi de 2 a 2. (p. 27)

Em 1902, em Sio Paulo, foi disputado o primeiro campeonato estadual.
Porém, no Rio de Janeiro, hd uma divergéncia em relagio a data de fundagio do
primeiro clube de futebol. Santos (1981) e Ferndndez (1974) assinalam que o
Fluminense E C. foi fundado em 1902, enquanto Rodrigues (1986) afirma que
o mesmo clube surgiu em 1894, aparecendo, a seguir, Botafogo E. R., América E.
C. e Bangu A. C., tendo o C. R. Flamengo, desmembrando-se do Fluminense E
C., surgido em 1895.

Logo apés a sua fundagdo, o Fluminense F. C. teve como treinador,
por muitos anos , o Sr. . C. Brown. O C. R. Flamengo contou com o
Sr. Roberto Fowler. Esses dois estavam radicados no Brasil através da
Associacéo Cristd de Mocos do Rio de Janeiro (ACM), fundada em
1893. Eram ambos diplomados pelo Instituto de Educacéo Fisica de
Chicago-EUA. (p. 3)

Apareceram também, nessa mesma época, o Fuss-Ball-Cub e o Grémio
Football Porto-alegrense, no Rio Grande do Sul, em 1903. E, em 1904, o Sport
Club de Belo Horizonte.

Em 1906, disputava-se o primeiro campeonato carioca, enquanto “a sele¢io
paulista jogava sua primeira partida internacional, contra a selecao da Africa do

Sul. Perdeu de 6 a 0!”. (FERNANDEZ, 1974, p. 21) No entanto, somente em
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1914, surgiu a Federagio Brasileira de Sports, ano no qual o Brasil disputou o seu
primeiro torneio internacional, a Copa Rocca. (BORSARI, 1975)

Durante muito tempo, o futebol no Brasil foi um esporte praticado pelas
elites; tinhamos nos jovens ricos e de familias conceituadas ou nos empregados de
empresas, principalmente as inglesas, seus principais adeptos. O Fluminense, por
exemplo, era constituido de estudantes ricos e de boas familias, enquanto o Bangu
era formado por mestres ingleses da Companhia Progresso Industriais do Brasil.

Na realidade, o que Charles Miller trouxe, em 1894, foi um esporte universitdrio

e burgués, elegante e obediente a um cédigo. Dessa maneira, Santos (1981) aborda:

Pelo menos nos dez anos seguintes, o futebol continuou um jogo inglés
e de elite; os jogadores eram, na sua esmagadora maioria, técnicos
industriais e engenheiros ingleses. Sé se falava em field, full-back,
inside-right, referee, linesman e por ai afora. Até 1930, se um jogador
se machucasse, o ofensor sé pedia desculpas sinceras se fosse em

inglés; | am sorry. (p. 13)

Por volta de 1910, o amadorismo ainda predominava no futebol brasileiro.
Contudo, por necessidade de levantar campeonatos e temendo perder seus princi-
pais jogadores para a Europa, comegaram a surgir, jé em 1917, pequenos estimu-
los financeiros a alguns jogadores. Segundo Ferndndez (1974), em 1933, liderados
pelo Fluminense, alguns clubes cariocas adotaram o regime profissional, fundando
a Liga Carioca de Futebol.

No dia 8 de junho de 1914, oito entidades se reuniram para fundar a Federacio
Brasileira de Sports que, desde 1916, passou a ser chamada Confederagao
Brasileira de Desportos. A fundacio da CBD foi decisiva para que o futebol e
outros esportes pudessem difundir-se de maneira organizada, dentro de critérios
disciplinares que lhe proporcionaram o imediato reconhecimento internacional,
criando-lhe um campo até entdo inexistente para as competi¢oes ¢ despertando
nos jovens entusiasmo incomum pela sua pritica. Sua fundagio unificou a di-
regao do futebol brasileiro e superou as desavencas entre paulistas, criadores da

Federagao Brasileira de Futebol, e cariocas.
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Dessa forma, a CBD filiou-se 4 Confederacio Sul-Americana de Futebol e
obteve sua filiagio provisoria junto & FIFA em 29 de dezembro de 1917, sendo
ela definitiva em 20 de maio de 1923. E, dai em diante, passou a ser um dos mais
conhecidos, dos mais valorizados e dos mais respeitados praticantes do futebol
do mundo. Por determina¢io do Ministério da Educagio e Cultura, em 1979, a
CBD ¢ extinta, dando lugar a diversas confederagdes de diferentes modalidades
esportivas. E criada, assim, a Confederacio Brasileira de Futebol (CBF), conse-

guindo o futebol, assim, sua inteira autonomia no cendrio esportivo nacional.

LEITURA

O Futebol feminino ainda busca uma afirmacéo no Brasil e no mundo. Uma das maiores
dificuldades ainda é o preconceito histérico/cultural em relagéo a mulher que pratica espor-
tes. Para aprofundar os seus conhecimentos sobre essa temética, leia: O futebol feminino:
uma histéria de luta pelo reconhecimento social (CAPRARO AM. & CHAVES, A. Disponivel

em: <http.//www.efdeportes.com/efd111/o-futebol-feminino.htm>). Nesse artigo, os auto-

res relatam as dificuldades do inicio da pratica do Futebol no Brasil que ainda estao bastante

presentes nos dias de hoje.

Figura 1.7 — (Fonte: < https://goo.gl/hOczMV >)
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A origem do Futsal tem duas versoes sobre o seu surgimento, e, assim como
em outros esportes, hd divergéncias quanto a sua criagio. Hd uma, a mais acei-
ta, que diz que o Futebol de Salao comegou a ser praticado no Uruguai, por
volta de 1930, por frequentadores da Associagio Crista de Mogos (ACM), em
Montevidéu, no Uruguai. Nessa época, havia uma grande dificuldade em encon-
trar campos de futebol livres para se poder praticar; com isso, frequentadores dessa
agremiagao esportiva comegaram a jogar as suas ‘peladas” nas quadras de basquete
e héquei. No inicio, jogavam-se com cinco, seis ou sete jogadores em cada equipe,
mas logo foi definido o nimero de cinco jogadores para cada equipe, assim como
as bolas de crina vegetal, serragem ou cortiga, que logo tiveram seu tamanho di-
minuido e peso aumentado. O Futebol de Salao passou a ser conhecido como “o
esporte da bola pesada”.

As primeiras regras, adaptadas de outras modalidades, foram elaboradas pelo
professor de Educacio Fisica da ACM, Juan Carlos Ceriani, que comegou a distri-
bui-las em um curso promovido na mesma institui¢ao, com a presenga de repre-
sentantes de toda a América Latina (inclusive Brasil).

Na outra versao, defendida principalmente pelos brasileiros, amantes desse
esporte, o Futebol de Saldo foi inventado por volta de 1940 por pessoas que fre-
quentavam a ACM brasileira, localizada em Sao Paulo, pelos mesmos motivos da
versio uruguaia, ou seja, dificuldade em achar campos de futebol livres para poder
jogar; por conta disso, as “peladas” comecaram a ser realizadas em quadras. Para a
versdo brasileira, coube ao Brasil as primeiras regras, enquanto no Uruguai prati-

<« b2l
cava-se apenas uma “pelada”.

Até 1942, as regras jé tinham sido distribuidas a todos os representantes
na América do Sul. Na década de 40, no Brasil, através das ACMs (Rio e Sao
Paulo), o Futebol de Salao se populariza, chegando a escolas e clubes recreativos.
Curiosamente, houve um momento, nessa mesma década, que a sua prética che-
gou a ser proibida nas ACMs por conta da sua violéncia e indisciplina. Sdo Paulo

foi a tinica excecio.
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A década de 50 foi marcada, no Futebol de Saldo, pelo surgimento de diferen-
tes federacoes regionais: a Federagao Metropolitana de Futebol de Salao (R]), em
1954, foi a pioneira; depois, vieram a Federagio Paulista (1955), Gaticha (1956),
Cearense (1956) e Paranaense (1956). A Confederagio Brasileira de Desportos
(CBD), em 1958, oficializou a prdtica e uniformizou as regras do Futebol de
Salao, tendo organizado também o primeiro campeonato brasileiro de selegoes,
com o Rio de Janeiro sagrando-se campedo em 1959.

Durante a década de 60, o Futebol de Salao expandia-se a pela América do Sul,
principalmente apés a criagdo da Confederagao Sul-Americana de Futebol de Salao
em Assungio, Paraguai, no ano de 1969. Com isso, inicia-se uma série de competi-
¢oes no continente de clubes e selecoes. No Brasil, é criada a primeira competicao de

clubes; antes, s6 havia a de selecoes estaduais, a Taga Brasil, em 1968.

Na década de 70, fundada no Rio de Janeiro (1971), surge a Federagio
Internacional de Futebol de Saldo (FIFUSA) com 32 paises participantes. Em
1979, com a extingiao da CBD (Confederagao Brasileira de Desportos), cria-se,
entdo, a Confederagio Brasileira de Futebol de Salio (CBES) em Fortaleza, no
Ceard. Nas décadas de 60 e 70, o Futebol de Saldo, como desporto ordenado e
regulamentado, expandia-se, principalmente pelo continente Sul-Americano.

Os primeiros contatos entre FIFA E FIFUSA surgiram, sem sucesso,
também nos anos 70.

As primeiras competi¢oes internacionais no Futebol de Saldo aconteceram
nos anos 80. O primeiro campeonato pan-americano foi em 1980, no México.
No entanto, a mais importante delas foi em 1982: o primeiro campeonato mun-
dial (Sao Paulo, Brasil). O Brasil sagra-se campedo e o Paraguai é vice. Nesse
mesmo periodo, a FIFUSA migra do Rio de Janeiro para Sao Paulo e, em 1983,
autoriza a pritica do Futebol de Salao feminino. Em 1985, ¢ realizado o segundo
Campeonato Mundial de Futsal (Espanha): Brasil campeao e Espanha vice. O
terceiro campeonato mundial acontece na Austrdlia, em 1988, com o Paraguai

conquistando o titulo, deixando o Brasil em segundo lugar.

No final de 1988, iniciam-se as negocia¢des para que a FIFA encampasse a

FIFUSA. Precisamente em 19 de janeiro de 1989, retinem-se comissoes dessas
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entidades, iniciando a discussao sobre a unificagio do Futebol de Salao e o Futebol
de cinco (uma espécie de versao do Futebol de Salao criada pela FIFA). Em cinco
de setembro de 1989, fica acertado, em Zurique (Suica), que a FIFUSA se dis-
solveria e a FIFA ficaria responsével pelo Futsal. Com isso, apds vdrias reunides
(a0 longo de 1989), homologam-se a fusio FIFA/FIFUSA (23/11/1989, em Sao
Paulo) e a transformagio do nome Futebol de Salao para Futsal. Para a FIFA, o
Futsal foi criado a partir da fusao do Futebol de cinco com o Futebol de Salao.
Antes mesmo da consolidagio dessa fusio, a Holanda, em 1989, sedia o quarto
mundial e é vice diante do Brasil na final (o primeiro organizado pela FIFA).

Na década de 90, organizado pela FIFA, o Futsal se expande e cresce em vdrios
continentes. O quinto mundial de sele¢bes acontece em Hong Kong (1992): o
titulo fica com o Brasil e os Estados Unidos, com o vice-campeonato. O quinto
titulo brasileiro acontece em 1996, na Espanha, com os “donos da casa” ficando
em segundo lugar. Nesse mesmo ano, ¢ criada aquela competi¢io que se tornou,
até os dias de hoje, a mais importante do Brasil: a Liga Nacional de Futsal. Nesse
momento, o Futsal torna-se o desporto mais praticado no Brasil, superando até

mesmo o Futebol de Campo.

Na década de 2000, o Futsal feminino, apesar de ter se reunido em 2001 pela
primeira vez, faz com que a selegio brasileira de Futsal feminino ganhe espago cada vez
maior no Brasil e no mundo. Em terras brasileiras, a modalidade, entre as mulheres,
além de ter campeonatos semelhantes a0 masculino na Taga Brasil e no Campeonato
Brasileiro de Selecoes, desde 2005 realiza, todos os anos, a Liga Futsal Feminina.

A cada temporada, o que se vé é o crescimento do ntimero de participantes
nos campeonatos, o que eleva a qualidade técnica e o interesse do torcedor. Aos
poucos, estd havendo crescimento do investimento no Futsal feminino. O desen-
volvimento da categoria entre as mulheres ¢ uma aposta em todo o mundo, tanto
que a Selegdo Brasileira de Futsal feminina j ¢ destaque internacional. A equipe
brasileira é tetracampea sul-americana (2005, 2007, 2009 ¢ 2011) e hexacampea
mundial (edigoes de 2010, 2011, 2012, 2013 ¢ 2014 e 2015). As jogadoras, assim
como os homens, também ganharam o mundo: nos campeonatos dos Estados
Unidos, da Europa e da Asia, existem atletas brasileiras atuando.

No Futsal masculino, em 2000 (Guatemala), na sétima edigio do mundial,

a Espanha ganha o seu primeiro titulo, derrotando o Brasil na final. Através do
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COB (Comité Olimpico Brasileiro), em 2003, o Futsal ¢ incluido nos Jogos Pan-
Americanos de 2007 no Rio de Janeiro, com a selegio brasileira sagrando-se cam-
pea. Ainda em 2003, a Federacio Paulista lanca um projeto em prol do Futsal
chamado: “Eu quero Futsal Olimpico”. No ano de 2004, na China, a Espanha
conquista o bicampeonato em final contra a Itilia (pela primeira vez, o Brasil
nio disputa uma final de Campeonato Mundial). Em 2008, o Brasil torna-se
hexacampedo mundial em final contra a Espanha. A competigdo ¢ promovida no
Brasil. Em 2012, mais um campeonato para o Brasil, tornando-se heptacampeao.
A Espanha ¢ vice. Na Copa do Mundo de 2016, pela segunda vez em sua historia,
o Brasil nao participa de uma final, sendo eliminado pelo Ira na fase de oitavas.
Nesse campeonato, a Argentina se sagra camped, com a Russia em segundo lugar.

Nos dois tltimos campeonatos mundiais, houve a participagio de 24 selegoes,
e hoje ji sao mais de 130 paises filiados & FIFA, um ndmero maior do que as na-

coes pertencentes 8 ONU (Organizagao das Nagoes Unidas).

http.//pt.freeimages.com/photo/soccer-earth
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AS COPAS DO MUNDO DE FUTSAL

m CAMPEAQ VICE LOCAL ENTIDADE

1982 Brasil Paraguai Brasil FIFUSA
1985 Brasil Espanha Espanha FIFUSA
1988 Paraguai Brasil Austrélia FIFUSA
1989 Brasil Holanda Holanda FIFA
1992 Brasil EUA Fong Kong FIFA
(China)
1996 Brasil Espanha Espanha FIFA
2000 Espanha Brasil Guatemala FIFA
2004 Espanha Italia Taipei (China) FIFA
2008 Brasil Espanha Brasil FIFA
2012 Brasil Espanha Tailandia FIFA
2016 Argentina Ruissia Coldémbia FIFA
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ATIVIDADE

1- Vimos que até os dias de hoje existe a duvida sobre quem criou o Futsal (ou o Futebol de Sa-
ldo de antigamente). Em qual verséo vocé mais acredita? Procure em diferentes fontes sobre o
assunto, através de um trabalho de pesquisa, e chegue as préprias conclusdes sobre a tematica.
2- Constatamos em nossa andlise histérica sobre o Futsal que, mesmo com a sua imensa
popularidade e o grande nimero de participantes, ele nunca foi incluido em um programa
de Jogos Olimpicos. Leia mais sobre o assunto, busque mais informagdes e reflita sobre os
motivos que levam a esse fato.

3- Releia o capitulo e relembre como o Futebol chegou ao Brasil. Apds isso, faga uma re-
flexdo por que o Futebol, em seu inicio aqui no pafs, era praticado apenas por uma parte

elitizada da populagéo.

REFLEXAQ

A histéria de uma modalidade esportiva pode ser considerada parte da memdria esporti-
va de uma nagao, registrando apenas uma recordacéo esportiva, ou podendo tentar explicar
por que algumas coisas mudam, enquanto outras permanecem iguais.

Se quisermos saber aonde o Futebol e o Futsal irdo no futuro, € sempre interessante sa-
bermos onde esteve. Essa relag&o vai proporcionar uma base para prospectarmos um possivel
progresso e as mudangas de duas das modalidades esportivas mais praticadas no planeta.

Para Vamplew (2013), “o esporte do passado moldou o esporte do presente, j& que
existe alguma heranga nas regras, érgaos administrativos, estilos de jogadas, competi¢oes

ou equipamentos”. No entanto, para o mesmo autor:

E importante enfatizar que o conhecimento histérico é sempre
provisério. Tirando os “fatos esportivos”, que mostram quem ganhou o
que, onde e de quanto, ndo ha verdades absolutas na histéria do esporte.
Historiadores tentam compreender o passado encontrando provas,
interpretando-as e usando-as para chegar a conclusdes plausiveis.
Porém, deve-se reconhecer que a histéria do esporte € um terreno
contestado, que pode ser encarado de diferentes perspectivas, a partir

de vérios questionamentos e interpretacdes. (VAMPLEW, 2013, p. 5)
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Além disso, como sugere Hill (201 1), “a histéria ndo pode ser separada dos historiadores, que

tém uma relag&o pessoal com o tema, influenciada pela criagéo, educacéo e crengas politicas”.
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Regras do futebol e
do futsal



No segundo capitulo, vamos estudar como surgiram e evoluiram as regras do
Futebol e do Futsal até os dias de hoje.

Tanto o Futebol quanto o Futsal possuem, atualmente, 17 regras que se asse-
melham em alguns aspectos. Sendo assim, apresentaremos um pouco daquilo que

podemos considerar como sendo mais relevantes dessas 17 leis do jogo.

OBJETIVOS

= Compreender a evolugdo histérica das regras no Futebol e no Futsal;

= |dentificar e conhecer as 17 regras oficiais do Futebol e do Futsal.

O Futebol possui 17 leis, todas estabelecidas pela International Football
Association Board (IFAB), 6rgao subordinado a FIFA, que regulamenta as regras
desse esporte. Ao longo dos anos, as mesmas sofreram algumas mudangas, apesar

de, na sua grande maioria, elas ndo serem tio significativas assim.

Uma mudancga interessante no passado, por exemplo, aconteceu em
1891. Até entdo o pénalti ndo existia. Ele foi sugerido por um irlandés,
chamado William McCrum, e aprovado pela FIFA, depois que o zagueiro
Hendry, do Notts County, evitou o gol do empate do Stoke City tirando
com amé&o uma bola em cima da linha. Era o dltimo minuto da deciséo da
Copa da Inglaterra daquele ano, e a falta, cobrada a poucos centimetros
do gol (como mandava a regra na época), deu em nada: o goleiro do
Notts ficou postado na frente da bola e defendeu-a com facilidade. Ficou

claro, ali, que mudancas eram necessarias. (UNZETE, 2017)

No entanto, por mais que tenham mudado e sido atualizadas as regras, a es-
séncia do jogo pouco mudou.
Contudo, um exemplo de uma regra testada e nao aprovada foi a cobranca

do arremesso lateral com os pés: 0 Mundial Sub-17 disputado no Japao em 1993.
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Ninguém ficou a favor. A cobranga dos laterais com os pés praticamente eliminava
o desenvolvimento do futebol no meio-de-campo (surgiriam muitos “chutées”).

A primeira versdo das Regras do Jogo trazia defini¢oes genéricas sobre o fu-
tebol. Delimitava o tamanho do campo, as infragoes e as saidas de jogo. Pregos
e placas de ferro estavam vetados das chuteiras. E as maiores diferencas para o
esporte atual estavam no impedimento e no uso das mios. Qualquer jogador do
mesmo time 2 frente da linha da bola estava impedido, o que tornava os passes
em progressio impossiveis. Além disso, o goleiro nio existia e qualquer jogador
poderia agarrar a bola no alto, ganhando uma cobranga de tiro livre se fizesse isso.

Em 1865, a revista Bells Life publicou 14 regras formuladas em reuniio da
entidade em 26 de Outubro de 1863 que serviriam de base para a formula¢ao das
17 regras atuais do futebol. Essa publicacio trouxe mais duas alteragoes importan-
tes na histéria do futebol: foram autorizados os passes para a frente e a regra do
impedimento foi alterada, considerando os jogadores em posi¢io legal desde que
houvesse trés adversdrios entre eles e a linha de gol.

O impedimento ¢é a regra mais polémica do futebol. Nos primérdios do fute-
bol, os jogadores nio tinham as posi¢oes definidas. Sendo assim, alguns se plan-
tavam ao lado das balizas a fim de fazer o gol, fazendo com que a partida ficasse
Sem €mogao, a0 mMesmo tempo em que deixava um vazio no campo. Por isso, foi
necessdria a criagio de regras de futebol.

A partir de 1896, foi instituido que um atacante s6 poderia receber a bola se
houvesse pela frente a presenga de trés zagueiros; se assim nao fosse, era impedido
de marcar o gol. Com essa nova lei, os times se obrigaram a adotar tdticas relacio-
nadas ao posicionamento dos jogadores em campo, visto que a partida nio podia
ser mais jogada de qualquer maneira.

Assim, os zagueiros passaram a avangar para que o atacante nio recebesse a
bola na presenga de trés zagueiros atrés.

Os estudiosos do esporte, entdo, viram uma falha e alteraram essa regra da se-
guinte forma: “Estaria impedido todo aquele que, do meio de campo para frente,
nio tivesse a sua frente pelo menos dois adversdrios”. Com isso, a marcagao de gols

foi facilitada e o jogo tornou-se mais atrativo para se observar e jogar.

Como vimos no capitulo I, as regras do Futebol sofreram algumas alteracoes

a0 longo do tempo. No entanto, o Futebol é uma das modalidades esportivas que
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menos sofreram modificagoes desde a criagao da FIFA (Fédération Internationale de
Football Association), institui¢ao que dirige o desporto internacionalmente. As regras
do Futebol que governam o jogo nio sio apenas de responsabilidade da FIFA: existe
um comité chamado International Football Association Board (IFAB) que discute e

pondera sobre as leis do jogo. A seguir, veremos um resumo das 17 regras oficias:
Regra 1: O campo de Jogo

No futebol, o campo tem o formato retangular com superficie verde forma-
da por grama natural ou artificial. O campo é composto de linhas brancas para
demarcagdes: essas linhas delimitam 4reas, como a drea do gol e das laterais. Uma
linha ¢ atravessada de forma perpendicular ao centro das linhas laterais de modo
a dividir o campo em duas partes iguais, e essa linha, chamada de linha de meio
campo, marca o ponto onde o jogo deve comegar e possui um circulo em seu
centro. As traves do gol ficam nas duas laterais menores. Ainda existem quartos de
circulo nos quatro vértices do campo, onde a bola serd colocada para as cobrangas
de escanteio (tiro de canto).

Para partidas internacionais, pedem-se as seguintes medidas: comprimento
(linha lateral): minimo, 100 m; mdximo, 110 m. Largura (linha de meta): mini-

ma, 64 m; mixima, 75 m.

Figura 1.1 — (Fonte: < https://goo.gl/Xr6zV6 >)
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J4 as dimensoes do gol sdo: 7,32 m de comprimento de uma trave a outra e

2,44 m de altura do travessio ao solo.

Toda bola deveri:

e ser esférica;

* ser feita de material adequado;

e ter circunferéncia de 70 cm no maximo e de 68 cm no minimo;

* pesar no miximo 450 g e no minimo 410 g no comego do jogo;

* ter pressdo equivalente a 0,6 — 1,1 atmosferas (600 — 1100 g/cm2 ou 8.5 a

15.6 libras) ao nivel do mar.

Uma partida serd jogada por duas equipes, cada uma formada por no maximo
onze jogadores, dos quais um jogard como goleiro. A partida ndo comegard se uma
das equipes tiver menos de sete jogadores. Poderao ser realizadas no mdximo trés
substitui¢bes por equipe em qualquer partida de competi¢do oficial organizada
sob os auspicios da FIFA, das confederagdes ou das associagoes membro. O regu-
lamento da competi¢ao deverd estipular quantos substitutos poderao ser relacio-

nados, de trés a doze, no médximo.
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Em jogos de selecdes nacionais “A”, podem ser feitas no maximo seis substituicoes.

Em outros jogos, é possivel utilizar um nimero maior de substitui¢oes, desde que:

* as equipes envolvidas cheguem a um acordo quanto ao nimero maximo
de substituigoes;

* 0 drbitro seja informado antes do inicio do jogo.

Se o drbitro nao for informado, ou se as equipes nao chegarem a um acordo

antes do inicio do jogo, ndo serdo permitidas mais do que seis substituicoes.

TR . T TR S M T R ok L

Regra 4: O Equipamento dos Jogadores

O equipamento bdsico obrigatério de um jogador de futebol é composto das
seguintes pecas: agasalho ou camisa — caso seja usada roupa por baixo da camisa, as
mangas dessa roupa deverio ter a cor principal das mangas da camisa ou do agasa-
lho; cal¢do — caso sejam usadas malhas térmicas interiores, curtas ou longas, essas
deverao ter a cor principal dos cal¢oes; meides — se forem usadas cintas adesivas ou
outro material similar na parte externa, elas deverio ter a mesma cor que a parte
das meias sobre a qual estiverem sendo usadas; caneleiras; e calgado.

As duas equipes usardo cores que as diferenciem entre si e também do drbitro

e dos drbitros assistentes.
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Cada goleiro usard cores que o diferencie dos demais jogadores, do drbitro e

dos arbitros assistentes.

O drbitro de futebol tem a fungao de gerenciar o jogo, ou seja, através de seu
tradicional apito, ele inicia partida, interrompe jogadas, marca faltas e comanda
todo o jogo com a ajuda de seus assistentes.

O drbitro deve tomar as decisoes do jogo com o méximo de sua capacidade, de
acordo com as regras e o “espirito do jogo”, segundo sua opinido. Em razio disso,
o drbitro possui poder discriciondrio para adotar as medidas adequadas para cum-
prir a esséncia das regras do jogo. As decisoes do drbitro sobre os fatos relacionados
com o jogo, incluindo se um gol deve ser ou nio confirmado e sobre o resultado
da partida, sao finais. O drbitro nio pode alterar uma decisdo, ainda que se con-
venga do erro, quer por entendimento préprio ou em razio da opinido de outro
arbitro da partida, se jd houver reiniciado o jogo ou se ja houver saido de campo,
ap6s encerrar o primeiro tempo, a partida ou uma prorrogagio. Se o drbitro ficar
incapacitado momentaneamente, o jogo deve continuar sob a dire¢io dos demais
oficiais de arbitragem até que a bola fique fora de jogo.

Equipamento obrigatério:

Apito(s);

Relégio(s);

¢ Cartdes vermelhos e amarelos;

Bloco de notas (ou outro meio de registrar as ocorréncias do jogo).
Os 4rbitros estio autorizados a usar:

* Equipamento para comunicagdo entre os oficiais de arbitragem: dispositi-
vos de vibracio ou bandeiras eletrdnicas e fones auriculares etc.;

* Sistemas eletronicos de desempenho e monitoriza¢io ou equipamento de
avaliagio de rendimento fisico;

* Spray.

Os drbitros e outros oficiais de arbitragem estdo proibidos de usar joias

ou qualquer outro equipamento eletronico.
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Regra 6: Os Arbitros Assistentes (Os outros oficiais de arbitragem)

Podem ser nomeados para o jogo outros oficiais de arbitragem (dois drbitros
assistentes, quarto drbitro, dois 4rbitros assistentes adicionais e drbitro assistente
reserva). Esses oficiais ajudardo o drbitro a controlar o jogo de acordo com as re-
gras, sendo a decisao final tomada sempre pelo drbitro. Os oficiais da equipe de
arbitragem atuam sob a dire¢do do drbitro.

Em caso de interferéncia indevida ou de conduta imprépria, o drbitro pres-
cindird de suas atividades e remeterd um relatdrio as autoridades competentes. A
excecdo do drbitro assistente de reserva, os demais prestam assisténcia ao 4rbitro
nas situagoes de faltas e infragoes em que tiverem melhor visdo do que o drbitro, e
devem remeter as autoridades competentes um relatério sobre qualquer conduta
incorreta grave, e incidentes graves, que nio hajam sido percebidos pelos demais
oficiais de arbitragem. Devem informar o drbitro e os outros oficiais da equipe de
arbitragem sobre qualquer relatério que elaborar.
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Os dois drbitros assistentes terdo, sempre submetidos a decisio do 4rbitro, o
dever de indicar: quando a bola sair completamente do campo de jogo; a que equi-
pe pertence o arremesso lateral ou se é tiro de canto ou de meta; quando deverd ser
punido um jogador por estar em posi¢io de impedimento; quando for solicitada
uma substitui¢do; quando ocorrer alguma infragdo ou outro incidente fora do
campo visual do 4rbitro; quando forem cometidas infragées que eles possam ver
melhor do que o drbitro (isso inclui, em certas circunstancias, infragoes cometidas
dentro da drea penal); e quando, nos tiros penais, o goleiro se adiantar além da

linha de meta antes de a bola ser chutada e se a bola ultrapassar a linha de meta.

Uma partida de futebol ¢ dividida em dois tempos de 45 minutos com um
intervalo de 15 minutos entre eles.

Cada periodo deve ser acrescido do tempo perdido em razio de:

* substituicoes;

* avaliacio de lesdes ou transporte de jogadores para fora do campo de jogo;

* perdas de tempo;

* sangoes disciplinares;

* paradas para hidratagio ou por ordem médicas previstas no regulamento
da competi¢io;

* qualquer atraso significativo para o reinicio do jogo (exemplo: celebragio
de gols). O quarto drbitro deve indicar o tempo adicional minimo decidido pelo
drbitro no final do dltimo minuto de cada periodo de jogo. O tempo adicional
pode ser aumentado pelo drbitro, mas nao reduzido. O 4rbitro nao pode compen-
sar um erro de cronometragem ocorrido no primeiro periodo alterando a duragio

do segundo periodo.

Quando um tiro penal tiver de ser executado ou repetido, o tempo de jogo

serd prorrogado até que o tiro penal tenha sido executado.
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Regra 8: Inicio e Reinicio de Jogo
O tiro de saida é uma forma de iniciar ou reiniciar o jogo:

* no comeco da partida;

* depois de um gol ter sido marcado;

* no comego do segundo tempo da partida;

* no comego de cada tempo da prorrogagio quando for o caso.

Os tiros livres (diretos e indiretos), pénaltis, arremessos laterais, tiros de meta
e tiros de canto sao também formas de reiniciar o jogo (regras 13 a 17). A bola ao
chio ¢ uma forma de reinicio do jogo quando o drbitro o paralisa sem que haja
previsao de seu reinicio segundo uma das formas acima.

Um gol poderd ser marcado diretamente de um tiro de saida.

Regra 9: Bola em Jogo e Fora de Jogo
A bola estard fora de jogo em uma partida de futebol quando:

* tiver ultrapassado totalmente a linha lateral ou de meta, seja por terra ou por ar;
* 0 jogo tiver sido paralisado pelo drbitro.
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A bola estard em jogo em qualquer outro momento, inclusive quando:

* rebater nos postes de meta, travessao ou poste de bandeirinha de canto e
permanecer no campo de jogo;

* rebater no drbitro ou em um drbitro assistente localizado dentro do campo de jogo.
Regra 10: Gol Marcado (Determinacio do Resultado de um Jogo)
Um gol serd marcado quando a bola ultrapassar totalmente a linha de meta,

entre os postes de meta e por baixo do travessdo, desde que a equipe que marcou o

gol nio tenha cometido previamente nenhuma infragao as Regras do Jogo.

A equipe que marcar maior nimero de gols durante a partida serd a vencedo-
ra. Quando as duas equipes marcarem o mesmo niimero de gols ou ndo marcarem
nenhum, o jogo terminard empatado. Se o regulamento da competigio exigir que
uma equipe seja declarada vencedora apés um jogo ou apéds partidas de ida e volta

que terminem empatadas, s6 sio permitidos os seguintes critérios de desempate:
* regra de gols marcados fora de casa;

® prorrogagao;

* tiros livres desde a marca penal.
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Regra 11: Impedimento

O fato de estar em uma posi¢io de impedimento nio constitui uma infragao.
Um jogador estard em posicio de impedimento quando se encontrar mais préxi-
mo da linha de meta adversdria do que a bola e o peniiltimo adversirio.

Um jogador nio estard em posi¢ao de impedimento quando se encontrar em
sua prépria metade de campo, ou estiver na mesma linha do peniltimo adver-
sario, ou estiver na mesma linha dos dois dltimos adversdrios.

Nio h4 infra¢do de impedimento quando um jogador recebe a bola direta-

mente de um:

* tiro de meta;
e arremesso lateral;

* tiro de canto.
Regra 12: Faltas e Incorrecdes
As faltas e incorregdes serdo sancionadas da seguinte maneira:

¢ Tiro livre direto;
e Tiro livre indireto;

e Tiro penal.

Os tiros livres indiretos e diretos e o pénalti s6 podem ser marcados por faltas
e infragdes cometidas quando a bola estiver em jogo.

Serd concedido um tiro livre direto a favor da equipe adversdria do jogador
que praticar uma das seguintes a¢oes consideradas pelo drbitro como imprudente,

temerdria ou com uso de forca excessiva:

* fazer carga em um adversdrio;

e saltar sobre um adversirio;

* dar ou tentar dar um pontapé em um adversdrio;

* empurrar um adversdrio;

* golpear ou tentar golpear (incluindo cabegada) um adversdrio;
* dar uma entrada ou disputar a bola com um adversdrio;

* dar ou tentar dar um calgo ou uma rasteira em um adversdrio.
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Também serd concedido um tiro livre direto se um jogador cometer uma das

seguintes infragdes:

* tocar deliberadamente a bola com as mios (exceto o goleiro dentro da sua
prépria drea penal);

* segurar (agarrar) um adversdrio;

* impedir o movimento de um adversdrio com contato;

* cuspir em um adversério.
Um tiro livre indireto serd concedido & equipe adversdria de um jogador que:

* jogar de maneira perigosa;

* impedir o movimento de um adversdrio sem qualquer contato;

* impedir o goleiro de jogar ou tentar jogar a bola com as maos ou com os pés
quando estiver em processo de colocagio da bola em disputa;

* cometer qualquer outra infragio nio mencionada anteriormente nas regras

pela qual o jogo seja interrompido para advertir ou expulsar um jogador.

Unm tiro livre indireto serd concedido a equipe adversdria se o goleiro cometer

uma das seguintes infragoes dentro da prépria drea penal:

* manter a bola nas maos durante mais de seis segundos antes de soltd-la;

* tocar a bola com as mios depois de:

— ter colocado a bola em disputa e antes de a bola ser tocada por outro jogador;
— receber a bola passada deliberadamente com os pés por um companheiro;
—receberaboladiretamente de umarremesso lateral efetuado pelo companheiro.

Existem circunstincias diferentes em que um jogador deve ser advertido com

cartdo amarelo ou vermelho (expulsio) conforme a gravidade da infra¢do cometida.
Regra 13: Tiros Livres

Os tiros livres sio dois: direto e indireto. Sao concedidos a favor da equipe

adversdria do jogador que cometer a falta ou infragio.
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Sinal de tiro livre indireto:

O drbitro indicard um tiro livre indireto levantando um braco acima da cabe-
¢a. Deverd manter o braco nessa posi¢ao até que o tiro seja executado e até que a
bola toque em outro jogador ou saia do jogo.

A bola entra na meta:

* sea bola, na cobranga de um tiro livre direto, entrar diretamente na meta da
equipe contrdria, o gol deve ser confirmado;

* sea bola, na cobran¢a de um tiro livre indireto, entrar diretamente na meta
da equipe contrdria, serd marcado um tiro de meta;

* seabola, na cobranga de um tiro livre direto ou indireto, entrar diretamente

na meta da propria equipe, serd marcado um tiro de canto.
A bola:

* deve estar imével e o executante nio pode voltar a tocd-la antes de a bola
tocar em outro jogador;

* entra em jogo logo que seja tocada e se mova claramente, exceto no caso de
um tiro livre a favor da equipe defensora desde sua drea penal, quando a bola s6

entrard em jogo se sair diretamente dessa drea penal.
Antes de a bola entrar em jogo, todos os adversdrios devem encontrar-se:

* pelo menos a 9,15 m da bola, a menos que se encontrem na prépria linha
de meta entre os postes de meta;
* fora da drea penal nas cobrancas de tiros livres a favor da equipe adversdria

dentro da prépria drea penal.
Regra 14: Tiro Penal

Um tiro penal (pénalti) serd marcado se um jogador cometer uma infracio pu-
nivel com tiro livre direto dentro da prdpria drea penal ou mesmo fora do campo
de jogo em razao de uma saida de campo como parte do jogo.

Um gol poderd ser marcado diretamente de um tiro penal.

Serd concedido tempo adicional para se executar um tiro penal ao final de

cada tempo ou ao final dos tempos de uma prorrogagao.
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Na cobrangca de tiro penal, a bola deve estar imével na marca penal, o executante
do pénalti deve ser devidamente identificado e o goleiro deve permanecer sobre a
linha de meta, de frente para o executante e entre os postes da meta, até a bola ser

tocada. Todos os jogadores, fora o executante e o goleiro, devem encontrar-se:

* pelo menos a 9,15 m da marca penal;

* atrds da marca penal;

dentro do campo de jogo;

fora da drea penal.

Apds todos os jogadores ocuparem suas posicoes, de acordo com essa regra, o
drbitro dard o sinal para que o pénalti seja executado. O executante do pénalti deve
tocar a bola para frente; toques de calcanhar sdo permitidos desde que a bola se
mova para frente. A bola entrard em jogo logo que seja tocada e se mova claramen-
te. O executante nao pode tocar na bola uma segunda vez antes que outro jogador
a toque. O tiro penal s6 estard concluido quando a bolar parar de se mover, sair

de jogo ou quando o drbitro interromper o jogo por qualquer infracio as regras.
Regra 15: Arremesso Lateral

O arremesso lateral ¢ uma forma de reiniciar o jogo. O arremesso lateral serd
concedido a equipe adversdria do dltimo jogador que tocar na bola antes de ela
ultrapassar totalmente a linha lateral por terra ou ar.

Naio pode ser marcado um gol diretamente de um arremesso lateral:

* se a bola entrar na meta adversiria — sera marcado o tiro de meta;

* se a bola entrar na meta do executante — serd marcado tiro de canto.

No momento do arremesso lateral, o executante deve:

* estar de frente para o campo de jogo;

* ter parte de cada pé sobre a linha lateral ou no chao fora do campo de jogo;

¢ lancar a bola com as duas maos vindo de tras e por sobre a cabeca desde o
¢ p ¢

local por onde a bola saiu do campo de jogo.
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Todos os adversdrios devem estar a pelo menos dois metros de distincia do
local onde o arremesso lateral serd executado.

Se, apéds a bola entrar em jogo, o executante do arremesso tocar na bola antes
de ela ser tocada por outro jogador, deve ser marcado um tiro livre indireto. Se o

executante deliberadamente tocar a bola com a mao:

¢ deve ser marcado um tiro livre direto;
* deve ser marcado um tiro penal se a infragio ocorrer na drea penal do executan-

te, a menos que ele seja o goleiro, pois nesse caso serd marcado um tiro livre indireto.
Regra 16: Tiro de Meta

O tiro de meta é uma forma de reiniciar o jogo.

Um tiro de meta serd marcado quando a bola ultrapassar completamente a
linha de meta, pelo chao ou pelo alto, depois de ser tocada por Gltimo em um
jogador da equipe atacante, sem que um gol haja sido marcado. Um gol pode ser
marcado diretamente de um tiro de meta, mas somente contra a equipe adversaria;
se bola tiver saido da drea penal e entrar diretamente na meta do executante, serd
marcado um tiro de canto a favor da equipe adversiria.

Procedimento:

* A bola deve estar imével e deve ser tocada de qualquer ponto da 4rea de
meta por um jogador da equipe defensora;

* A bola estard em jogo assim que sair diretamente da drea penal;

* Os jogadores da equipe adversdria devem encontrar-se fora da drea penal até

que a bola entre em jogo.
Regra 17: Tiro de Canto

Um tiro de canto serd marcado quando a bola ultrapassar completamente a
linha de meta, pelo chdo ou pelo alto, e tocado por dltimo em um jogador da
equipe defensora sem que um gol tenha sido marcado. Um gol pode ser marcado
diretamente de um tiro de canto, mas somente contra a equipe adversdria; se a
bola entrar diretamente na meta do executante, serd marcado tiro de canto a favor

da equipe adversdria.
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Procedimento:

* Abola deve ser colocada na 4rea de canto mais préxima do local por onde a
bola saiu pela linha de meta;

* Abola deve estar imével e deve ser tocada por um jogador da equipe atacante;

* A bola entrard em jogo assim que for tocada e se mover claramente; nio
necessita sair da drea de canto;

* O poste da bandeira de canto nao pode ser removido;

* Os jogadores da equipe adversdria devem colocar-se pelo menos a 9,15 m

da drea de canto até que a bola entre em jogo.

Se, apds a bola entrar em jogo, o executante toca na bola uma segunda vez
antes que ela tenha sido tocada por outro jogador, serd marcado um tiro livre in-

direto. Se o executante tocar deliberadamente a bola com as maos:

* serd marcado um tiro livre direto;
* serd marcado um pénalti se a infragio ocorrer dentro da drea penal do exe-
cutante, a menos que o executante seja o goleiro, pois, nesse caso, serd marcado

um tiro livre indireto.

Se um jogador, ao cobrar de forma correta um tiro de canto, tocar a bola in-
tencionalmente em um adversdrio com objetivo de voltar a jogi-la, sem que o faga
de modo imprudente, temerdrio ou com uso de for¢a excessiva, o drbitro permitird

que o jogo continue.

L
”

-
L ]
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As primeiras regras do futebol de saldo foram criadas pela FIFUSA, que or-
ganizava as competigoes da modalidade inicialmente, como vimos no capitulo 1.
Mas, com o surgimento do Futsal sob a chancela da FIFA, alteragoes importantes
foram realizadas.

Atualmente, o Futsal possui o mesmo niimero de regra do Futebol, 17, com
caracteristicas equivalentes. Por exemplo, a regra nimero 1 no Futebol trata do
campo de jogo; no Futsal, da quadra de jogo. A regra 2 de ambas as modalidades
refere-se 4 bola, e assim por diante. Veremos na sequéncia os pontos principais

sobre as regras do Futsal.

Para as competigoes nacionais nas categorias masculinas adulto e Sub-20, a
quadra de jogo terd medidas de no minimo 38 metros de comprimento por 18
metros de largura, com 4rea de escape de no minimo 1,5 metro. No entanto, para
as Ligas Futsal masculina e feminina, essas medidas serdo definidas nos regula-
mentos das competigoes.

Para os certames nacionais nas categorias femininas adulto, Sub-20, Sub-17 e
Sub-15, bem como nas categorias Sub-17 e Sub-15 masculinas, a quadra de jogo
terd medidas de no minimo 36 metros de comprimento por 18 metros de largura,
com drea de escape de no minimo 1,5 metro.

Nas competi¢oes estaduais, as dimensoes das quadras poderao ser regulamen-
tadas pelas Federagoes locais. Jd nas partidas internacionais a quadra de jogo de-
verd ter um comprimento minimo de 38 metros e mdximo de 42 metros, com a

largura minima de 20 metros e a mdxima de 25 metros.
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A bola seri esférica. O invélucro serd de couro macio ou de outro material

aprovado e deverd seguir as seguintes medidas em fungio do género e da faixa

etdria envolvida, conforme exposto abaixo:

CATEGORIA

Adultas, Sub-20,
Sub-17 e Sub-15

Sub-13

Sub-11 e Sub-09

Inferior ao
Sub-09

SEXO

MASC/FEM

MASC/FEM

MASC/FEM

MASC/FEM

PESO

400g a 440g

350g a 380g

300g a 330g

2509 a 280g
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62 cm a 64 cm
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Uma partida de Futsal serd disputada entre duas equipes compostas, cada
uma, por no miximo 5 (cinco) jogadores, um dos quais serd o goleiro.

E vedado o inicio de uma partida se uma das equipes tiver menos de 3 (trés)
jogadores nem terd continuagio ou prosseguimento se uma das equipes, ou am-
bas, ficar reduzida a menos de 3 (trés) jogadores na quadra de jogo.

O ntimero méximo de jogadores reservas para substituigoes em qualquer par-
tida de uma competicio oficial ¢ de 9 (nove) jogadores. No entanto, o regulamen-
to da competi¢io poderd estipular quantos substitutos podem ser relacionados em
sumula, sempre até o nimero méximo de nove atletas.

Serd permitido um ndimero indeterminado de substitui¢des durante a partida.

As substitui¢oes poderio ser realizadas com a bola em jogo ou fora de jogo. Para

substituir um jogador, devem ser observadas as seguintes condigoes ou disposi¢oes:

* O jogador deverd sair da quadra de jogo pela zona de substituigio da pré-
pria equipe, salvo nos casos excepcionais previstos na regra;

* O jogador substituto nao poderd entrar na quadra de jogo enquanto o joga-
dor substituido nao abandonar a quadra;

* O jogador substituto entrard na quadra de jogo pela zona de substituigio
da prépria equipe;

* Uma substitui¢ao completa-se quando um substituto entra na quadra de
jogo pela zona de substitui¢io da prépria equipe apds entregar seu colete nas maos
do jogador substituido, exceto se esse tiver de sair da quadra de jogo por outro
local autorizado por um dos drbitros, devendo, nesse caso, entregar o colete ao 3°
arbitro/anotador;

* Nesse momento, o substituto passa a ser jogador e o substituido passa a ser reserva;

* O jogador substituido poderd voltar a participar da partida;

* Todos os jogadores reservas estario submetidos a autoridade e jurisdigao
dos 4rbitros, sejam ou nio chamados a participar da partida;

* Quando se prorroga uma partida para a execugio de um tiro penal, um
tiro do segundo ponto penal ou tiro livre direto sem barreira, nao serd permitido

nenhuma substituicio, exceto a do goleiro defensor.
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Os jogadores nio podem utilizar nenhum equipamento ou objeto que seja
perigoso a eles ou aos demais jogadores, inclusive qualquer tipo de joia.

Como equipamento bésico dos jogadores, temos camisa de manga curta ou
manga longa; caso o jogador utilize camisas longas por baixo da camisa de mangas
curta, elas deverio ser da cor predominante das mangas da camisa. Cal¢ao curto:
se utilizarem short térmico deve ser da mesma cor do calgdo e nio pode aparecer
durante o jogo. O goleiro poderd usar cal¢a de agasalho sem ziper.

As caneleiras deverio estar completamente cobertas pelos meides e confeccio-
nadas em material apropriado que oferega protegio ao jogador (borracha, pldstico,
poliuretano ou material similar). O ténis deve ser confeccionado com lona, pelica
ou couro macio, com solado e revestimento lateral de borracha ou material similar.

Se um jogador perde acidentalmente seu ténis e imediatamente apdés marca

um gol, nio existird infragdo e o gol serd valido.

As partidas serdo controladas por dois drbitros (drbitro principal e 4rbitro au-
xiliar), que terdo plenos poderes para fazer cumprir as Regras de Jogo de Futsal.

O arbitro auxiliar deve estar preparado para substituir o drbitro principal em
caso de necessidade, e, em caso de divergéncia com o drbitro principal, prevalecerd
a decisdo do drbitro principal.

Os drbitros poderao modificar uma decisdo unicamente quando se derem
conta de que tomaram uma decisdo incorreta desde que nio tenham reiniciado

ou, dependendo do caso, terminado a partida.

No Futsal, o terceiro arbitro/anotador e o cronometrista exercerio suas fun-
¢oes numa mesa do lado de fora da quadra de jogo, préximo a linha diviséria do
meio da quadra, junto a zona de substitui¢dao. O terceiro drbitro/anotador ¢ o
cronometrista devem estar sempre atentos quando da substituicio de jogadores e,
quando verificarem infragdes, devem comunicar aos drbitros.

O terceiro 4rbitro/anotador e cronometrista devem observar também as

substitui¢des feitas tentando ludibriar os adversdrios e a equipe de arbitragem e
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informarem aos drbitros. Além disso, deve portar as plaquetas de pedidos de tem-
po técnico e de controle do tempo de expulsoes.

O cronometrista avisa que o tempo terminou, € um dos 4rbitros encerra o jogo.

O tempo de duragio de uma partida serd cronometrado, dividido em dois pe-
riodos iguais, tanto no masculino como no feminino, e com intervalo de até 15
(quinze) minutos para descanso entre os periodos. Considerando a menor resistén-
cia do organismo em formagio e nio se poder exigir de jogadores de reduzida idade

um excessivo esforgo fisico, os tempos de duragio das partidas serdo os seguintes:

* Dara a categoria Adulta, Sub-20 e Sub-17, serdo de 40 (quarenta) minutos,
divididos em dois tempos de 20 (vinte) minutos;

* Dara a categoria Sub-15, serdo de 30 (trinta) minutos, divididos em dois
tempos de 15 (quinze) minutos;

* Dara as outras categorias, faixas etdrias menores, as entidades estaduais deve-

rio determinar ou homologar a fixagdo de tempo especial de duragao da partida.

Cada equipe terd direito a um minuto de tempo técnico em cada periodo de jogo.

No inicio da partida, a escolha de lado ou saida de bola serd decidida por meio
de sorteio procedido pelo drbitro principal. A equipe vencedora do sorteio esco-
lherd a meia quadra onde ir4 iniciar jogando, e a equipe perdedora terd o direito
a bola de saida do jogo. Quando o jogo tiver tempo suplementar, deverd ser feito
o mesmo procedimento.

O jogador que executar a saida de bola nio poderd ter contato com a mesma
enquanto ela nio for jogada ou tocada por outro jogador.

Depois de consignado um gol, a partida recomegard de maneira idéntica por
um jogador da equipe que sofreu o gol.

Quando o jogador executante da bola de saida do 1° ou 2° periodos, ou na
reposigao de bola apds sofrer um gol, ndo executar corretamente, deverd ser re-
preendido verbalmente e, na reincidéncia, penalizado com cartdo amarelo.

Nao serd vélido o gol consignado diretamente de bola de saida.
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Em uma partida de Futsal, podemos considerar que a bola estard fora de

jogo quando:

* Atravessar completamente, quer pelo solo, quer pelo alto, as linhas laterais
ou de meta;

* A partida for interrompida pelo 4rbitro;

* A bola bater no teto ou em equipamentos de outros desportos colocados
nos limites da quadra de jogo. A partida serd reiniciada com a cobranga de tiro
lateral a favor da equipe adversdria a do jogador que desferiu o chute, na diregao e
do lado onde a bola bateu;

* A bola estard em jogo em todas as outras ocasides, inclusive quando:

* Bate em uma das traves ou travessio e permanece dentro da quadra de jogo;

Toca nos arbitros colocados dentro da quadra de jogo;

Enquanto nio se adota uma decisao por suposta infragao as regras do jogo.
Regra 10: Contagem de Gols

No Futsal, se um jogador, ao cobrar um tiro de canto, tiro lateral ou tiro livre
direto ou indireto, retardar a bola para a prépria meta e ela penetrar diretamente,
o gol nio serd valido: serd tiro de canto. Se tocar em qualquer jogador, inclusive o
goleiro, o gol serd vilido.

Se a bola arremessada com as mios pelo goleiro penetrar diretamente na meta
adversdria, o gol nao serd valido: serd cobrado um arremesso de meta.

Se, ao segurar ou arremessar a bola, estando ela em jogo, o goleiro permitir
que a bola entre e ultrapasse inteiramente a prépria linha de meta, entre os postes
e sob o travessao de meta, o gol serd vélido.

Se a bola estiver indo na dire¢do da meta ao término do 1° ou 2° periodo, ou
ainda no término do periodo suplementar e o tempo terminar, os drbitros devem

esperar o final da trajetéria da bola para encerrar a partida.
Regra 11: Impedimento

No livro oficial de regras, seja da FIFA, entidade que organiza o Futsal em
nivel internacional, ou da CBFS (Confederacio Brasileira de Futsal), constam os

seguintes dizeres: "Nao existe impedimento no Futsal”.
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Regra 12: Faltas e Incorrecoes

As faltas e incorregdes serdo penalizadas no Futsal com os chamados Tiro Livre
Direto ou Tiro Livre Indireto em diferentes situagdes de jogo expostas na regra
oficial da modalidade.

Serd concedido, também, um tiro livre indireto em favor da equipe adversdria

quando o goleiro cometer uma das seguintes infracoes:

* Controla a bola com as mios dentro de sua drea penal ou fica de posse em
sua meia quadra de jogo por mais de 4 (quatro) segundos;

* Ap6s haver tocado na bola em qualquer parte da quadra, volta a tocar nela
em sua meia quadra quando jogada intencionalmente por um companheiro de
equipe, sem que a bola tenha sido jogada ou tocada por um adversario;

* Toca ou controla a bola com suas maos, dentro de sua 4rea penal, depois
que um jogador de sua equipe tenha passado a bola deliberadamente com o pé;

* Toca ou controla a bola com as maos dentro de sua drea penal, vinda direta-
mente de um tiro lateral, de canto, direto e indireto, cobrado por um companheiro;

* O ato de receber a bola de um companheiro na quadra adverséria e conduzi-la
para sua meia quadra serd considerada como segunda devolugio e deverd ser punida
com tiro livre indireto. Na quadra de ataque, podera receber normalmente a bola;

* Se o goleiro defender a bola parcialmente, ndo serd considerado como pri-
meiro toque e o companheiro poderd devolver ao goleiro, sem que tenha sido

jogada ou tocada em um atleta adversdrio.

A equipe infratora serd punida com a cobranga de um tiro livre indireto a ser
executado pelo adversdrio no local onde ocorreu a infragio se cometida fora da
drea penal do infrator. Se cometida dentro da drea penal do infrator, o tiro livre
indireto deverd ser executado sobre a linha da drea penal, no ponto mais préximo
do local onde ocorreu a infragio. Essas faltas nao sao anotadas como acumulativas

para a equipe e serdo punidas com tiros livres indiretos durante toda a partida.
Regra 13: Tiros Livres
Os tiros livres no Futsal podem ser diretos e indiretos.

Um dos drbitros sinalizard um tiro livre direto, levantando um dos bragos

na horizontal, indicando a dire¢ao em que deve ser cobrado, e o outro braco em
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quarenta e cinco graus em direcdo a quadra de maneira que fique bem claro ao 3°
drbitro/anotador e cronometrista que se trata de uma falta acumulativa.

Através do tiro livre direto, se pode consignar diretamente um gol contra a
equipe que cometeu a infragdo. No entanto, se um jogador chuta a bola em dire-
a0 4 prépria meta e a mesma entra nela diretamente, o gol nio serd vilido. Serd
cobrado tiro de canto em favor da equipe adversdria. Se a bola tocar em qualquer
jogador, inclusive o goleiro, e entrar, o gol serd vdlido.

A cobranga de um tiro penal deve ser feita da marca penal, cobrada obrigato-
riamente para frente, com a bola entrando em jogo tio logo seja movimentada.

Unm tiro livre direto sem barreira deve ser cobrado para frente com intengao de
chutar em diregao a4 meta, nio podendo a bola, em sua trajetdria, ser tocada por
outro jogador da sua equipe.

Na simula do jogo, devem ser registradas as cinco primeiras faltas de tiro livre
direto (faltas acumulativas) de cada equipe em cada periodo de jogo.

Se o0 jogador cometer uma falta para tiro direto da sexta falta em diante, na meia
quadra adversdria ou em sua meia quadra, no espaco que corresponde a linha do
meio da quadra e a uma linha imagindria ligando as linhas laterais e passando pelo
segundo ponto penal, essa cobranga deve ser da marca do segundo ponto penal.

Se o jogador cometer uma falta para tiro direto da sexta falta em diante, na
sua meia quadra de jogo, no espago que corresponde a uma linha imagindria li-
gando as linhas laterais e passando pelo segundo ponto penal até a linha de meta
e fora da drea penal, a equipe atacante decidird se cobra do local onde ocorreu a

infragio ou na marca do segundo ponto penal.
Regra 14: Tiro Penal

Serd concedido um tiro penal contra a equipe que cometer uma das infracoes
sancionadas com um tiro livre direto, dentro de sua drea penal, quando a bola estd
em jogo. Poderd ser marcado um gol diretamente de tiro penal.

Serd concedido tempo adicional para a execugio de um tiro penal no final de
cada periodo ou no final dos periodos do tempo suplementar.

O goleiro defensor deverd estar sobre a linha de meta, de frente para o execu-
tor do tiro e entre os postes de meta até que a bola esteja em jogo. Poderd movi-
mentar-se lateralmente.

Os jogadores, exceto o executor do tiro, devem estar na superficie de jogo, fora da

drea penal, atrds do ponto penal e a uma distAncia minima de cinco metros da bola.
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Regra 15: Tiro Lateral

O chamado tiro lateral serd cobrado sempre que a bola atravessar inteiramente
as linhas laterais, quer pelo solo, quer pelo alto, ou tocar no teto.

O retorno da bola a quadra de jogo dar-se-4 com a movimentagio da mesma,
com o uso dos pés, sendo a bola colocada no local onde a mesma saiu, podendo
ser jogada em qualquer diregdo, trabalho executado por um jogador adversdrio
daquela equipe que tocou a bola por tltimo.

O jogador, no momento em que executar o tiro lateral, deverd fazé-lo com
uma parte de um dos pés sobre a linha lateral ou na parte externa da quadra de
jogo. Nao pode estar com o pé totalmente dentro da quadra.

O jogador que executar o tiro lateral nio poderd tocar uma segunda vez na bola
enquanto outro jogador nao tocar na mesma. Se tocar com a mio, serd penalizado
com tiro direto, e se tocar com qualquer outra parte do corpo, serd tiro indireto.

Se um jogador executar o tiro lateral contra a prépria meta, e a bola tocar ou
for tocada por qualquer jogador e penetrar na meta, o gol serd vélido. Se penetrar
na meta diretamente, o gol no serd vilido. Serd cobrado tiro de canto em favor
da equipe adversiria.

Se um jogador executar o tiro lateral contra a meta adversdria, ¢ a bola tocar ou
for tocada por qualquer jogador e penetrar na meta, o gol serd vélido. Se penetrar
na meta diretamente, o gol nao serd vélido. Serd cobrado arremesso de meta em
favor da equipe adversdria.

Na execugio do tiro lateral, a bola deverd estar apoiada no solo, ser colocada
na dire¢io onde saiu, estar imével ou podendo mover-se levemente, colocada so-

bre a linha lateral ou no méximo 25 (vinte e cinco) centimetros para fora da linha.
Regra 16: Arremesso de Meta

Serd considerado no Futsal arremesso de meta sempre que a bola atravessar
inteiramente a linha de meta pelo alto ou pelo solo, excluida a parte compreendi-
da entre os postes e sob o travessio de meta, ap6s ter sido tocada ou jogada pela
tltima vez por jogador da equipe atacante.

A execugio do arremesso de meta serd realizada exclusivamente pelo goleiro,
com o uso das mios, de qualquer ponto da 4rea penal. A bola somente estard em

jogo quando ultrapassar inteiramente a linha demarcatéria da 4rea penal.
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Quando da execu¢io de um arremesso de meta, os jogadores da equipe adver-
sdria deverao estar colocados fora da drea penal do goleiro executor. Se o goleiro
langar rapidamente a bola, poderd fazé-lo mesmo com jogadores adversdrios den-

tro da 4rea penal, desde que no atrapalhem o langamento.
Regra 17: Tiro de Canto

No Futsal, se o jogador executar o tiro de canto com a bola fora do quadrante
(drea destinada a colocar a bola na hora da cobranga), o drbitro manda repetir a
cobranga e reinicia a contagem dos quatro segundos a partir dos segundos que ji
tinham passado ap6s a primeira autorizagio, até que seja cobrado corretamente ou
ultrapasse os quatro segundos.

A bola estard em jogo assim que o tiro de canto for executado de acordo com
essa regra e a bola movimentada, nio necessitando sair do quadrante.

Poderd ser feito um gol diretamente de um tiro de canto somente contra a
equipe adversdria. Se um jogador executar o tiro de canto contra a meta da equipe
adversdria e a bola transpor inteiramente a linha de meta entre os postes de meta e
sob o travessdo, tocando ou nio em qualquer jogador, o gol serd vélido.

Se um jogador chutar a bola contra a prépria meta e a bola penetrar na mesma
diretamente, o gol nio serd valido. O 4rbitro determinard que a partida seja reini-
ciada com a cobranga de tiro de canto a favor da equipe adversdria. Se a bola tocar
em qualquer jogador e penetrar na meta, o gol serd vélido.

Se um jogador demorar mais de 4 (quatro) segundos para executar o tiro de
canto, o 4rbitro determinard a perda de posse de bola e a partida reiniciada com a
cobranga de um arremesso de meta a favor da equipe adversiria.

Se um jogador chutar a bola e tocar na mesma uma segunda vez antes de
qualquer outro jogador, sua equipe serd punida com a cobran¢a de um tiro livre

indireto no exato lugar onde se encontrava a bola.
ATENCAO

Para uma melhor compreensao das Leis do Jogo, tanto no Futebol e no Futsal, é reco-
mendada a leitura de suas regras na integra. Estéo disponiveis em:

Futebol - htto://www.cbf.com.br/arbitragem/regras-futebol-e-livros# WHKdvtjsrLIU

Futsal - http.//www.cbfs.com.br/2015/futsal/reqgras/index.htm/
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ATIVIDADE

1- No capitulo que estudamos, vimos que a FIFA é resistente no que diz respeito a uma mu-
danga significativa nas regras do Futebol. Por que vocé acha que isso acontece? Procure em
artigos, jornais e revistas mais sobre o assunto e elabore uma reflexao prépria sobre o tema.
2- A partir das regras estudadas neste capitulo, vocé entende que mudancgas poderiam acon-
tecer nas leis do jogo para que o mesmo ficasse mais dinamico e agraddvel de assistir? Que

mudancas seriam essas? Elabore vocé mesmo as suas sugestoes.

REFLEXAQ

H& tempos, o Futebol e o Futsal praticados eram bem diferentes daqueles de hoje em
dia. Para se ter uma ideia, no Futebol, os toques com a mao eram permitidos por qualquer
jogador em campo. No Futsal, os gols eram permitidos dentro da drea de meta. No Futebol,
os goleiros ndo existiam nem tampouco o passe para frente. Esses, no Futsal, ndo podiam
sair de suas respectivas areas, mesmo se fosse para jogar com os pés. As balizas ndo eram
delimitadas em sua altura no Futebol e eram as mesmas do héquei sobre patins no Futsal.

As Regras do Jogo no Futebol ndo eram 17 como hoje, mas apenas 13 — o impedimento,
o arbitro, o tempo e o pénalti foram introduzidos somente nos anos seguintes.

Hoje, o Futebol e o Futsal mudaram. Suas regras, em grande parte, se transformaram,
mesmo que algumas delas se baseiem ainda nas leis criadas em 1882 pelo IFAB (Internatio-
nal Football Association Board). Este capitulo nos faz pensar, principalmente em relacéo ao
Futebol: por que ndo muda-las?

Contudo, a maioria das pessoas com poder de decisdo no esporte mais popular do planeta
defende ainda a tese de que “em time que estd ganhando ndo se mexe”. Assim, com medo de
perder uma popularidade que jamais foi alcangada pelos esportes em constante mutacéo, o
futebol prefere ndo mudar suas leis. Ou mudar muito pouco. Sendo assim, isso nos leva a refletir

que o Futebol continua o mesmo: um esporte cujas regras evoluiram, mas bem lentamente.

REFERENCIAS BIBLIOGRAFICAS

UNZETE, C. Futebol: a regra ndo € clara. Disponivel em: < http.//super.abril.com.br/saude/futebol-a-

regra-nao-e-clara/>. Acesso em: 15 fev. 2017.
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Elementos da tecnica
individual de atletas
de futebol e futsal
e seus diferentes
metodos de ensino



No terceiro capitulo, vamos analisar os elementos da técnica individual de
um atleta de Futebol/Futsal que também podem ser chamados de fundamentos.
Vamos dividi-los pelas duas posi¢oes mais distintas destas modalidades: goleiro e
jogadores de linha. Esses elementos é que vao compor a chamada técnica indivi-
dual desses atletas

Também vamos conhecer os diferentes métodos de ensino que podem ser
aplicados no aprendizado dos diferentes elementos da técnica individual, suas van-

tagens e desvantagens.

OBJETIVOS

= Conhecer os diferentes elementos da técnica individual dos atletas de linha e do goleiro
no Futebol e no Futsal,
= |dentificar, além de analisar as suas aplicabilidades, as diferentes propostas metodoldgicas

para o processo de ensino-aprendizagem do Futebol/Futsal.

A técnica de um atleta de Futebol/Futsal é composta por um conjunto de ges-
tos ¢ movimentos realizados durante uma partida e tem como base os chamados
elementos da técnica individual (fundamentos, segundo alguns autores).

Atletas dessas duas modalidades podem ser classificados em fungao de suas

caracteristicas distintas:

¢ Atletas de linha;
¢ Goleiro.
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Entre os principais elementos da técnica individual dos atletas de linha no
Futebol/Futsal, temos:

¢ Passe;

* Recepgio;

Conducio;
Drible;
Chute;

* Marcagao.

Alguns autores incluem o cabeceio (ato de golpear com a cabega, tendo dife-
rentes fung¢des dependendo do objetivo: ofensivo ou defensivo) e a desmarcacio
(deslocamento do atleta, sem a bola, dentro do espago de jogo com a intencio de
receber a bola e dar continuidade a jogada) como também elementos da técnica
individual dos atletas de linha.

No entanto, percebe-se que o cabeceio nio deve ser trabalhado como ele-
mento da técnica individual de forma isolada, e sim em conjunto com alguns dos

principais fundamentos (passe, recepcio e finalizagoes/chutes).
Passe

E a agdo de enviar a bola diretamente a um companheiro ou a algum espaco
dentro do campo/quadra de jogo. Pode ser considerado o fundamento mais im-
portante do jogo. Pois, além de agilizar o mesmo, é a forma mais répida e eficaz
de chegar ao gol adversdrio, pois possibilita agoes em conjunto e a progressao das
jogadas. Ao errarmos um passe, entregaremos a bola ao adversdrio e, consequen-
temente, perderemos o controle do jogo, minimizando as chances de criarmos
acoes ofensivas.

Alguns aspectos devem ser considerados para a execugdo correta de um passe:

Cabeca erguida;

* Bragos ligeiramente afastados (auxilia o equilibrio);

Equilibrio;

Pé de apoio préximo a bola e lateralmente;
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* Intencio ao tocar na bola (objetivo);

* Forca (para a bola percorrer a distincia objetivada).
Classificacdo dos passes
Tanto no Futebol quanto no Futsal, os passes podem ser classificados:
* Em relagao a distancia:
v Curto: para distincias aproximadamente de até 4 metros;

v' Médio: distancias entre 4 e 10 metros;

v" Longo: distincias acima de 10 metros.

: ampse

* Em relagio a trajetéria da bola:
v Rasteiro;

v" Meia altura;

v' Parabdlico;

v’ Alro.

* Em relagio a forma de execugao com os pés:
v" Face ou bordo interno;

v" Face ou bordo externo;

v" Dorso;

v Anterior ou bico;

v" Solado.
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* Em relagio ao espago de jogo:
v' Lateral;

v" Diagonal;

v Paralelo.

* Em relagio a forma especial de execugio (os chamados passes de habilidade):
Cabega;

Calcanhar;

Cavado;

Coxa;

Letra;
Ombro;
Peito.

LS

Recepcao

E considerada como a agio de interromper ou interceptar a trajetéria de uma bola
passada ou arremessada (nesse caso, pelo goleiro). Pode ser entendida como sindnimo
de dominio ou controle. Contudo, dominio ou controle sio agdes que ocorrem apds a
bola ser recebida pelo atleta. Apds receber a bola, 0 mesmo deve manté-la sob controle
ou dominio (rasteiro ou alto), preparando-se para a préxima agio.

Uma colocagio correta dentro do campo/quadra de jogo facilita a chegada
da bola. Além disso, quando se realiza uma boa recep¢io de bola, a velocidade do
jogo ¢ também facilitada.
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Classificacdo da recepcio

* Em relagio a trajetéria percorrida pela bola:

v" Rasteira (predominante, principalmente, no Futsal);
v" Meia-altura;

v" Parabdlica;

v Alta.

* Em relagio a execugao:

v" Nas recepgoes rasteiras: face interna, face externa e solado dos pés;

v" Nas recepgoes 2 meia-altura: face interna e face externa dos pés e face an-
terior, interna e externa da coxa;

v Nas recep¢oes parabdlicas: cabeca, peito, coxa, dorso e solado dos pés;

v Nas recepgoes altas: cabega e peito.
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Conduciao

Acio de progredir com a bola, andando ou correndo, por todos os espagos do
campo/quadra de jogo. Propicia, durante o aprendizado, maior tempo de contato
com a bola, facilita o controle e auxilia a realizacio do fundamento chute.

No entanto, durante o jogo de Futsal, especificamente, acontece em espagos
curtos de tempo (em fungio das dimensées da quadra e da alta velocidade que
muitas vezes procura se imprimir ao jogo através de passes).

Alguns aspectos devem considerados para uma condugio de bola correta:

* Manter a bola préximo ao corpo e ao pé de condugio;

* A cabeca deve estar erguida, possibilitando melhor visio do jogo;

* Ao conduzir, proteger a bola do adversdrio;

* Estar sempre em condi¢des de passar, driblar, chutar ou tocar, dando se-

quéncia as agoes de jogo ou mesmo manter a posse de bola;
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* A nocio do espaco de campo/quadra, além do equilibrio e da coordenacio

de movimentos com a bola (coordenagio especial), sio também elementos impor-

tantes para uma condugio de bola eficaz.

Classificacao da conducio

* Em relagio a trajetéria:
v Retilinea;

v" Sinuosa.

* Em relag¢io a execugio com os pés (tanto em uma trajetdria retilinea
quanto sinuosa):

v" Face ou bordo interno;

v" Face ou bordo externo;

v" Dorso;

v" Solado dos pés.

Drible

E uma agio individual com a bola, visando a ludibriar um oponente, ten-
tando ultrapassd-lo.
O drible exige do praticante:

¢ Velocidade de execucio;

* Nocio de espaco;
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* Bom dominio de bola (préxima aos pés);

Agilidade nos movimentos;
Criatividade;

* Coordenagio especial (com a bola) e equilibrio.
Classificacdo do drible

* Em relagio ao objetivo:

v" Ofensivo: tem como objetivo chegar 2 meta adversdria;

v Defensivo: manter a posse de bola com a intengio de oferecer protecio defensiva.

* Em relagio a execugio (tanto em uma trajetdria retilinea quanto sinuosa):
v" Com os pés: parado ou em deslocamento (pode ser executado com ou sem bola);

v" Com o corpo: parado ou em deslocamento.

Alguns autores atribuem ao chamado drible sem bola a mesma acio da cha-
mada finta. Entretanto, podemos estabelecer diferengas: a finta ¢ um movimento
realizado sem a bola. Pode-se fintar com os pés, pernas, tronco, bragos e até olhos
(realiza-se um movimento qualquer e desloca-se no sentido contrério). A finta
com o corpo pode: facilitar o recebimento de um passe (desmarcagio), ajudar na
execucio de um drible e, até mesmo, auxiliar na marcacio. J4 no drible sem bola,
o movimento ¢ executado quando o atleta tem a posse de bola. No entanto, nio
utiliza a mesma para ludibriar o adversdrio: apenas realiza um movimento, que

pode ser, principalmente, com os pés ou com todo o corpo.
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Chute

E a agio de impulsionar a bola com os pés visando a desviar ou dar trajetria
4 mesma, estando ela parada ou em movimento.

O chute pode ser ofensivo, quando o objetivo é a meta adversdria, ou defensi-
vo, para impedir agoes ofensivas do oponente.

Possui grande semelhanca com o fundamento passe, o que os diferencia é o

objetivo e a forca.

Alguns fatores sdo importantes para a execugio correta do chute:

* Posicionamento dos pés (o que impulsiona a bola e o de apoio);
* Posi¢ao do joelho do pé de apoio (semifletido);
* Posi¢ao do corpo (levemente inclinado) — importante para o equilibrio;

* Posicao da cabeca e bragos (também importante para o equilibrio).
Classificacdo do chute

* Em relagio a trajetéria:

v Rasteiro;

v' Meia-altura;
v' Alto.
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* Em relagéo ao tipo:
v" Simples;

v" Bate-pronto;

v' Voleio;

v" Cobertura ou cavado.

* Em relagao a execucgao (dependente do tipo de chute):

v" Simples: anterior (bico), dorso, face interna e face externa dos pés;
v" Bate-pronto: dorso, face interna, face externa e anterior dos pés;
v" Voleio: dorso dos pés ou face interna;

v" Cobertura ou cavado: antero-superior do pé.
Marcacao

Acio de impedir que o adversdrio receba a bola ou que 0 mesmo progrida pelo
espaco de jogo quando de posse dela (a marcagio deve ser efetuada tanto sobre um
atleta que estd sem a bola quanto sobre aquele que tem a mesma).

Na a¢io de marcar individualmente, é importante que nio se marque a bola

ap6s a acio de passe do oponente, e sim o seu deslocamento.
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Se entendida como um elemento da técnica individual do atleta, pode ser

dividida em trés estdgios:

* Antecipagio: ¢ a agio exercida para chegarmos a bola antes do adversdrio;

* Aproximagao: o atleta procura aproximar-se de seu oponente, buscando
equilibrio adequado para exercer a a¢io de abordagem;

* Abordagem: quando o atleta estiver em posi¢io de equilibrio, ele deve

abordar o oponente buscando obter a posse de bola ou desequilibrando a a¢io do

passe adversdrio.

Elementos da Técnica Individual do Goleiro
Podemos apontar como os principais elementos da técnica individual do goleiro:

* Empunhadura;

e Defesas baixas e altas;
* Espalmar;

¢ Arremessos;

Saida de gol.
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Empunhadura ou Pegada

Posicionamento bdsico das maos que possibilita exercer as agoes de defesa da
bola quando chutada, passada ou arremessada nos diferentes planos.
Apb6s a pegada, em qualquer circunstincia, se possivel, o goleiro deve proteger

a bola usando uma parte do corpo como obstdculo seguinte.
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Defesas Baixas e Altas

¢ Defesas Baixas:

V" Acbes de defesa exercidas abaixo da linha da cintura, com a utilizagao das
mios ou qualquer outra parte do corpo;

v" Fazem parte das defesas baixas: as caidas ou quedas laterais, encaixadas de

bola e defesas com os pés.

* Defesas Altas:
V" Agoes de defesa exercidas com as mios ou peito acima da linha da cintura;
v" Fazem parte das defesas altas: defesa com deslocamento lateral, pontes

(com ou sem mio trocada) e defesas com recursos (peito, barriga e cabega).
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Espalmar

O espalmar ou espalmada é o toque com a palma da mao na bola, desviando-a
da sua trajetdria, em uma tentativa de defesa. Esse elemento da técnica individual
do goleiro deve ser utilizado como um recurso para chutes muito fortes ou em
bolas que apresentam alto risco para uma defesa com pegada.

A mao deve estar estendida para realizar o toque, que é feito normalmente para trés.
Arremessos
O arremesso do goleiro é a agao de passar a bola com as mios, visando a um

companheiro ou um espago livre dentro da quadra de jogo.
Para a execugio de um bom arremesso, devemos considerar alguns aspectos, como:

Equilibrio;
* Visao espacial;

¢ Precisao;

Coordenagao;

* Forga.
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Classificacdo dos arremessos

* Em relagao a distancia:
v" Curtose médios: distncia percorrida dentro do meio de quadra/campo defensivo;
v" Longos: distncias préximas do meio campo no futebol ou além do meio

da quadra de jogo no futsal.

* Em relagio a trajetéria:
v' Rasteiro;
v" Parabélico;

v" Obliquo (de cima para baixo), muito utilizado no futsal.
Saida de gol

Sao intervengoes do goleiro dentro ou fora da sua drea de meta, com o obje-
tivo de impedir finalizagoes ou agoes de ataque. Para isso, o goleiro pode utilizar
qualquer parte de seu corpo ao tentar interceptar a bola do seu oponente.

A saida de gol pode também ser entendida como uma agio em que o goleiro
participa das jogadas ofensivas de sua equipe.
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Com a permissao nas regras do jogo, tanto no futsal quanto no futebol, para
o goleiro atuar fora de sua drea de meta, é imprescindivel que ele desenvolva ha-
bilidades para atacar, efetuar coberturas, antecipagdes e executar com eficiéncia os
diferentes elementos da técnica individual dos jogadores de linha.

Ao movimentar-se para frente, o goleiro procura fazer com que sua meta pa-
rega menor para o atacante adversdrio: isso se chama fechar o angulo, ou seja, ten-
ta-se deixar poucas dreas abertas para finalizacées dos atacantes. Quando o goleiro

avanca muito 2 frente, facilita a pegada do mesmo em caso de chutes fortes, mas

nao ajuda no caso do atacante tentar encobri-lo.

Métodos de ensino no futebol e futsal

O conceito de método pode ser entendido como um caminho a ser seguido
para se atingir um determinado fim, objetivo. O método ideal ¢ aquele que motiva
e estimula o0 aluno a aprender, sendo assim um elemento que facilite o processo de
aprendizagem por parte dos alunos.

Os métodos escolhidos devem variar de acordo com os objetivos almejados.
Seja qual for objetivo, é preciso escolher o método correto. Dentro do processo
ensino-aprendizagem, somente procedimentos de ensino adequados a capacidade e
realidade do aluno ¢ que o estimulario e proporcionario prazer, alegria e motivagio.

Atualmente, dois principios ou eixos norteiam a metodologia do ensino dos

jogos esportivos, incluindo o Futebol e o Futsal:
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¢ Analitico-sintético;

¢ Global-funcional.

No eixo analitico-sintético, o processo ensino-aprendizagem ¢ realizado em
partes, em etapas, sendo baseado no ensino técnico e na repeti¢io de movimentos.

A énfase principal da aula estd na execugio perfeita de técnicas pré-estabele-
cidas. Para Greco (2001, p. 49), “o aluno conhece, em primeiro lugar, os com-
ponentes técnicos do jogo através da repeticao de exercicios de cada fundamento
técnico” (p. 78). Na medida em que o aluno domina melhor cada exercicio, passa
a praticar uma nova sequéncia.

O eixo ¢ conhecido como “série de exercicios” que sao regidos por principios
metodoldgicos, tais como: do conhecido ao desconhecido (das partes ao todo), do
mais ficil para o mais dificil (diminuicio gradativa da ajuda), do simples para o
complexo, do mais lento para o mais rdpido etc.

A medida que o aluno passa a dominar melhor cada exercicio, passa-se a prati-
car uma nova sequéncia. Nesse principio, corre-se o risco de usar o mesmo tipo de
aula/treino para alunos/atletas com perfis diferentes, podendo causar danos para
a formagao dos mesmos. Os alunos, muitas vezes, se tornam eximios executores
de exercicios, porém possuem pouca familiarizagio com reais situagoes de jogo.

J4 no eixo global-funcional, a ideia principal ¢ a formagio de alunos capazes
de resolver problemas dentro de situacoes reais de jogo.

A metodologia acontece de forma progressiva através de atividades ladicas,
jogos pré-desportivos (jogos com algumas alteracoes em suas regras, utilizagao de
formas de jogo menos complexas cujas regras vao sendo introduzidas aos poucos)
e reduzidos, fazendo com que o aluno aprenda a técnica da modalidade junta-
mente com conceitos taticos necessdrios para o desenvolvimento da capacidade de
resolu¢do de problemas ocorrentes durante o jogo.

Segundo Greco (2001), o principio global-funcional caracteriza-se pela inten-
¢ao de adequar toda complexidade do jogo esportivo através da apresentagio de uma
sequéncia de jogos recreativos acessiveis a faixa etdria e a capacidade técnica do aluno
iniciante. Para o0 mesmo autor, essa metodologia tem-se mostrado mais consistente
se comparada a analitica, pois atende ao desejo de jogar dos alunos, e, consequente-
mente, eles ganham em motivagio — e o processo ensino-aprendizagem ¢é facilitado.

Partindo desses principios metodoldgicos, o professor pode optar pelas se-

guintes concep¢des metodoldgicas de ensino dos jogos esportivos:
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Parcial;
Global;

Confrontagio;

¢ Recreativo.
Método Parcial

Segue principios do eixo analitico-sintético. Utiliza a repetigio de séries de
exercicios para o dominio das técnicas consideradas como elementos bésicos para
a prética do jogo. Entende-se que o jogo é composto por partes que devem ser
desenvolvidas separadamente devido a sua complexidade e a dificuldade da apren-
dizagem da técnica ideal.

Entre as vantagens do método, podemos citar:

* Possibilita o dominio e aprimoramento da técnica ou de um elemento da
técnica individual, ou seja, cria oportunidades de um treinamento motor correto
e profundo de elementos isolados do jogo;

* As corregoes sao diretas, ficeis de serem aplicadas e podem, muitas vezes, ser
bem compreendidas pelos alunos;

* O controle sobre progressos na aprendizagem ¢ facilmente realizdvel;

* Dificilmente é criada uma situagio de conflito entre os participantes;

* Permite trabalhar respeitando os limites e o ritmo de aprendizagem de cada aluno.
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Temos, também, algumas desvantagens:

* Nao sacia o desejo de jogar do aluno, principalmente o iniciante;

* Pode-se tornar uma aula pouco motivante para uns e com alto grau de exi-
géncia para outros;

* Muitas vezes o exercicio realizado foge a uma situagio concreta de jogo, o que
faz o iniciante ndo estabelecer uma relagio entre a tarefa realizada e sua utilizagao;

¢ Os alunos treinam habilidades individuais, mas, na maioria das vezes, nao
as treinam da forma como serdo exigidas posteriormente no jogo;

* Sob apressao do jogo competitivo, as destrezas aprendidas podem nao funcionar;

¢ O relacionamento social é deficiente;

* Apenas padrées de movimentos estimulados pelo professor sio oferecidos.

Para Dietrich (1984, p. 38), ao “aprender-se um jogo, a finalidade nao ¢ ape-
nas aprender os elementos do jogo, como drible, chute a gol, mas aprender ao
mesmo tempo quais situagdes se deve driblar e quando se deve dar o chute a gol.
As experiéncias necessdrias para tal sio possiveis apenas no préprio jogo” (p. 53).

Greco (2001, p. 52) acredita que o método parcial apresenta como grande
deficiéncia o treinamento segmentado das partes para se chegar ao todo. Perde-se
a ideia do objetivo principal, apresentando-se como “conta-gotas” a situagio real
do jogo. Isso faz com que a utilizagio pura do método parcial para iniciagio aos
jogos esportivos coletivos seja descartada ou utilizada em menor escala. Essa me-

todologia traz mais prejuizos do que vantagens para os iniciantes.

Segue principios do eixo global-funcional. Consiste na aprendizagem do jogo
em si através de uma sequéncia de jogos adaptados. Parte-se de jogos mais simples,
passando pelos mais complexos, até o jogo final. “Para chegar 4 prética do esporte,
o aluno passard por vérios jogos preparatérios”. (GRECO, 200, p. 60)

No método global, tem sido utilizado um processo de ensino que se chama
“série de jogos”. Segundo Schneiderat (1994 apud GRECO, 2001), para assegurar

o éxito do processo ensino-aprendizagem, alguns principios devem ser respeitados:

* A divisao dos jogos nio deve abranger muitas partes, de tal forma que o

aluno consiga alcangar logo o jogo objetivado;
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* As formas iniciais de jogos nao devem ser mais dificeis que o jogo objetiva-
do (cuidado com as regras);
* Os alunos aprendem de forma mais intensa com jogos e pequenos grupos,

€ em pequenos espagos.
Podemos apontar algumas vantagens desse método, tais como:

* Maior motivagio por partes dos alunos;

* Prética constante (o que leva a vivéncia em situacoes reais de jogo);

* DPossibilita desde cedo que o aprendiz comece a praticar o jogo;

* A técnica e a tdtica estdo sempre juntas;

* Permite a participacio de todos os elementos envolvidos, como o movimen-

to, a reagio, percepgao, ritmo e outros.
J& como desvantagens, temos:
* Nao permite a corregio de movimentos, atendimentos e avaliagoes individuais;

* O aluno demora a perceber sua melhora nos elementos da técnica indivi-

dual, o que pode provocar certo desestimulo;

* Nio proporciona uma avalia¢io eficaz sobre desempenho do aluno.
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Nesse método, “o jogo se aprende jogando”. Jogar o jogo em si com todas suas
regras e formas é a principal maneira de aprender o jogo. Para Greco (2001, p. 75),
0 jogo nio deve ser dividido em etapas ou tarefas a serem aprendidas, pois, se isso
ocorrer, a ideia do todo deixaria de existir.

Como vantagens, temos:

* Proporciona uma grande socializagio e motivagio por parte dos praticantes, pois
aproxima rapidamente do objetivo final a aprendizagem, que é a prdtica do jogo em si;

* Conhecimento da técnica do jogo e vivéncia do mesmo aprendidos ao
mesmo tempo;

* Organizacio mais fdcil das aulas por parte dos professores: segundo Greco

(2001, p. 88), essa ¢ a metodologia do “rola a bola”.
Jé como desvantagens, podemos apontar:

* O numero de varia¢oes ¢ muito grande durante o jogo, o que faz com que
o aluno nio diferencie aquilo que é importante ou supérfluo;

* Pode existir uma perda de motivagio dos menos aptos, pois o sucesso ocorre
com menos frequéncia;

¢ Dificuldade de identificar erros técnicos e titicos;

* Nas situagoes de competigdo, podem surgir conflitos, muitas vezes em vir-
tude da diferenca de rendimento e dos niveis de interesse;

* Pode sobrecarregar a capacidade do aluno, pois muitas vezes as exigéncias da
prética sdo muito complexas para iniciantes ou para os menos aptos;

* O prazer e a alegria de jogar sao importantes, porém a satisfagio ¢ maior ao
sentir sabe jogar. Quando se tem a sensacio de que faz aquilo bem, a motivagao ¢

maior, o que leva a querer praticar cada vez mais.
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Método Recreativo

O método recreativo possui grande semelhanga com o método global, pois
utiliza muitas vezes séries de jogos com diferentes formas e que, dependendo do
objetivo, permitem a aula/treinamento de uma maneira recreativa.

Alguns autores o consideram sindénimo do método global. Defendem que os
alunos devem logo praticar o jogo que desejam aprender. A aprendizagem aconte-
ce através de pequenos jogos, jogos adaptados e com regras simplificadas.

O conceito recreativo do jogo esportivo destaca alguns valores dos métodos
global e parcial, como a prética constante do jogo e sua construcio através da
seriagdo por partes de diferentes aspectos do jogo. Sendo assim, a utilizagio de
pequenos jogos, muitas vezes, permite que possam ser realizadas as corregoes € o
aperfeicoamento de gestos técnicos.

De forma fracionada ou através de jogos, as atividades realizadas devem ter

o cardter ladico, graus de dificuldade adequados e serem prazerosas para o aluno.
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W27 ATIVIDADE

1- Durante muito tempo, o futebol brasileiro se destacava e vencia os demais em virtude da
habilidade e da criatividade, e ndo pela técnica. E vocé? O que vocé acha? Diante disso, procure
diferenciar habilidade de técnica. Vocé entende que sdo dois conceitos distintos? Justifique

2- Aponte vantagens e desvantagens da utilizacdo do método parcial em criangas na infan-
cia. (até 10/11 anos). Vocé entende que essa proposta metodolégica deva ser completa-

mente descartada nessa faixa de idade? Por qué? De que forma pode ser utilizada?

%5V REFLEXAO

E bastante frequente, em treinamentos com equipes, escolas publicas ou privadas, e em
escolinhas de iniciagdo esportiva, seja qual for a faixa etaria envolvida, observar que alguns
professores dedicam-se ao ensino-treinamento das técnicas, objetivando o aperfeicoamento
do gesto, procurando a performance do campe&o. Isso néo faz sentido, o rendimento ndo pode
ser medido em funcéo do campeéo: a metodologia deve estar adequada as necessidades, aos
interesses e a faixa de idade. Com isso, certos procedimentos metodolégicos ndo sédo comuns

a todos os alunos, ndo ha método ideal nem infalivel que possa ser aplicado a todos.
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4

A tatica no futebol e
no futsal



Neste capitulo, teremos como foco a parte tdtica do Futebol e do Futsal.

Serdo abordados diferentes componentes da tdtica do Futebol e do Futsal, sejam
eles individuais ou coletivos. Os tltimos sao particularmente mais complexos, pois
as agoes dos individuos no conjunto solicitam estratégias dinimicas da equipe que
precisam ser ajustadas para contrapor as estratégias adotadas pela equipe adversaria.

“A tética ¢ representada pelas agoes individuais e coletivas dos jogadores de
uma equipe organizada e orientada por um plano de a¢des previamente estabele-
cido, considerando as caracteristicas dos jogadores e sua funcio nas situagoes de
ataque ou defesa, para solucionar as tarefas-problemas durante uma partida a fim

de se obter éxito nos resultados dos jogos”. (GRECO, 2008, p. 58)

0BJETIVOS

= Conhecer a evolugao dos diferentes sistemas de jogo no Futebol e no Futsal;
= Compreender os conceitos de taticas ofensivas e defensivas no Futebol e no Futsal;

= Identificar e conhecer as diferentes posi¢des dos jogadores no Futebol e no Futsal.

A palavra tdtica, de origem grega (taktiké), significa a arte de manobrar tropas.
Pode muito bem ser empregada no Futebol e no Futsal com o sentido de como
manobrar um time em campo ou quadra. A tdtica ¢ a légica, a racionalidade e
o elemento inteligente do jogo no aspecto coletivo. E em torno da tética que os
jogadores se integram para superar a performance do adversirio.

A tética se refere & tomada de decisao, diz respeito ao “que fazer” e “como fa-
zer” em uma determinada situacio de jogo. No Futebol e no Futsal, as capacidades
téticas e 0s processos cognitivos subjacentes a tomada de decisao sio considerados
requisitos essenciais para a exceléncia do desempenho esportivo.

Durante uma partida, surgem intmeras situagoes cuja frequéncia, ordem cro-
noldgica e complexidade ndo podem ser previstas, exigindo uma elevada capacida-
de de adaptagao e de resposta imediata por parte dos jogadores e das equipes a par-
tir das nogoes de oposigao presentes em cada fase de jogo. (GARGANTA, 1997)
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Essas situagdes de oposi¢ao sdo tao evidentes no jogo de Futebol/Futsal que se
pode perceber a tdtica pela organizacio espacial dos jogadores no campo/quadra
face as circunstincias da partida relativas s movimentagoes da bola e as alterna-
tivas de a¢do, tanto dos companheiros como dos adversdrios. (DUPRAT, 2007)

Essa forma de compreensio da tdtica confere um destaque especial para as
movimentagdes ¢ posicionamento no campo/quadra, deixando perceber a capa-
cidade do jogador para ocupar e/ou criar espagos livres em fungio dos principios
tdticos adequados para o momento.

A tética esportiva pode ser classificada em tdtica geral ou especifica.

A tdtica geral abrange regras gerais, que sio comuns a diversas modalidades
esportivas. J4 a tdtica especifica se refere a regras especificas de uma determinada
modalidade esportiva e deve ser adequadamente treinada.

Ainda em relagio a tdtica, no Futebol/Futsal a mesma pode ser dividida em:

* Tética individual - Comportamento de um jogador que efetua uma a¢io com
um objetivo determinado. A agio deverd ser a execugio de uma técnica aplicada em
cada situago de jogo com um objetivo definido. Exemplo: decisao de passar ou driblar;

* Titica de grupo - Acoes de dois ou trés jogadores, unindo e combinando
um sequencial de técnicas individuais diferentes como meio para chegar a obter
uma vantagem na situagio de jogo. Exemplo: tabela, ultrapassagem, dobra;

* Titica coletiva - A sucessao simultinea de trés ou mais jogadores, estabelecidos

previamente, conforme um determinado plano de agio. Exemplo: Marcagio pressdo.

|
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A tdtica coletiva no Futebol/Futsal também pode ser entendida como um
conjunto de manobras ofensivas (tdticas ofensivas) e defensivas (tdticas defensivas)
realizadas por uma equipe durante uma partida.

No Futebol/Futsal, a tdtica é¢ mutdvel, definindo uma gama de estratégias pre-
viamente elaboradas, aplicadas de acordo as condicoes que envolvem a partida.

Com isso, independentemente de ser defensiva ou ofensiva, alguns fatores

podem influenciar a tdtica a ser utilizada, tais como:

¢ Adversdrio (caracteristicas fisicas, técnicas, titicas etc.);
* Condigio técnica, fisica e psicoldgica da sua equipe;

* Situagoes ocorridas durante a partida;

* Dimensoes e qualidade do campo de jogo;

* Regulamento da competi¢io;

* Regras e regulamento da competigio;

* Sistemas de jogo.

* Sistema de jogo:
Distribui¢ao dos jogadores dentro do campo/quadra de jogo, retrata o posi-
cionamento inicial dos jogadores (Ex.: 4x4x2, 3x5x2, 3x1x1 etc.). Esse pode ser

alterado durante a partida em fungao dos diferentes esquemas.

* Esquema de jogo:

Variagoes do sistema de jogo previamente treinadas que poderdo ser usadas
durante a partida, com a intengio de surpreender o adversdrio no momento em
que o treinador achar conveniente. Ex.: Em um sistema 4x5x1, com o adversdrio
na posse da bola, coloca-se apenas um atacante a frente; no momento em que se

recupera a posse de bola, a equipe se posiciona com 3 ou 4 mais adiantados.

* Titica de jogo:

Sdo acoes de ataque e defesa que se desenvolvem durante uma partida para
surpreender ou contrapor as agdes adversdrias. Pode-se dizer que: distribuicao dos
jogadores em campo/quadra (sistema) + diferentes movimentagoes de uma equipe
(esquema) = Titica de jogo.
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* Estratégia de jogo:

Tem um sentido mais amplo, envolve todo o trabalho de preparacio da equipe
antes e durante uma partida. Ex.: antes de uma partida, o treinador, em seu plano
de jogo, determina que estratégia utilizard: marcagao sob pressio (linha 1). Se fizer
um gol, marcar na linha 3. Nos tltimos 10 minutos, voltar a marcar de forma

mais intensa, com a intengio de surpreender o adversdrio.

Podemos determinar a evolugio dos sistemas de jogo no Futebol em fungao

de uma ordem cronoldgica:

* Sistema de jogo G-10 (1810-1863): Podemos chamar esse periodo de pré-
-histdria tdtica ou auséncia de tdtica. Todos atacavam. Essa época antecedeu a regu-
lamentagio do futebol pelos ingleses, em 1863. (UNZELTE, 2002) Nao ha certeza
quando o futebol passou a ser jogado com 11 jogadores; contudo, as primeiras regras
estabelecidas na Inglaterra (1863 - The Football Association) encerraram definitiva-
mente o problema da padronizagio. Até 1860, o jogo era essencialmente ofensivo:
s6 existia preocupagdo em marcar gols; assim, os jogadores se dispunham todos no
ataque, deixando apenas o goleiro com responsabilidade defensiva;

* Sistema de jogo 1-1-8 (1863-1870): Ainda o ataque em massa; nos pri-
meiros anos do futebol regulamentado, 1 beque (do inglés back, atrds), 1 homem
de meio-de-campo e 8 atacantes. (UNZELTE, 2002) Para Santos (1979), nessa
época, o jogo ainda era essencialmente ofensivo, mas ji se comegava a procurar
equilibrar as linhas entre defesa e ataque.

* Sistema de jogo 1-2-7 (1870-1871): Por volta de 1870, surgem dois siste-
mas. O primeiro apresentava a formagio com um goleiro, um defensor, dois meio-
-campistas e sete atacantes, € o segundo introduziu mais um defensor, reduzindo o
nimero de atacantes para seis. Um dos atacantes do sistema anterior recuou para o
meio-campo, refor¢ando o setor; além disso, mesmo com muitos atacantes a fren-
te, nao eram marcados gols em todas as oportunidades criadas, pois os atacantes
menos capazes atrapalhavam os melhores atacantes. (LEAL, 2001)

* Sistema de jogo 2-2-6 (1871-1880): “Por ocasido dos primeiros amistosos

contraa SCng{lO inglesa, 0§ €5COoCeses comegaram a s€ preocupar um pouco mais com
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a defesa”, (UNZELTE, 2002) colocando, assim, mais um defensor. A Escécia a in-
troduziu, mas o grande usudrio dessa formagio foi o clube inglés Shefheld, obrigan-
do os rivais a utilizarem a mesma formacio. Segundo Santos (1979), em 1873, com
a fundagao da “Scotish Football Association”, o jogo comegou a ter maior énfase no
passe. Mas ele ainda era muito individual: marcava-se a bola, e nao o jogador;

* Sistema de jogo 2-3-5, sistema cldssico ou piramidal (1880): Criado em
1884, na Inglaterra, o Sistema Cldssico surgiu pela necessidade de uma distribui-
¢do mais racional dos jogadores no campo de jogo. O primeiro clube a utilizar
esse sistema foi o Nottingham Forest. Um atacante do 2-2-6 se transformou em
médio, surgindo o 2-3-5: 2 zagueiros, 3 médios (médio-direito, médio-esquerdo
e médio-centro) e 5 atacantes (2 pontas, direito e esquerdo, 2 meias, direito e es-
querdo, mais 1 centroavante). O médio-centro tinha de ajudar a defesa e distribuir
jogo para os atacantes. (UNZELTE, 2002) O ataque nio tinha profundidade, as
jogadas eram feitas para anular a tentativa adversdria de colocd-los em impedimen-
to. Os trés atacantes centrais progrediam através de passes curtos ou utilizavam
as rapidas investidas dos extremas que buscavam a linha de fundo para cruzar.
Resumindo, o plano tético da época baseava-se praticamente na exploracio da lei
do impedimento. Prevalecia o valor individual e rudimentares conceitos de posi-
¢do, diferentemente da énfase ao jogo de equipe e aos planos tdticos mais comple-
xos do futebol atual. Para Petit e Capinusst (2004), esse foi o primeiro sistema de
jogo em que houve o inicio do estudo cientifico do futebol, e ele teria sido criado
pela Universidade de Cambridge;

* Sistema de jogo WM (1925): Temendo a perda da atratividade em fungao
do reduzido nimero de gols, a FIFA resolve alterar a lei do impedimento em
1925, diminuindo de trés para dois a quantidade de adversdrios que o jogador
deveria ter entre si e a linha de fundo. Tal decisio revolucionou totalmente os con-
ceitos tdticos vigentes no futebol. Os ataques e defesas passaram por uma fase de
adaptacio s novas regras. As formas de ataque se modificaram, causando respos-
tas no sistema defensivo. Surge, entdo, o Sistema WM, devido ao posicionamento
do centroavante adversdrio que se colocou ofensivamente entre os dois jogadores
de defesa (beque de espera e beque de frente);

Criado por Herbert Chapman, manager do Arsenal da Inglaterra, o sistema WM
passou a adotar uma formagio com trés defensores, sendo que dois marcavam os pontas

adversdrios, e o defensor do centro marcava o centroavante. Tinha como caracteristicas:
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* Apresentava um balanco numérico entre a defesa e o ataque;

* Dermitia atacar e defender com sete jogadores;

* Os quatro jogadores de meio-campo eram responsdveis pela ligagao entre a
defesa e o ataque;

¢ O sistema era compacto € possuia superioridade numérica no meio-campo;

* Permitia que as equipes jogassem em contra-ataques com investidas rdpidas

pelas pontas, valorizando a forca e a velocidade.

Finalizando o histérico do Sistema do Centromédio Defensivo, como o WM
ficou conhecido na Inglaterra, cabe lembrar que o recuo do centromédio para
compor a linha defensiva s6 se efetivou apds muitos erros e desacertos — e se fez
necessario devido 2 alteragao realizada no posicionamento dos atacantes.

Em 1937, o hingaro Dori Krueschner trouxe o WM para o Brasil quando foi
contratado pelo Flamengo. (UNZELTE, 2002) Para Petit e Capinussu (2004), o
WM provavelmente é o sistema de jogo mais equilibrado na histéria do futebol
apesar de hoje nio ser mais utilizado.

Segundo Drubscky (2003), o WM comegou a mostrar a importincia do meio-

-campo no futebol com a presenca de quatro homens no setor (quadrado mdgico).

* Sistema de jogo 4-2-4 (anos 50): Oriundo do sistema WM, o 4-2-4 surgiu
quando alguns treinadores resolveram adiantar um dos meias (ponta de langa),
fazendo-o exercer a funcio de segundo centroavante. Foi, portanto, uma variagio
bastante polémica do WM, pois o posicionamento do meia mais adiantado fixou
um médio adversdrio, que possuia dupla fungao, na defesa, desfazendo a surpresa
que causava a chegada desse homem no ataque.

Com o “ponta-de-langa” se fixando cada vez mais no ataque, as defesas come-
garam a recuar um médio para marcd-lo até esse médio se tornar definitivamente
um 4° zagueiro. Na época, nio se sabia se era o surgimento de um novo sistema, o
4-2-4, ou apenas a renovacio do velho sistema cléssico. (SANTOS, 1979)

Foi consagrado pela equipe do Santos Futebol Clube na década de 1950,
quando contava com jogadores de ataque como Dorval, Pepe, Pelé e Coutinho,
todos de elevado nivel técnico e essencialmente ofensivos. Suas caracteristicas

principais foram:

* Sobrecarregava os jogadores do meio-campo, dificultando a passagem de

defesa para o ataque;
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* Era versdtil, permitia algumas variagdes em sua formacio.

* Sistema de jogo 4-3-3 (anos 60): Sistema utilizado pela selecio brasileira
nas Copas de 58 e 62. Foi uma variante do sistema 4-2-4, quando um atacante
recuava para compor o 3° homem do meio-campo. Esse papel foi desempenhado
por Zagalo, ponta esquerda de Vicente Feola no Mundial de 1958. O 4-3-3 foi
considerado uma grande evolugio tdtica. O posicionamento dos jogadores de-
monstrava a preocupagio de ocupar todos os espagos do campo. Com a evolugio
da preparagio fisica, as esquematizagoes tdticas foram ficando cada vez mais varia-
das, e os jogadores que desempenham mais de uma fungio comegaram a aparecer.
(DRUBSCKY, 2003)

* Sistema de jogo 4-4-2 (anos 80): Ap6s a Copa do Mundo de 1962, os
europeus aperfeicoaram os métodos de marcagio e coberturas, e os jogadores pas-
saram a ter fung¢des defensivas e ofensivas, niao permitindo aos adversdrios tempo
e espago para jogar. Reforcaram o meio-campo com o recuo de um dos atacantes
do 4-3-3 para se tornar o quarto homem do setor. Os dois atacantes restantes pas-
saram a jogar em cima dos zagueiros adversdrios em bolas longas vindas de trds ou
em cruzamentos laterais. (LEAL, 2001)

Apés a Copa de 1990, observou-se uma tendéncia generalizada de alterar a
formacio defensiva, mexendo principalmente com a funcio do libero. Talvez te-
nha havido um consenso de que, no futebol moderno, em que a polivaléncia é pri-
mordial, ndo poderiamos desperdicar um homem somente com uma fungio de-
fensiva. Dessa forma, o sistema 4-4-2 foi cada vez mais sendo utilizado na Europa
(em particular, na Itdlia) e também no Brasil. O 4-4-2 pode ser utilizado com trés
desenhos bdsicos, em que o grande diferencial é 0 meio-campo, que pode atuar na
forma de um “quadrado”, de um “losango” ou em “uma linha de 4”.

* Sistema de jogo 3-5-2 (anos 90): Na Itdlia, na década de 1970, surge o li-
bero como percursor do sistema 3-5-2, que visava & vantagem numérica na defesa.
Sao 3 zagueiros, 5 no meio-campo e 2 atacantes. Dois dos meias que jogam nas
extremidades sdo os alas, antigos laterais com fung¢ées mais ofensivas. No entanto,
foi a Dinamarca que criou o 3-5-2. Em 1982, nio se classificou para a Copa da
Espanha porque tinha um grupo de classificacio muito forte e os seus jogadores
ainda nao tinham muita experiéncia; em 1984, perdeu para a Espanha nas semi-
finais da Eurocopa; e, em 1986, conseguiu se classificar para a Copa do México,
surpreendeu mas foi eliminada pela Espanha.

Um dos principais motivos da cria¢io do 3-5-2 foi o fato de que a maioria das

equipes que atuavam em um 4-4-2 jogava com dois atacantes bem centralizados,
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o que criava dificuldades para os zagueiros, pois, na distribui¢do por zona na de-
fesa, pegavam quase sempre os atacantes no um contra um, o que ¢ uma grande
desvantagem para quem estd defendendo. No 3-5-2, os alas sio essencialmente
ofensivos e restringem as agoes defensivas quando toda equipe volta para defender
no préprio campo. Como no 4-4-2, as caracteristicas dos volantes e meias, combi-
nadas com as dos alas, sdo que dard a forma do sistema funcionar. Como variagio
do sistema 3-5-2 surge também, nesta década, o chamado 3-4-3.

* Sistema de jogo 4-5-1 (anos 90): Desde a criagio do 4-4-2, surgiram siste-
mas de jogo que, a partir da década de 90, propoem maior aplicagao na defesa, e,
para uma maior compactagio defensiva, surgem o 4-5-1 e o0 4-6-0.

Uma evolugio que segue a tendéncia de recuar atacantes para o meio-campo, refor-
cando esse setor, com o objetivo de manter o controle e dominio do jogo, além de criar

espagos na frente para serem ocupados por jogadores vindos de trds e em velocidade.

* Sistema de jogo 2-2

E o sistema mais antigo no futsal (década de 1950). Consiste em ter, basicamente,
dois atletas na quadra defensiva e dois na quadra ofensiva. Mais indicado para a ini-
clagio tdtica por ser de fécil assimilagao. No entanto, dependendo das circunstincias,

ainda ¢ utilizado durante uma partida, independentemente do nivel da equipe.

* Sistema de jogo 2-1-1

Como indicam os nimeros, tém-se dois atletas posicionados na quadra defen-
siva, um no meio da quadra e outro na quadra ofensiva. Pode ser entendido como
uma variagdo do sistema 2-2. No entanto, vale ressaltar que, quando o atleta po-
sicionado no meio da quadra retorna para a quadra defensiva, fica caracterizado o
sistema 3-1. Por ser de simples execugio, é também indicado para as categorias de
base menores. Nos dias de hoje, ¢ muito utilizado em lances de saida do arremesso

de meta ou do goleiro.

* Sistema de jogo 1-2-1

Consiste em ter um atleta posicionado mais defensivamente e centralizado
(beque), dois atletas nas laterais da quadra (alas) e um no ataque (pivd). Possui
pouca movimentagao ofensiva (cada ala atua somente pelo seu lado, com a funcio
de atacar e defender, e beque e pivd jogam mais fixos); no entanto, serviu de base

para o atual sistema 3-1.
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* Sistema de jogo 3-1

Sistema mais utilizado no futsal. Devido 2 sua distribui¢io dentro da quadra
de jogo (trés atletas posicionados na quadra defensiva e um na ofensiva), pode-se
atacar e defender sempre com trés elementos, o que proporciona um excelente ba-
lango ofensivo-defensivo. Além disso, dentro dessa disposi¢ao de atletas, existem
possibilidades maltiplas de manobras e jogadas ensaiadas.

Desse sistema surgiram as manobras ofensivas chamadas de rodizio de trés (pela
frente ou por trds/ala ou diagonal) e rodizio de quatro (pelas alas ou pelo meio).

As desvantagens desse sistema s3o: uma movimentagio constante de dificil
sincronismo e execugio, o que proporciona um grande desgaste fisico, e a necessi-

dade de um bom nivel técnico por parte dos atletas.

* Sistema de jogo 4-0

Considerado o sistema de jogo mais atual. Necessita de grandes espagos para
ser executado. Com isso, ¢ utilizado de forma mais eficaz em quadras com dimen-
soes maiores (a cobertura por parte do adversdrio fica mais dificil).

Quatro atletas ficam posicionados em seu campo defensivo (em linha), es-
perando o momento certo para infiltragées na quadra de ataque, aproveitando o
espaco deixado pelo adversdrio. Requer atletas hébeis e de grande movimentacio.

Vantagens: utilizado quando a equipe estd em vantagem no marcador (fortale-
ce o sistema defensivo e propicia condigoes de uma saida rdpida de contra-ataques).

Desvantagens: limita a possibilidade de “roubar” a bola préximo do gol ad-
versdrio, o que propicia uma finalizagio imediata, proporciona espagos para a ar-
magio de jogadas do adversdrio e favorece os chutes de longa distAncia do mesmo.

Além disso, pode-se criar hdbitos defensivos na equipe.

* Sistema de jogo goleiro-linha

Muito utilizado quando uma equipe estd em desvantagem no marcador.
Muitas vezes o goleiro é substituido por um atleta de linha.

Vantagens: superioridade numérica em relagao ao adversdrio e manutengio da
posse de bola.

Desvantagens: desgaste fisico e emocional do goleiro e defesa vulneravel.

CAPITULO 4 = 96



Principios taticos no Futebol

O jogo de futebol é uma sucessao de fases tdticas, defensivas e ofensivas prece-
didas de fases de preparacio para a defesa e o ataque.

Existem duas fases num jogo de futebol: ataque e defesa. Na fase defensiva,
tenta-se neutralizar as agoes dos oponentes a fim de garantir uma posicio estdvel
e se recuperar a posse de bola. Na fase ofensiva, pretende-se criar desordem no
sistema defensivo oponente a fim de romper o equilibrio defensivo adversdrio e
marcar um gol.

Em outra andlise, podemos dizer que existem trés fases de jogo, sob o ponto

de vista tdtico, em um jogo de futebol:

* A fase de construcio de jogadas (momento ofensivo) caracteriza-se pelo
ataque ou manutengao da posse de bola;

* A fase de recuperagio (momento defensivo), que é a marcagio e a tentativa
de recuperar a posse de bola;

* A fase de transi¢do (momento de reorganizagio), em que se perde ou recupera

a posse de bola e hd a necessidade de ocupar novos espagos em fun¢io da mudanga.

Na literatura especializada em Futebol, tém-se utilizado diferentes denomina-
¢Oes para mencionar e caracterizar os chamados principios tdticos de jogo.

Séo identificados como: principios gerais, operacionais e fundamentais.

Os principios gerais recebem essa denominagio pelo fato de serem comuns
as diferentes fases do jogo e aos outros principios (operacionais e fundamen-
tais), pautando-se em trés conceitos advindos das relacoes espaciais e numéricas,

entre os jogadores da equipe e os adversdrios, nas zonas de disputa pela bola.

(GARGANTA; PINTO, 1994) Sio eles:

* Naio permitir a inferioridade numérica;
* Evitar a igualdade numérica;

* Procurar criar a superioridade numérica.
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Os principios operacionais sio, segundo Bayer (1994, p. 145), “as operagoes
necessdrias para tratar uma ou vérias categorias de situagoes”. Logo, se relacionam
a conceitos atitudinais para as duas fases do jogo, sendo:

Na defesa: anular as situagoes de finalizagio, recuperar a bola, impedir a pro-
gressdo do adversdrio, proteger a baliza e reduzir o espaco de jogo adversirio;

No ataque: conservar a bola, construir agoes ofensivas, progredir pelo campo
de jogo adversdrio, criar situagdes de finalizagao e finalizar a baliza adversiria.

Jé os principios fundamentais representam um conjunto de regras de base
que orientam as agoes dos jogadores e da equipe nas duas fases do jogo (defesa e
ataque) com o objetivo de criar desequilibrios na organizagio da equipe adversaria
e estabilizar a organizagio da propria equipe. Na literatura, observam-se propostas
com diferentes principios, para cada fase de jogo, condizentes com os seus objetivos.

Os principios fundamentais do jogo sio a base de um sistema. A estratégia,
o plano de jogo da equipe e a tdtica, além da tentativa de resolver problemas em
um jogo, variam amplamente, mas estao sempre associados aos principios do jogo.

Sempre que uma equipe joga bem, hd certos pontos em comum que geral-
mente sio notados — os principios de jogo — que servem de critério de avaliacio
sobre os quais técnicos e jogadores podem fazer julgamentos validos.

O emprego dos principios fundamentais do jogo pode nio tornar uma equipe
tecnicamente fraca numa equipe camped, mas certamente a tornard melhor.

De um modo geral, os principios de ataque e defesa se complementam e tém

alguns pontos em comum.
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Principios taticos fundamentais de ataque

Apoio

O apoio ¢ fundamental na manutengio da posse de bola: o jogador com a
posse da bola deve ter sempre a opgao de companheiros em posigao de apoio.

Quanto mais alternativas forem dadas para o jogador com posse de bola,
melhor, procurando-se sempre o melhor 4ngulo para o passe. Deve-se procurar,
também, a superioridade numérica — ter mais gente préxima a bola do que o ad-
versario. E importante lembrar sempre que o maior responsével pelo passe é quem
recebe e no quem passa. Cabe a quem receber o passe procurar sempre a melhor

colocagao ou o melhor 4ngulo. Enfim, estar desmarcado.

Profundidade

No ataque, é importante que a equipe tenha, pelo menos, um jogador o mais
adiantado possivel, utilizando a profundidade do campo. Esse atacante deve sempre
procurar ir para cima do tltimo defensor e tentar levar ou empurrar a defesa para trés.

A profundidade é um principio de ataque que deve levar em conta a “lei do
impedimento”. A utilizagdo da profundidade do campo faz com que a equipe

adversdria recue.

Abertura

Tem o sentido de amplitude. A equipe usa toda a largura do campo nos trés
setores para dificultar a marcagdo. Jogar bem aberto, utilizando os corredores la-
terais, cria espagos e condigdes para penetragoes frontais e diagonais. Forca, por
outro lado, o oponente a se abrir também. A utilizagio da largura do campo cria

espagos para a penetragao de atacantes e laterais.

Mobilidade

Tem o sentido de movimentagio. Ataques bem-sucedidos exigem movimen-
tagdo inteligente, coordenagio e timing (ritmo e sincronizagio). De um modo
geral, o jogador que nao se movimenta ¢ facilmente marcado. Jd aquele que se
movimenta causa sempre enormes dificuldades para a defesa adversdria e para
o seu marcador direto, que ¢ obrigado a se preocupar em manter controle sobre
o atacante e a bola. A movimentagio do atacante sempre traz vantagens: se for
acompanhado, o atacante abre espagos; se nao for acompanhado, ele recebe livre.

Deve-se utilizar todo tipo de movimentagio: corrida em diagonal, ultrapassagem
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por trds da defesa, fintas sem bola, mudangas de dire¢io e de ritmo etc. O objetivo
¢ desorganizar a defesa contrdria.

Penetragao

Tem o sentido de profundidade. O conceito de penetragio ¢é claro: utilizar in-
filtragoes de um jogador entre os espagos existentes na defesa adversdria. Envolve,
também, receber a bola nas costas do oponente, isto ¢, atacar nos espagos atrds dos
defensores. E importante, para que se concretize a penetragio, que os jogadores
saibam usar os espagos criados. Ela pode ser conseguida através de uma jogada
individual, um drible, uma tabela, uma ultrapassagem ou uma combinagio de

passes curtos € lOl’lgOS.

Improvisagao (Criatividade)

No futebol de alto nivel, nota-se claramente que as equipes vencedoras encon-
tram um equilibrio entre as jogadas treinadas e as de criatividade e espontineas.
Quando se tem jogadores criativos e habilidosos — e que tomam decisoes —, os gols
acontecem com mais frequéncia. Sistemas defensivos sio feitos para enfrentar o pre-
visivel. Nenhum deles estd preparado para lidar com o inesperado (criatividade),
especialmente se vier junto com a habilidade técnica e velocidade de raciocinio (de-
cisoes rdpidas). No campo, sio os jogadores que tomam as decisdes. Os principios
de ataque s3o apenas ferramentas que eles devem aprender como e quando usar.
Tal principio de ataque constitui-se, fundamentalmente, de mudangas de atitude e
agoes para ludibriar os adversdrios, buscando o inesperado e o incomum através de
todos os recursos técnicos de seus jogadores. (PARREIRA, 2005)

Para Frisei (1999), as tdticas ofensivas podem ser divididas em acoes que, de

certa forma, se assemelham com os principios fundamentais de ataque:

* Desmarcar-se — agdo que consiste em iludir o adversario;

* Ataques — tentativa de aproximagao do gol adversdrio;

* Contra-ataques — recuperar a posse de bola e tentar chegar ao gol adversério
o mais rdpido possivel;

* Ocupagio do campo — distribuicio planejada dos jogadores em campo com
objetivo de encontrar um atacante livre;

* Marcagio ofensiva — combate ao adversdrio em seu préprio campo;

* Apoios — ajuda ao companheiro que estd com a bola para facilitar o recebi-

mento de um passe;
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* Trocas de orientagdo — mudanga na trajetéria da bola através de passes ou
viradas de jogo;

* Imprimir velocidade ao jogo — agdes rdpidas e precisas;

* Permutas ofensivas — mudancas de posi¢des dos atacantes, deslocamentos;

* Posse de bola e controle de jogo — troca de passes sem perder a bola;

* Variagio do ritmo de jogo — mudangas na velocidade do jogo;

* Ocupagio dos espagos livres — espagos livres sdo criados para ocupacio e

recebimento de um passe.

Principios tdticos no Futsal

O Futsal ¢ uma modalidade classificada de esporte coletivo por possuir as seis

invariantes atribuidas a esta categoria:

Uma bola ou implemento similar;

* Um espago de jogo;

Adversirios;

Parceiros;
* Um alvo a atacar e outro para defender;
* Regras especificas.

Além dessas invariantes, essas modalidades apresentam principios divididos em:

* Principios de ataque:
v" Conservagio da posse de bola;
v Progressio em dirego ao alvo adversdrio;

v Finalizagdo buscando o gol ou o ponto.

* Principios de defesa:

v" Recuperagio da bola;

v" Impedimento da progressio da equipe adversdria;
v Protegio do préprio alvo.
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Em geral, esses principios refletem uma preocupagio de nio permitir:
* A inferioridade numérica;
* Evitar a igualdade numérica;

* Procurar criar a superioridade numérica.

CONEXAQ

Jogar com a bola x Jogar sem bola

Ofensivamente, sem a bola, o jogador precisa se movimentar em busca de
espacos para ele préprio e para seus companheiros, principalmente para o compa-
nheiro que porta a bola, tornando-se op¢io de passe e procurando oportunidades
de finalizagdo. Na defesa, todos precisam estar sintonizados para fechar os espagos
adversdrios, mas também estarem atentos para cobrir os espacos deixados pelos
companheiros que falharam em sua fungao, pois a defesa, assim como o ataque, é

de missio coletiva.

Taticas e manobras ofensivas no Futsal

Atacar no futsal se caracteriza pelo momento em que uma equipe recupera e pro-
cura manter a posse de bola, tentando chegar 4 meta adversdria para consignar um gol.
A evolugio fisica e ttica dos jogadores contribuiu para a diminuigio dos espagos den-
tro da quadra de jogo, mesmo com as modificagdes na regra do jogo promovidas pela
FIFA. Com isso, diferentes estratégias ofensivas devem ser intensamente trabalhadas
no treinamento e utilizadas nos jogos com a inten¢ao de marcar gols.

Para Santana (2004), as atitudes tdticas elementares para um bom ataque sio:

* Fugir do campo visual do adversdrio: Significa desmarcar-se para receber
a bola. Isso exigird do atacante a atitude de passar da linha de marcagao do defen-
sor, de modo a deixd-lo em davida ("O que mantenho no meu campo visual: a
bola ou o atacante?") ou a induzi-lo para algum lugar "falso”. Vale lembrar que, no
Futsal, por conta do espago reduzido, ninguém pode jogar parado. E preciso criar
as chamadas linhas de passe;

* Acelerar o passe: Significa imprimir velocidade a bola. A velocidade do passe,
associada a atitude de fugir do campo visual do marcador, tendem a desequilibrar a

defesa adversdria. Evidentemente que o passe deve ser, além de veloz, preciso;
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* Passar a bola para o espago: Significa passar a bola a frente do companhei-
ro (no espago vazio) para que ele a encontre. Isso exigird de quem recebe a atitude
de se projetar no espago. Lancar a bola para o vazio (nas costas do marcador) faz
com que se ganhe uma vantagem territorial importante para progredir no espago
e finalizar contra a meta adversdria;

* Investir no jogo direto: Significa procurar um jogo de finalizagao, de chu-
tes contra a meta adversdria, vertical. As agoes anteriores tendem a facilitar o jogo
direto (pois facilitardo a posse da bola e a progressio na quadra) e evitar o cha-
mado jogo indireto, burocrdtico. Porém atengio: o jogo direto exclui a ideia de se

buscar o gol de "qualquer jeito", apressadamente e de forma desorganizada.
Manobras ofensivas no Futsal

No futsal, as chamadas tdticas ofensivas podem ser entendidas como um con-
junto de manobras ou a¢oes ofensivas realizadas por uma equipe durante a mesma
partida. As diferentes manobras ou movimentagoes ofensivas no futsal ocorrem
quando uma equipe estd com a posse de bola e, geralmente, s3o originadas a partir
de um sistema de jogo ou do chamado padrao de jogo ou de movimentagao.

Atualmente, a maioria dos treinadores busca trabalhar nas suas equipes uma me-
cAnica de jogo (padriao de movimentagio) que possibilite, a partir disso, uma série

de alternativas para que se possa ludibriar o sistema defensivo da equipe adversdria.

* Mecinica ou padrao de jogo ou movimentagiao

Movimentagdes repetitivas que uma equipe executa, com a posse de bola,
dentro de cada sistema de jogo. A partir delas, cria-se uma série de manobras para
tentar superar o sistema defensivo do adversrio. Um padrao de jogo bem organi-
zado faz com que a equipe mantenha a posse de bola. No entanto, é necessdrio um

tempo grande de treinamento para executar essa mecinica com eficiéncia.

Principais objetivos:

v" Melhor posicionamento dos atletas para execugio de uma manobra ensaiada;

v" Manter a troca de passes em determinadas zonas da quadra com seguranga,
sem perder a posse de bola;

v" Deslocamentos em zonas da quadra que permitam um equilibrio ofensivo
e defensivo;

v" Abrir espagos na quadra para uma possivel infiltragio;
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v' Possibilitar, através das diferentes movimentacées, uma saida da mar-

cacio adversdria.

Padroes basicos:

v' Padrao Circular ou Redondo: ¢ caracterizado pela movimentagio cir-
cular dos atletas (sentido hordrio ou anti-hordrio). Muito utilizado para tirar da
defesa um bom marcador e posicionar na quadra adversdria um atleta com defi-
ciéncias na marcagio;

v" Padrao Rotativo: tem como base o sistema 3-1 (com rodizio de trés, por
trds ou pela frente, ou quatro, pelas alas ou pelo meio);

v" Padrao com goleiro-linha: consiste na troca de passes entre os atletas de
linha e o goleiro. E indicado para se obter superioridade numérica diante do ad-

versdrio ou para manter a posse de bola.

e Manobras ofensivas bdsicas

Sao considerados movimentos ofensivos dinimicos bdsicos no Futsal:

v’ Paralela: trajetéria da bola ou do atleta paralela 4 linha lateral da quadra de jogo;

v Diagonal: bola ou atleta (ou ambos) realizam um deslocamento diagonal
em relagio as linhas laterais da quadra;

v" Ginga ou Vai e volta: o atleta passa a bola para o companheiro, desloca-se
como se fosse progredir para frente com a inten¢do de receber a mesma e retorna
ao lugar de origem;

v" Troca de diregio: antes de correr em um determinado sentido, deve amea-
car para o sentido contrdrio;

v" Rodizio de 3: pelas alas (por trds) ou diagonal (pela frente): beque e alas
realizam trocas de posicoes;

v" Rodizio de 4: pelas alas ou pelo meio: beque, alas e pivé realizam trocas
de posicoes;

v" Tridngulos ofensivos: um atleta de posse de bola e pelo menos dois dando
a 0pgAo para o passe;

v" Bloqueio: atleta sem a bola bloqueia o adversdrio para facilitar a movi-
mentagio do companheiro;

v" Bloqueio mével: apés realizar o bloqueio, o atleta se apresenta para rece-
ber a bola do seu companheiro, sendo mais uma opgao de jogada;

v" Contra-ataque: saida rdpida da defesa para o ataque. Sempre que recuperar

a posse de bola, a equipe deve avancar rapidamente para tentar obter vantagem
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numérica antes que a defesa adversdria se recupere. Pode ser direto (goleiro-atleta de
linha/atleta de linha avanca diretamente até o gol apés recuperar a posse de bola) ou
indireto (apds recuperar a posse de bola, hd troca de passes até a conclusio a gol);
v" Com o goleiro: através de arremesso de jogo ou de meta;
v" Manobras ou jogadas ensaiadas: preestabelecidas pelo técnico com o ob-

jetivo de chegar ao gol adversdrio com mais facilidade.

Diferentes movimentagoes ofensivas podem ocorrer, além de forma dindmica,
também de maneira estdtica (as chamadas jogadas de bola parada). As principais

delas sio:

v" Tiro de saida;

v" Tiro lateral;

v Tiro de canto;

v' Taltas;

v" Tiros livres indiretos ou diretos.
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Ha4 duas fases num jogo de futebol: ataque e defesa. Na defensiva, tenta-se neu-
tralizar as agoes dos oponentes a fim de se garantir uma posicao estdvel e recuperar
a posse de bola. As tdticas defensivas no Futebol podem ser entendidas como um
conjunto de manobras ou movimentagdes cujo objetivo é recuperar a posse da bola
e evitar o gol adversdrio. As tdticas defensivas sdo todas as tdticas que visam a manter
inviolada a prépria baliza, evitando riscos, perigos e gols. Pode-se dizer que, em um
jogo de futebol, as equipes tém como objetivo fazer gols e impedir que o adversdrio
marque gols. Para fazer gols, ¢ preciso atacar; para nao tomd-los, defender. “A defesa
comega quando termina o ataque, e vice-versa.” (LEAL, 2001, p. 81)

Sédo principios bdsicos de defesa: recuperagio da bola, impedimento da pro-
gressdo da equipe adversdria e protecido do proprio alvo. Defender ¢é a arte de
fechar espagos. O maior ou menor éxito na missio de defender ird depender da

observacio e aplicacdo de certos principios basicos.
Principios taticos fundamentais de defesa

* Pressao na bola:

Um dos principios de defesa mais importantes. Encostar rapidamente no ad-
versdrio para evitar que saia a jogada ou que a bola seja passada adiante, ganhan-
do-se tempo para reorganizar a equipe defensivamente. A ideia bdsica é diminuir
o tempo e o espaco dos adversdrios, impedindo-os de jogar ou, pelo menos, retar-
dando a organizagao do ataque.

Ela comeca assim que a bola é perdida, e o objetivo é s6 um: recuperar posse
de bola, impedindo que o adversirio jogue, faga um passe para frente ou orga-

nize um contra-ataque. A pressio deve continuar até que a bola seja recuperada.

(PARREIRA, 2005)

* Recuperacao:
Assim que se perde a posse de bola, todos os jogadores devem reassumir (re-
cuperar) o posicionamento defensivo, procurando se posicionar atrds da linha da

bola e do oponente, aproximando-se para fazer a linha de cobertura.
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O objetivo ¢é ter toda a equipe posicionada entre a bola e a linha de gol, co-
brindo os espagos atrds dos companheiros envolvidos na jogada. Esse principio de
defesa estd diretamente ligado ao retardamento, pois o jogador mais préximo sai
para dar o combate ao adversdrio que estd com a posse da bola, dando tempo para

que seus companheiros reassumam suas posicoes.

* Retardamento/Contengao:

Atraso deliberado do contra-ataque adversdrio, tirando espagos, evitando o
passe a frente e proporcionando tempo suficiente para recompor, reorganizar e
compactar a defesa. Quando a bola for perdida, o jogador que estiver mais pro-
ximo deverd de imediato marcar o jogador com posse de bola que iniciard o

contra-ataque.

* Compactagio:
Entende-se por compactagio a redugio dos espacos vazios para o adversdrio
jogar. Deve ocorrer mediante o posicionamento, mais junto possivel, dos jogado-

res nos setores do campo (defesa, meio de campo e ataque).

* Cobertura:

Cobertura ¢ o posicionamento de prontidio para ajudar o companheiro en-
volvido na jogada, em que se divide a atencdo entre a bola e o oponente, criando
uma linha imagindria e de referéncia, que vai da bola ao meio do gol. O jogador
realizando a cobertura deve sempre se aproximar do companheiro envolvido na
jogada e nunca se posicionar na mesma linha dele, mas sempre em diagonal, para

que os dois nao sejam batidos em uma mesma jogada.

* Equilibrio numérico:
A defesa deve procurar se manter, no minimo, em equih’brio numérico com o

ataque. O melhor mesmo seria estar em superioridade numérica.

¢ Controle:

Em conformidade com o método de marcagio adotado, cada jogador deve
manter vigildncia cerrada sobre aquele a quem cabe marcar, bem como do setor
sob sua responsabilidade. E importante estar atento para que, a qualquer mo-
mento, seja possivel tentar o desarme. Quanto mais perto de sua baliza, maior o

controle a ser exercido.
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Segundo Frisselli (1999), as titicas defensivas podem ser divididas em agdes
que se assemelham com os principios fundamentais de defesa:

* Vigilancia - observagio e movimentagio dos jogadores de defesa em detri-
mento 3 movimentacio dos adversdrios;

* Marcagio - agio de se aproximar dos adversirios com objetivo de roubar a
bola ou impedir uma agao ofensiva;

* Desarme - agio realizada por um defensor que visa a apoderar-se da bola
que estd de posse do adversdrio;

* Carga - agdo fisica, sem bola, realizada pelo defensor no intuito de disputar
a posse de bola, deslocando ou desequilibrando, de forma geral, o seu oponente;

* Antecipagéo - capacidade de ultrapassar seu adversdrio direto, ganhando a
posse da bola antes que 0 mesmo a receba;

* Interceptagao - agio na qual se impede que a posse de bola passada por um
adversdrio chegue ao seu destino, interrompendo a trajetéria (atleta nao busca em
primeiro plano ter controle da bola);

* Quebra de ritmo - sio agoes lentas realizadas com esperteza, durante o
jogo, para obtengdo de vantagem da equipe que a realiza;

* Cobertura - acio tdtica que consiste em colocar-se em posigio de ajuda a um
companheiro que pode ser driblado ou ultrapassado pelo adversdrio com a posse de bola;

* Troca de marcagio - agio realizada pelo jogador driblado ou ultrapassado
por um adversério, ocupando rapidamente a posi¢io deixada pelo companheiro
que saiu na sua cobertura;

* Retorno defensivo - movimentos de retrocesso dos jogadores que perderam

a posse da bola para ocupar rapidamente suas posi¢oes defensivas.
Classificacdo da marcacao

Marcar consiste em impedir que o adversdrio jogue livremente, dificultando
ou impedindo que ele efetue suas acoes de ataque com sucesso. Leal (2001) define
que marcar ¢ diferente de desarmar: marcar ¢ impedir a progressio do adversdrio,
e desarmar ¢ o ato de recuperar a posse de bola, sendo uma conquista de uma
marcagio bem executada. Pode-se dizer ainda que a marcagio é passiva ou ativa

(quando se parte para o desarme).
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A marcagio pode ser classificada quanto a:

* Tipos de marcagao:

v" Marcagio individual ou homem a homem: O que importa ¢ o jogador a
ser marcado, pouco ou nada importando em que zona do campo ou onde a bola
esteja. Nesse tipo, deve-se ter atengio ao elevado niimero de faltas que pode pro-
porcionar, e que deve ser usado por tempo limitado, em virtude do prejuizo tdtico
e fisico que causa a equipe. As principais vantagens desse tipo de marcagio sio a
facilidade de instrucgao e a definicio imediata das responsabilidades;

v/ Marcagio por zona ou setor: E aquela em que um ou mais jogadores
ficam com a tarefa de marcar os jogadores adversdrios num determinado setor do
campo. Requer sincronismo para que o plano de marcagio funcione com sucesso.
Eo tipo de marcacio mais utilizado e preferido dos técnicos, pois, com ela, a equi-
pe fica mais bem postada em campo e oferece espagos controlados de jogo para
os adversdrios, além de ser menos desgastante e facilitar os sistemas de cobertura;

v Marcagdo mista: A marcagio mista é a combinagio das duas anteriores,
sendo considerada a mais utilizada e eficiente atualmente. Drubscky (2003) nio
vé, no futebol moderno, uma equipe que marque apenas por zona ou individual-
mente. Portanto, marcagio mista seria qual postura o jogador deve ter na hora
de marcar quando guardar a posi¢io ou quando acompanhar o adversdrio até o
término da jogada; por isso, o jogador, para marcar bem, depende muito da ideia
tética de jogo do seu treinador. Outra dinimica da marcagio mista seria que parte

da equipe marca por zona, enquanto alguns jogadores marcam individualmente.

* Zonas ou linhas de marcagio:

v Marcagio o campo todo ou linha 1: Comega-se a marcar perto da 4rea
adversdria, ¢ a chamada marcagdo alta. Deve-se ter atengio & compactagio da
equipe a fim de nao permitir espagos de penetragio adversdria entre os setores
da equipe;

v' Marcagdo na intermedidria adversdria ou linha 2: A equipe deixa o
adversdrio jogar, mais ou menos livremente, desde que nio avance da prépria
intermedidria. Para Drubscky (2003), as vantagens de se marcar a partir da in-
termedidria adversdria sdo: a inibicdo da saida de jogo do adversirio demonstra
agressividade de quem marca e mantém o adversdrio acuado em seu terreno de
jogo. Uma desvantagem importante: as bolas longas dos defensores adversarios

podem chegar facilmente ao ataque. (LEAL, 2001) A recuperagio de bola nesse
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setor pode propiciar grande perigo ao adversdrio, uma vez que se estd marcando
no campo dele. Sua grande funcio ¢ dificultar a organizacio ofensiva adversdria;

v' Marcagio no meio-campo ou linha 3: Constitui no primeiro combate ao
adversdrio ser efetuado pelos atacantes sobre a linha do meio-campo. As vantagens
desse tipo de marcacio sdo: oferece espagos reduzidos ao adversdrio para jogar,
exige menor desgaste fisico, ¢ mais seguro defensivamente e adequado para jogar
em contra-ataque. Como desvantagens, traz o adversirio para perto da prépria
baliza, os atacantes ficam muito longe da baliza adversdria e permite ao adversdrio
dominio territorial e de posse de bola. Hd uma tendéncia de as equipes comega-
rem a marcar a partir desse setor, considerando ser mais fécil a retomada da posse
de bola nessa zona do campo, pois compacta mais a equipe;

v' Marcagio na prépria intermedidria ou linha 4: Forma mais defensiva de
se marcar o adversdrio. Durante a partida, pode ocorrer por op¢io da equipe em
recuar no campo ou por imposi¢ao do jogo adversdrio. Permite que a defesa fique
extremamente compactada, mas proporciona uma grande pressio adversiria. E
utilizada para garantir resultados em final de partida ou, por exemplo, quando
a equipe estd em inferioridade numérica. A principal desvantagem ¢ dar ao ad-
versdrio controle total do jogo: nio se pode errar, pois estd defendendo-se muito
perto da baliza. Além disso, exige um nivel de resisténcia psicolégica alto, jé que a

pressdo adversdria torna-se forte e constante.

* Intensidade da marcagao:

v" Marcagio pressao: Consiste em, mal o adversdrio tenha a bola, que jd seja
pressionado por algum jogador. E um tipo de marcagio que causa muito desgaste
fisico e necessita de muita solidariedade da equipe. Quanto maior a drea do campo
a se marcar por pressao, maior ¢ o espago que o adversdrio pode ter caso a marca-
¢ao falhe. Drubscky (2003) considera que a maioria das equipes utiliza esse tipo
de marcagdo a partir da linha do meio-campo, pois a equipe estd mais agrupada;
assim, o desgaste ¢ menor e as possibilidades de se tomar a bola sao maiores;

v' Marcagio meia-pressio: Consiste em marcar o adversdrio a certa distan-
cia na tentativa de dificulté-lo e induzi-lo ao erro, tirando proveito num segundo
momento. A marcagio meia-pressao é muito utilizada na saida de bola do adver-
srio, pois o desgaste fisico ¢ menor que o da marcagio por pressio, e um erro do
adversdrio nessa zona do campo pode ocasionar boas oportunidades ofensivas para

a equipe. Uma varia¢io dessa marcagio pode ser chamada de pressio no homem
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da bola, em que somente o jogador que detém a posse da bola é pressionado por
seu adversdrio;

v" Marcagio plantada ou de espera: Consiste em esperar o adversdrio e dar
a ele a iniciativa de jogo, apenas preenchendo os espagos do campo e esperando
um erro para iniciar um contra-ataque. Ea marcagio em que os jogadores da de-
fesa marcam seus adversdrios um pouco mais distantes. Estd intimamente ligada
4 marcagio a partir da prépria intermedidria, pois marcar com essa postura em
posi¢des mais avancadas descompactaria a equipe e concederia espagos ao adversd-
rio que poderiam ser fatais. Para Drubscky (2003), esse tipo de marcagao pode ser
usado por opgao tdtica, para manter o placar sem correr riscos, poupar energias e

como argumento para criar situagoes de contra-ataque.

Historicamente, a cada novidade ofensiva surge uma ag¢io defensiva no Futsal
para tentar neutralizar ou minimizar a iniciativa dos ataques. Isso sugere, muitas
vezes, um predominio das defesas em relagio aos ataques na maior parte do jogo.
A afirmacio de que o melhor ataque comeca por uma boa defesa é positiva, se-
gundo Voser (2004), a4 medida que as principais situagoes ofensivas derivam de
um erro do adversdrio e de bolas roubadas na marcacio, originando, assim, um
perigoso contra-ataque.

Para Santana (2004), sdo atitudes bésicas para defender:

* Marcar, sempre que possivel, atrds da linha da bola:
Essa é uma linha imagindria que passa sobre a bola em sentido perpendicular a
quadra (de uma lateral & outra). Lembre-se: quem estd atrds da linha da bola ocupa

espagos preciosos que seriam ocupados pelo adversdrio.

* Manter o adversdrio no campo visual:

Para tanto, quem marca deverd optar por acompanhar o adversdrio, e ndo em
manter o olhar na bola. Evidentemente que, se for possivel manter ambos (e o ad-
versdrio) no campo visual, melhor. Mas isso nem sempre acontecerd. Lembre-se:

quem faz o gol é o jogador adversdrio; logo, ele ¢ quem deve ser marcado.
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¢ Retorno defensivo:
Significa que os jogadores devem voltar para defender, ocupando a meia-qua-
dra de defesa antes do adversdrio. Lembre-se: o retorno defensivo agrupa os joga-

dores e esses podem proteger a meta.

* Realizar coberturas:
Significa que se deve prestar aten¢do em quem se marca mas também nos
outros jogadores adversdrios; quem marca deve estar disponivel para abandonar

o seu marcador quando necessdrio. Lembre-se: os jogadores, quando defendem,

devem ajudar uns aos outros.

Manobras defensivas no Futsal

Uma manobra defensiva pode ser entendida como a disposi¢ao ou movimen-
tagao dos jogadores, individual ou coletivamente, dentro da quadra de jogo com
a inten¢do de impedir a¢des ofensivas dos adversdrios contra a propria meta. As
movimentagoes defensivas individuais podem ser trabalhadas quando exercitamos
o elemento da técnica individual marcagio. As manobras defensivas podem ser
realizadas de forma dinimica (bola em jogo) ou estdtica (marcagio em faltas, tiros

de canto, tiros laterais e bola de saida).
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Nos movimentos defensivos individuais, o atleta deve considerar alguns

aspectos como:

v’ Pressionar o adversdrio de posse de bola a fim de diminuir espagos para ele jogar;

v" A atenc¢do maior deve estar sobre o adversdrio, e nio a bola (no entanto,
sempre que possivel, jogador e bola devem estar sempre no campo visual);

v" Oferecer ao adversdrio as alas, nunca o centro da quadra. Deve existir sem-
pre a preocupacio de “fechar o meio da quadra’;

v" Abordar o adversirio somente equilibrado e, em determinadas circunstin-
cias, manter uma pequena distincia para nio ser driblado com facilidade, poder
acompanhd-lo na sequéncia de uma jogada e evitar bloqueios;

v" Estudar o oponente para detectar pontos fortes e fracos;

v Posicionar-se sempre atrds da linha da bola;

v" Nio se posicionar em linha, sempre em diagonal (importante para realizar
coberturas e o fechamento do meio da quadra);

v" Executar, no momento adequado, as chamadas dobras de marcagio (as
dobras de marcagao acontecem quando dois atletas imp6em, de forma simultinea,

a marcagio ao adversdrio que tem a posse de bola).
Sistemas de defesa no Futsal

Semelhante ao Futebol, é o posicionamento da equipe dentro da quadra de
jogo quando estiver sem a posse de bola. Esse posicionamento de movimentagoes

defensivas coletivas estd relacionado a tipos de marcacio e linhas de marcacio.

* Tipos de marcagao:

v" Marcagio Individual ou Homem a Homem: Tipo de marcagio em que
cada jogador acompanha o seu oponente por toda a quadra de jogo. Muito uti-
lizada na iniciagdo por ser de ficil assimilagio, porém requer um 6timo condi-
cionamento fisico para sua execugdo. Pode ser utilizada contra equipes de pouca
condic¢o técnica com a intenc¢do de recuperar rapidamente a posse de bola e usu-
fruir dessa melhor qualidade, porém pode comprometer o sistema de cobertura
defensiva caso um atleta da equipe executante da marcagao seja driblado. Pontos
positivos: diminui a op¢io do passe, forcando o erro adversrio; maior desgaste
fisico dos adversdrios pela necessidade de maior movimentag¢io em busca de es-

pagos; dificulta o chute de longa distincia; reduz o tempo de posse de bola do
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adversdrio; diminui o tempo de reagdo do adversdrio para refletir sobre a jogada.
Pontos negativos: grande desgaste fisico dos defensores, proporcional & movimen-
tagao dos atacantes; abre o meio da quadra, facilitando langamentos, infiltragoes e
"bolas nas costas"; d4 maiores possibilidades de vantagem numérica ao adversdrio
na ocorréncia de um drible, dificultando a recuperacio e a cobertura;

v' Marcagdo por zona ou setor: Nesse tipo de marcagio, cada atleta ocupa
uma determinada zona/setor, independentemente das movimentagoes dos adver-
sdrios. Possui um grau de dificuldade maior na sua execugio, pois exige um me-
lhor sincronismo por parte da equipe executante; por isso, deverd ser intensamente
treinado e orientado pelo técnico, sendo utilizada com cautela em equipes inician-
tes. Facilita o sistema de cobertura defensiva, com cada atleta ocupando espagos
programados e procurando nio deixar o companheiro desprotegido. A marcagio
por zona ¢ caracterizada, principalmente, pelo posicionamento a4 meia-quadra,
sempre atrds da linha da bola; pelas constantes trocas de marcagoes; e pela espera
do erro adversdrio para roubar a bola e contra-atacar. Pontos positivos: facilita a
cobertura e a recuperagio no caso do drible; menor desgaste fisico dos defensores;
proporciona perigosos contra-ataques; impossibilita as "bolas nas costas"; fecha o
meio de quadra. Pontos negativos: possibilita o chute de longa distancia e encobre

parcialmente a visio do goleiro; aumenta o tempo de posse de bola do adversdrio.

* Tipos de marcagao por zona:

v" Losango: Um atleta se posiciona mais a frente e outro mais defensivamente,
ambos centralizados. Entre eles, outros dois lateralmente. Pode ser utilizada para
marcar o adversdrio que utiliza um sistema com a utilizagao do “goleiro-linha”;

v" Quadrado: Dois atletas se posicionam, um ao lado do outro, mais 4 frente,
e dois mais defensivamente. Também utilizada para marcar o “goleiro-linha”;

v Funil ou “Y”: Nesse esquema, dois atletas se posicionam mais a frente:
um mais centralizado, dando cobertura a eles; e outro mais defensivamente, como
uma espécie de libero;

v’ Triangulo: Recomenddvel quando uma equipe tem um atleta expulso e fica
reduzida a trés jogadores de linha. O tridngulo pode ter um atleta posicionado mais
a frente e outros dois mais atrds, forcando assim os adversdrios a chutarem de longa
distincia ou atacar pelas alas. O tridngulo também pode ser invertido, com dois atle-

tas se posicionando mais  frente e outro mais atrds, exercendo cobertura defensiva;
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v" Marcagao mista: Nesse tipo de marcagio, ocorre uma variagio entre a mar-
cagio por zona e a individual. H4 uma troca de marcagio em determinados setores
da quadra. Proporciona pouco desgaste fisico. Exige muita concentragio e sincro-

nismo na movimentagio dos atletas e é muito utilizada por equipes de alto nivel.

Voser (2004) ressalta que existem situagoes em que a defesa pode se comportar
de maneira passiva ou ativa. Passiva quando o atleta tem a atitude de nao roubar a
bola, apenas observa e cerca a movimentagio do adversdrio.

Contudo, na forma ativa, o objetivo é desarmar o mais rdpido possivel o ad-
versdrio, pressionando sempre e o induzindo ao erro.

Nas duas situacdes descritas, a atitude tomada pode acontecer tanto na quadra

ofensiva quanto na defensiva.

* Linhas de marcagao

v" Linha 1 — Marcagao pressio

Nessa linha, o time pressiona o adversdrio as vezes antes mesmo de o goleiro
soltar a bola, forcando-o a langar a bola. Em outros casos, é permitido que o adver-
sdrio solte a primeira bola na defesa, e, entdo, a equipe sobe, efetuando a pressio
nele. O ataque fica mais fécil uma vez que se consiga roubar a bola nessa zona da
quadra. A linha 1 é recomendada quando o adversdrio ¢ muito inferior ao seu ou
quando se nota alguma deficiéncia em algum jogador na equipe adversdria, seja
no passe ou dominio. Esse tipo de postura também ¢ utilizada quando o placar ¢
adverso e falta pouco tempo para acabar o jogo.

v" Linha 2 — Marcagio pressio parcial

Essa linha (também conhecida como meia pressio) fica um pouco mais atrds
dalinha 1. A marcagio fica um pouco mais a frente do circulo central, atenta para
roubar a bola. Nessa situagdo, seu time permite que o adversirio toque a bola,
porém sem deixd-lo progredir em quadra, pois sua equipe permanece compacta,
fazendo as flutuagdes necessdrias de forma a dificultar ao maximo que o adversdrio
ultrapasse sua linha de marcagio. O termo meia pressio ¢ dado a esse caso porque,
conforme o adversdrio progride contra sua linha de marcacio, sua equipe avanga,

atacando a bola da mesma forma como faria na linha 1.

CAPITULO 4 = ] ]5



v" Linha 3 — Marcag¢ao meio de quadra

O objetivo nessa linha é esperar o adversirio, induzindo-o a errar e criar con-
digoes de contra-ataque. A partir da linha 3, a referéncia de ataque da equipe passa
a ser o contra-ataque, pois, a partir dessa linha, passamos a considerar o adversario
de nivel igual ou superior & nossa equipe. Essa consciéncia faz com que posicione-
mos os nossos atletas em meia quadra para que, quanto menos espago deixarmos
para o adversdrio, mais dificil serd ele progredir com a bola até a nossa meta.

v" Linha 4 - Marcagio na prépria quadra

Essa linha exige uma marca¢do bem recuada e ¢ utilizada por muito poucas
equipes hoje em dia. Nela, temos a extrema convic¢io de que o adversdrio é muito
superior ou que a equipe esteja inferiorizada numericamente, e isso faz com que
haja recuo dos atletas para marcar quase que em frente da 4rea defensiva, trazendo
o adversdrio realmente para cima e apostando basicamente nos contra-ataques
para surpreender. Quanto mais compacto o seu time estiver dentro de quadra,
mais o adversdrio terd dificuldade de chutar a gol.

Na linha 4, predomina a paciéncia, e se nio der para conseguir o contra-ata-

que, o objetivo serd de, no minimo, destruir a jogada adversdria.

O posicionamento dos atletas no futebol determina sua fun¢io no campo de
jogo e vem, normalmente, associado ao sistema tdtico e as a¢oes de ataque e defesa
utilizadas por uma equipe. Sendo assim, cresce a importancia do conhecimento
das caracteristicas de cada uma delas para melhoria do rendimento tdtico, fisico e

técnico de uma equipe.
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O componente tdtico no futebol tem passado por transformagées significati-
vas, principalmente no que diz respeito 4 forma de as equipes jogarem. Muitos sis-
temas tdticos, pouco utilizados em outras épocas, ganharam destaque nos tltimos
anos, o que provocou o surgimento de novas denominagdes para as posi¢des no
campo de jogo que também devem ser identificadas e caracterizadas.

Paoli (2007) classifica as posi¢des de acordo com o setor do campo em que

s40 mais atuantes:

* No setor de defesa, cinco posicoes sio bdsicas: goleiro, zagueiros, laterais,
alas e libero;

* No setor de meio-campo, quatro posicdes compdem o setor: volantes,
meias de armacdo, meias de contencio e meias atacantes;

* No ataque, duas posicoes: os atacantes que jogam mais fixos na drea, como

referéncia, e os atacantes que atuam mais pelas pontas e/ou pelas laterais do campo.

De forma geral, as posigoes tdticas dos jogadores de futebol sao compreendi-

das da seguinte maneira:
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* Goleiro:

E aquele que, através do uso de todo o seu corpo, inclusive as mos, tem por
funcao impedir que a bola entre no gol. Nos dias de hoje, o goleiro nao deve estar
apto apenas a tratar a bola com as méos: um diferencial para os goleiros é saber
jogar com os pés quando a bola lhe for recuada ou quando, numa situagio do
jogo, ele precisa sair da drea penal para interceptar bolas lancadas nas costas da
defesa. Outra caracteristica importante é a capacidade de fazer a leitura do jogo,
pois assiste a partida de frente.

 Zagueiros:

Sao os jogadores defensivos que se posicionam mais ao centro da retaguar-
da. O libero ¢ o jogador que, na maioria das vezes, se posiciona como o ultimo
homem defensivo, mas que, em determinados momentos do jogo, aparece como
um elemento surpresa no ataque. Tecnicamente, eles devem ter boa capacidade
em passes curtos para manter a posse de bola e para passé-la para jogadores mais
criativos. A questdo do cabeceio e tempo de bola é fundamental para os zagueiros,
pois muitas vezes sao exigidos em bolas aéreas. Com relagio ao desarme e a anteci-
pacdo, devem ser precisos, pois, geralmente, sdo responsdveis pelo tltimo combate
aos jogadores adversdrios.

e Laterais:

Sao os jogadores defensivos que jogam pelas laterais do campo. Os ALAS
atuam na mesma posi¢ao que os laterais, s6 se diferem pelas caracteristicas ofensi-
vas que assumem no decorrer do jogo. Os laterais sao jogadores que tentam aliar
boa resisténcia e velocidade, uma vez que tém a missao de defender e apoiar os
jogadores a sua frente por uma das faixas laterais de todo o campo. Tém, muitas
vezes, fungdo semelhante a de um zagueiro, realizando coberturas defensivas.

* Volantes:

Funcionam como os responsdveis pela marcagio dos principais e mais criati-
vos meias adversdrios, anulando as jogadas ofensivas contra sua equipe, ¢ como
distribuidores do jogo de contra-ataque. De uma maneira geral, os volantes sdo jo-
gadores que se posicionam a frente da linha de zagueiros, protegendo a entrada da
drea, recuperando a bola e fazendo a ligagao entre a defesa e 0 meio-campo, bem
como realizando coberturas defensivas. E um jogador que precisa saber efetuar
com muita qualidade a inversio de bola para o lado oposto de onde veio a jogada,

demonstrando assim excelente leitura de jogo e raciocinio rdpido.
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* Meio-campistas:

Séo os jogadores que tém por fun¢io armar as jogadas ofensivas do time, mas
atualmente também atuam ajudando na marcagio. O principal elemento de dife-
renciagio entre os sistemas tdticos é o meio-campo, ou seja, Como estd composto
e sua dinidmica, tanto defendendo quanto atacando. Nos dias de hoje, possuem
nomes diversos face 4 fun¢io que exercem dentro de campo: meia de contengio,
meia de armagio, meia extremado e meia atacante.

* Atacantes:

Sao aqueles que tém como objetivo marcar os gols, tendo caracteristicas pre-
dominantemente ofensivas. H4 aqueles que atuam mais pelos lados do campo, os
chamados ponteiros (ou atacantes de beirada ou de lado).

H4 também o atacante recuado, também conhecido por segundo atacante: ¢ o
atacante que se movimenta mais, normalmente abrindo para as beiradas do campo
ou buscando jogo atrds para puxar a marcac¢io ou quando os espagos no setor de
ataque estdo reduzidos. O atacante de drea, também conhecido como atacante
centralizado, ou até mesmo popularmente chamado de centroavante, ¢ o jogador
que recebe a fungio de finalizar as jogadas, isto ¢, marcar os gols.

Na defini¢io de uma tdtica de jogo (seja ofensiva ou defensiva) adotada para
uma equipe, ¢ crucial também que sejam definidas as fun¢des dos atletas no cam-
po de jogo. Observa-se que um jogador no setor defensivo, de armagio ou ofensi-
vo pode cumprir diferentes fungdes, cada qual com sua especificidade. Ressalta-se
que, em uma partida de futebol, os jogadores cumprem fungées defensivas e ofen-
sivas nos respectivos setores do campo (defesa, armagio e ataque), e a posicao es-
colhida para um atleta deve se enquadrar & condigao técnica, tdtica, fisica e psico-

l6gica do mesmo, compativel com as necessidades da equipe e suas possibilidades.

* Goleiro:

Deve saber defender debaixo da meta, ter um excelente arremesso e jogar com a bola
nos pés (principalmente nos fundamentos recep¢io, passe e chute). Pode-se, muitas ve-
zes, ter goleiros com caracteristicas diferentes: um que saiba atuar bem como um elemen-
to de linha e outro mais eficiente sob o gol. Todo goleiro precisa ter lideranca e equilibrio
emocional. Em relagdo a qualidades fisicas, deve possuir, principalmente, agilidade, tem-

po de movimento (bragos e pernas) e forca explosiva (membros superiores e inferiores).
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* Fixo ou beque:

Tem basicamente fungio defensiva, porém deve possuir mobilidade e saber
também, no momento exato, participar de manobras ofensivas (organizando e
também finalizando a meta). Podem-se ter também dois beques na equipe, cada
qual com caracteristicas mais marcantes (ofensivas ou defensivas). Ter qualidade

no passe, saber marcar, possuir sentido de cobertura, excelente desarme e poder de

recuperacio também sdo caracteristicas importantes do beque no Futsal.

* Alas:

Sa0 os principais responsdveis pela construgio das jogadas. Normalmente, sao os
atletas com as melhores qualidades técnicas da equipe, principalmente nos elemen-
tos passe e drible (o que facilita os aspectos ofensivos). No entanto, devem possuir
um bom sentido de recuperagio e cobertura. Em relacdo as qualidades fisicas, devem
possuir, entre outras, agilidade e velocidade. Em determinadas circunstancias tdticas
do jogo, é importante possuir alas que saibam trabalhar com a perna esquerda.

¢ Pivo:

Principal responsével pelas jogadas na quadra ofensiva (distribuicao e finali-
zagdo), além de abrir espagos para alas e beque. Precisa ter boa recepgao e exce-
lente chute, ser criativo, saber jogar de costas para o gol adversirio e girar para os
dois lados. Podem-se ter pivds com caracteristicas distintas: o chamado pivé de
referéncia e o pivd de movimentacio. Em relagio a qualidades fisicas: agilidade,
velocidade e forca (pivd de referéncia).

A partir do conhecimento das caracteristicas dos atletas de uma equipe é que
se pode estabelecer 0 método de treinamento, a tdtica a ser empreendida, as dife-

rentes manobras a serem ensaiadas e realizadas e o sistema de jogo a ser utilizado.
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Apesar disso, muitas vezes ¢ precipitado definir quais virtudes ou qualidades os
jogadores devem reunir para jogar nas diferentes posigoes. Logo, a sugestio ¢é a de
que se construa na iniciagio, dos 7 aos 12 anos, e na especializagéo, a partir dos

13/14 anos, o conhecimento para jogar nas diferentes posigoes.

ATIVIDADE

1- Neste capitulo, pudemos perceber a importancia dos aspectos taticos para equipes de Futebol e
Futsal. O que vocé considera mais importante para uma equipe de Futebol/Futsal? A parte técnica
ou tatica? Pesquise sobre essa questio e construa uma reflexdo fundamentada sobre o assunto.

2- O ensino e o desenvolvimento da téatica requerem uma grande capacidade intelectual
do atleta? Vocé concorda com essa afirmativa? Por qué? O treinamento da tética deve ser
prioridade na formacéao esportiva na infancia? Em que momento da etapa de formagao de um
atleta de Futebol/Futsal a tética deve ser enfatizada? Procure em artigos e livros mais sobre

o assunto e elabore uma reflexéo prépria sobre essas questoes.

REFLEXAQ

O Futebol, assim como o Futsal, no decorrer dos anos, atingiu grande evolugao; com isso,
um alto nivel de performance passou a ser cada vez mais exigido. Sendo assim, a necessidade
de estudos, principalmente cientificos, a respeito da modalidade passou a ser uma consequén-
cia natural. Muitos ainda os consideram esportes em que a sorte ou o aproveitamento das
chances sdo fatores determinantes para o resultado das partidas. Ainda um ndmero grande de
treinadores insiste em utilizar treinamentos mais conservadores. Contudo, é preciso que essa
forma empirica venha ceder lugar a interpretacdes fundamentadas cientificamente.

“A evolucéo do futebol caracteriza-se por uma alta exigéncia fisica, técnica e psicoldgica,
além do aspecto tatico que vem se constituindo num fator decisivo para a obtencéo de su-
cesso de uma equipe.” (FERNANDES, 1994)

“O futebol moderno requer que os jogadores estejam em constantes deslocamentos,
estando com ou sem a posse de bola, e esse aumento considerdvel de suas fungdes lhes
rendeu inclusive a denominagéo de jogadores ‘universais'” (GODIK, 1996)

Isso transformou a preparagéo tatica especifica dessas modalidades numa drea de cres-
cente interesse. Isso demonstra a necessidade de estudos nessa érea, pois esse componen-
te, apesar de ser considerado por Garganta (1996) fundamental para garantir maior rendi-

mento no Futebol/Futsal, ainda € pouco investigado.
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Planejamento de
ensino do futebol e
no futsal



Neste capitulo, estudaremos sobre o planejamento no Futebol e no Futsal.

Seja no Ambito escolar ou no treinamento esportivo, se vocé deseja alcangar
um objetivo de forma rdpida e eficiente, o melhor recurso é planejar. Quando
fazemos isso, obtemos mais clareza e visio para a tomada de diferentes decisoes.
Ao realizar um planejamento, mesmo que simplificado, a chance de alcancar ob-
jetivos ¢ muito mais efetiva.

Vamos abordar os diferentes tipos de planejamento em educagio em relagio,
principalmente, a suas abrangéncias: educacional, escolar e de ensino. Na esfera
esportiva, vamos perceber o quanto o ato de planejar é igualmente importante,
ressaltando o conceito de periodizagio. Além de uma estrutura de aula, veremos,
também, como se configura uma sessio de treino no Futebol/Futsal. Por fim,
vamos entender que uma boa andlise de diferentes fatores, na escolha de meios e

tipos de treinamento, nos leva a alcancar nossas metas de forma répida e eficiente.

O planejamento ndo diz respeito as decisdes futuras, mas as
implicagdes futuras de decisdes presentes.

Peter Drucker

OBJETIVOS

= Definir e conceituar o planejamento em suas diversas possibilidades de organizagéo e
funcdes no contexto educacional e no treinamento esportivo;
= Compreender e refletir sobre a importancia do planejamento para a organizagéo do traba-

lho docente bem como para o treinamento esportivo.

Qual a importincia de um planejamento?
O planejamento é importante em todos os setores da atividade humana. A
esperanga de realizar uma viagem, a compra de um carro ou uma casa, entre ou-

tros, sio sonhos que, muitas vezes, ficam adiados por muito tempo devido ao
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planejamento nio ser realizado de forma correta, principalmente se no foi “passa-
» . . 7 <« . » .

do para o papel”. Por mais que seja possivel “planejar de cabe¢a” em um ambiente

profissional, seja como funciondrio, empresirio, professor, gestor, técnico esporti-

vo, lider ou empreendedor, de alguma forma, realizar um bom planejamento “no

papel” pode proporcionar resultados fantdsticos para a consecugio dos objetivos

estabelecidos com economia de tempo e eficiéncia na agao.

Afinal, o que é planejamento?

Pode ser considerado como sendo uma previsio metddica de uma agio a ser
desencadeada, ¢ a racionaliza¢io dos meios para atingir os fins. Nio ¢ algo pronto,
imutdvel e definitivo (deve ser sempre flexivel), tampouco algo como uma férmula
mégica que soluciona ou muda a problemitica a ser resolvida.

Planejamento requer que se pense no futuro. Composto de vérias etapas inter-
dependentes, as quais, através de seu conjunto, possibilitam 4 pessoa ou ao grupo
de pessoas atingirem os seus objetivos. Diante de um problema, procuramos refle-
tir para decidir quais as melhores alternativas de agao para alcancar determinados
objetivos a partir de certa realidade.

O trabalho planejado ¢ importante e necessdrio porque:

* Evita a improvisa¢io;
* Ajuda a prever e superar dificuldades;
* Contribui para a consecugao dos objetivos estabelecidos com economia de

tempo e eficiéncia na agio.
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No campo da educagio e do ensino, hd vdrios tipos de planejamento que
podem variar de acordo com o seu grau de abrangéncia. O planejamento em
educacio pode ocorrer em diferentes niveis, desde os sistemas de ensino (planeja-
mento educacional), passando pelas unidades educativas (planejamento escolar),
até o trabalho do professor no cotidiano da sala de aula (planejamento de ensino).

A prépria legislagio nos indica alguns desses niveis de planejamento. A LDB
(Lei n° 9.394/96), em seu artigo 9°, estabelece que uma das incumbéncias da
Uniio € elaborar o Plano Nacional de Educagio (PNE). Essa mesma atribuicio é
estabelecida para os estados e municipios ao constituirem seus sistemas de ensino
(artigos 10° e 11°). Também os estabelecimentos de ensino tém como uma de suas
tarefas “elaborar e executar sua proposta pedagdgica’ (art. 12°), assim como aos
docentes ¢ atribuida, entre outras fungoes, “participar da elaboragio da proposta
pedagdgica do estabelecimento de ensino; elaborar e cumprir plano de trabalho,

segundo a proposta pedagégica do estabelecimento de ensino” (art. 13°).

O planejamento pode ser definido como “um processo mental que envol-
ve andlise, reflexdo, previsao”. (HAYDT, 2006) Sendo assim, observamos que o
planejamento contempla aspectos, como: andlise de uma dada realidade, reflexao
sobre as condigoes dessa realidade e a previsio de formas alternativas de agao para
superar dificuldades e/ou alcangar os objetivos esperados. Isso significa que um
planejamento se constitui num processo continuo.

O resultado desse processo pode dar origem a um plano, que pode ser defi-
nido como o resumo inicial das ideias resultantes do processo mental de planejar,
podendo configurar-se ou nio sob a forma escrita. (HAYDT, 2000)

Resumindo: o planejamento é um processo mental continuo que supée andlise, re-
flexdo e previsao; ja o plano é o resultado, o produto final desse mesmo planejamento.

Como caracteristicas de um bom plano, podemos citar:

e Coeréncia e unidade;

* Continuidade e sequéncia;

¢ Flexibilidade;

* Objetividade e funcionalidade;

* Clareza e precisio.
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A importancia do Planejamento Participativo

Na trajetéria da educacio brasileira, em muitos momentos e experiéncias, o
planejamento assumiu uma fungio essencialmente burocrética e de controle do
trabalho alheio tanto no 4mbito da organizacio dos sistemas de ensino quanto
no interior de nossas escolas. Pensar no planejamento em educagio, numa pers-
pectiva de gestdao democridtica, implica redefinir sua fungio e sua forma de desen-
volvimento e de organizac¢io na perspectiva do planejamento participativo. Em
contraposi¢io aos modelos burocratizados de planejamento, que se sustentam na
divisdo do trabalho, na fragmentacio da agio educativa e em concepgdes de card-
ter predominantemente instrumental e técnico do planejamento, a gestdo demo-
crdtica da educagio e o planejamento participativo implicam o fortalecimento dos
processos e das préticas participativas e coletivas de organizacio da educagio e da
escola. Nessa perspectiva, o planejamento assume, portanto, a fungao de mediador

e articulador do trabalho coletivo na educagio em seus diferentes niveis, que se in-

tegram e se articulam por meio do planejamento participativo. (SOARES, 2017)
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Segundo Haydt (2000), o planejamento educacional ¢ um processo e, como tal,
é ativo e dinimico, pois, ao envolver algumas operagbes mentais, tais como andlise,
reflexdo, previsio, selecio, definicao, estruturagio e organizagio, resulta na elabo-
ragio escrita de um plano educacional. Sendo assim, o plano educacional pode ser
definido como o resultado dessas operacoes mentais de planejamento, originando
assim um esbogo das conclusées desse processo, nao sendo, portanto, algo fechado e
definitivo. E dever da escola, partindo de sua realidade, das necessidades e possibili-
dades, estruturar e organizar os seus planos para atender o seu publico-alvo.

O planejamento educacional consiste na tomada de decis6es sobre educagao no
conjunto do desenvolvimento geral do pais e em uma proposicio de objetivos a lon-
go prazo que definam uma politica e uma filosofia de educagio na aplicacio da ani-
lise a0 processo de desenvolvimento da educagio, buscando tornd-lo mais eficiente

e possivel de responder com maior precisdo as necessidades e objetivos da sociedade.

Para Turra (1999):

Constitui a abordagem racional e cientifica dos problemas da
educagao, envolvendo o aprimoramento gradual de conceitos e meios
de anélise, visando a estudar a eficiéncia e a produtividade do sistema

educacional, em seus mdiltiplos aspectos.

Trata-se de um modelo que se baseia na formulagio de objetivos educacionais
a partir de orientacoes dos 6rgaos oficiais. No entanto, a escola nio deve executar
simplesmente aquilo prescrito por estes.

Em relacio aos curriculos oficiais, a escola deve interpretd-los e operaciona-
lizd-los, adaptando-os as situacdes concretas, selecionando as experiéncias que
mais poderdo contribuir para que alunos, familias e comunidades alcancem
seus objetivos.

Para o bom funcionamento de uma escola, deve haver um planejamento geral
das atividades (previsao de objetivos e agdes) que serdo desenvolvidas tanto pelos
profissionais que irdo exercer as atividades pedagdgicas quanto por aqueles que

irdo desenvolver acoes administrativas. (HAYDT, 20006)

CAPITULO 5 = 128



O processo de tomada de decisoes do planejamento escolar deve contar com a
participagdo de toda a comunidade escolar (professor, funciondrios, pais, alunos,
entre outros), pois resultard em um plano de ensino que deverd ser executado
por toda a equipe escolar (importincia do planejamento participativo). Assim, o
planejamento escolar é um processo de decisdo sobre a atuagio concreta dos pro-
fessores no cotidiano de seu trabalho pedagdgico, envolvendo agoes e situagoes em
constantes interagoes entre professor e alunos e entre os préprios alunos.

O planejamento escolar também pode ser caracterizado pela elaboragio de
seu Projeto Politico-Pedagégico. Em sua defini¢ao, materializam-se os diferentes
momentos do planejamento: a defini¢ao de um marco referencial, a elaboragio de
um diagnéstico e a proposigio de uma programagio com vistas a implementagio
das agoes necessdrias a realizagio de uma pratica pedagodgica critica e reflexiva.

A concepgao de planejamento escolar sustentada na ideia de Projeto Politico-
Pedagégico emergiu, no Brasil, a partir da critica a0 modelo de planejamento
técnico-burocrdtico que predominou por aqui durante muitos anos. Para se
contrapor a essa concepe¢ao tecnicista, sem negar, porém, a necessidade do pla-
nejamento, ¢ que se passa a disseminar a necessidade de elaboragio do Projeto
Politico-Pedagédgico como forma de democratizar o planejamento na escola, in-
corporando o principio da participagio. (SOARES, 2017)

O Projeto Pedagégico é compreendido como um documento que orienta os
docentes no planejamento especifico de sua disciplina de modo a concretizar uma
politica educacional vigente na instituigio escolar. Todo projeto pedagdgico pos-
sui uma dimensao politica. Para Veiga (2007), o Projeto Pedagdgico ”¢é politico no
sentido de compromisso com a formagio do cidaddo para um tipo de sociedade.
[...] e pedagdgico no sentido de definir as agoes educativas e as caracteristicas ne-

cessdrias as escolas de cumprirem seus propdsitos e sua intencionalidade”.
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Planejamento de Ensino

Também chamado de planejamento didético, torna-se mais especifico e alicercado
nas linhas de acdo da escola (planejamento escolar). Indica a atividade direcional, me-
todica e sistemdtica que serd empreendida pelo professor junto a seus alunos em busca
de propdsitos definidos e consiste em traduzir em termos mais concretos, o que se fard
na sala de aula para conduzir os educandos a alcangar os objetivos propostos.

Segundo Turra (1999), planejamento de ensino é:

“ O processo de tomada de decisdes bem informadas que visam a
racionalizagdo das atividades do professor e do aluno, na situacéo

ensino-aprendizagem, possibilitando melhores resultados e, em
consequéncia, maior produtividade. , ,
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No plano diditico, o ato de planejar ¢ constituido por um processo que per-
mite ao professor prever formas de agir e organizar a agao diddtica. Essas operagoes
mentais, segundo Haydt (20006), sio:

* analisar as caracteristicas dos alunos em questao (suas aspiragdes, necessida-
des e possibilidades);

* estabelecer os objetivos educacionais considerados mais adequados para os
alunos em questao;

* selecionar e organizar os contetidos a serem assimilados, distribuindo-os de
acordo com o tempo disponivel para seu desenvolvimento;

* prever e organizar os procedimentos do professor, bem como as atividades
e experiéncias de constru¢io do conhecimento consideradas mais adequadas para
atingir os objetivos pretendidos;

* prever e selecionar os recursos de ensino mais adequados para estimular a
participagao dos alunos nas atividades de aprendizagem;

* prever os procedimentos de avaliagio mais condizentes com os objetivos propostos.

Durante o periodo letivo, o professor pode organizar trés tipos de planejamen-

to que, por ordem de abrangéncia, chamamos de:

* Planejamento de Curso: delinear globalmente toda a agio a ser empreen-
dida. Para Haydt (2006), é a previsio dos conhecimentos e das atividades que
serdo desenvolvidas com uma determinada turma ao longo de um semestre ou
durante o ano letivo. Para esse processo de previsio, deve-se considerar a comple-
xidade desses conhecimentos e dessas atividades mediante a série e/ou ano escolar,
a partir da faixa etdria dos alunos, bem como de suas condigoes de aprendizagem.
Esse mesmo plano segue critérios como:

v Levantar dados sobre as condigoes dos alunos, fazendo uma sondagem inicial;

v" Propor objetivos gerais e definir objetivos especificos a serem atingidos
durante o periodo letivo estipulado;

v Indicar contetdos a serem desenvolvidos durante o periodo;

v Estabelecer as atividades e procedimentos de ensino e aprendizagem ade-
quados aos objetivos e contetidos a serem utilizados;

v" Selecionar e indicar recursos a serem utilizados;

v" Escolher e determinar as formas de avaliagdo mais coerentes com os obje-

tivos definidos e os contetidos a serem desenvolvidos.
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O resultado do processo de planejamento da ac¢do docente é o chama-

do planodidatico.

* Planejamento de Unidade ou Capitulo: disciplinar partes da agio pre-
tendida no planejamento global (de curso). Esse planejamento refere-se 4 organi-
zagao das aulas a partir da reunido de assuntos que se relacionam, se interligam,
constituindo-se em processo significativo em que as inter-relagoes acontecem. E
previsio dos contetidos que serdo desenvolvidos, das atividades e dos materiais

diddticos que serdo utilizados.
Segundo Haydt (2006), esse planejamento ¢ estabelecido em trés etapas:

v' Apresentagao: nesse momento, o professor conhece seus alunos, visando
a identificar seus interesses e conhecimentos prévios, relacionando-os ao tema do
capitulo. Pode utilizar, nessa etapa, diferentes atividades, tais como: didlogos com
a classe, aula expositiva para introduzir um tema, entre outros;

v" Desenvolvimento: momento em que o professor organiza e apresenta si-
tuagoes de ensino-aprendizagem para estimular a participacio ativa dos alunos,
visando a atingir os objetivos desejados (conhecimentos, habilidades, atitudes).
Entre as atividades utilizadas nessa etapa, destacamos: solugio de problemas, pro-
jetos, estudo de textos, trabalho em grupo, entre outras;

v Integragdo: nesse momento, os alunos sio orientados a realizar uma sin-
tese (resumo) dos conhecimentos trabalhados durante o desenvolvimento do ca-
pitulo. Para isso, geralmente, as atividades que o professor solicita aos alunos sao
explicagdes orais ou por escrito em que os alunos descrevem os aspectos mais
importantes do capitulo e/ou matéria (contetido) desenvolvido; (HAYDT, 2006)

* Planejamento de Aula: especificar as realizacdes didrias para a concretiza¢io
dos planos anteriores gerados pelos seus respectivos planejamentos. Trata-se da orga-
nizacdo sequencial de tudo que serd desenvolvido pelo professor durante o periodo
escolar didrio; envolve a ordenacio da dinimica de ensino-aprendizagem, as relagoes
de interago entre professor e o aluno. Na elaboracio do plano de aula, devem-se le-
var em conta as caracteristicas dos alunos e partir dos conhecimentos prévios que os

mesmos possuem em relacio aos temas que serdo desenvolvidos. (CASTRO, 2015)
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De uma forma geral, a estrutura de um planejamento de aula deve conter:

v" Dados de identificacio do professor e da escola Institui¢io: profes-
sor(a), duragio da atividade, ano, contetido(s) e disciplinas envolvidas;

v" Objetivos: geral (amplos e abrangentes; observéveis a longo prazo) e espe-
cificos (sdo concretos e delimitados; observaveis a médio e a curto prazo);

v" Metodologia(s): Estudo, selecio e organizacio de procedimentos para de-
senvolver o processo ensino-aprendizagem;

v" Recursos: Utilizados para despertar o interesse, estimular discus-
soes e debates que auxiliem o professor e o aluno na interagdo do processo
ensino-aprendizagem;

v' Avaliagdo: Selecio de instrumento(s) e meios para avaliar adequadamente
os objetivos educacionais, considerando as condigoes intelectuais, emocionais e as
habilidades intelectuais dos alunos;

v" Bibliografia: E importante informar as referéncias bibliogréficas utilizadas
na elaboragio do planejamento.

Ainda segundo Haydt (20006), o resultado do processo de planejamento da
agao docente ¢ o plano diddtico, o qual geralmente assume a forma de um docu-
mento escrito, pois é o registro de previsio das atividades dos professores e dos
alunos. E sempre importante que o professor registre por escrito as previsoes de
suas atividades, pois, quando fica apenas no plano mental (das ideias), corre o
risco de se perder ao executar o que planejou, podendo, assim, esquecer os pro-
cedimentos previstos. Descreve, também, a necessidade de o professor escrever o
préprio plano, entendendo que o plano feito por outros deve apenas servir como
fonte de ideias, e nao copiados na integra.

Também ¢ importante lembrar que o plano é um instrumento referencial, um

roteiro, cabendo ao professor que o esbogou enriquecé-lo com suas habilidades e
criatividade. (CASTRO, 2015)

Quais seriam os melhores métodos de treinamento utilizados no planejamen-
to de treinadores de Futebol ou Futsal atualmente? Os mais indicados por cate-
goria? Qual trabalhar primeiro? Existe uma sequéncia légica? Como definir qual
método a ser utilizado?
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Assim como na educagio, o planejamento é fundamental no desporto, seja no
alto rendimento ou em categorias formativas.

Essas sio questdes que deveriam levar o treinador refletir na hora de planejar
seus treinamentos, pois dessa forma estaria consciente do que, como e por que
estard fazendo, nio simplesmente aplicando exercicios para os atletas de forma
nio elaborada. Cada categoria possui sua peculiaridade em relagio aos contetdos
trabalhados. Quando se fala em formacio, trabalho de base ou projecio de atletas,

nio podemos ignorar certos contetidos fisicos, técnicos e tdticos.

Um importante conceito no planejamento esportivo é o de periodizagao.
Atualmente, em quase todos os esportes divide-se 0 ano de treinamento em virios
periodos e ciclos com o objetivo especifico de alcangar um alto rendimento por meio
de uma preparacio sistemdtica. (BARBANTTI, 1997) Dessa necessidade de organizar
0 processo de treinamento em ciclos, fases, periodos, surgiu o termo periodizagio.

De acordo com Silva (1998), periodizagao significa a divisio da temporada
de preparagao em periodos e etapas de treino com objetivos, orientagoes e caracte-
risticas particulares, o que implica a defini¢do de procedimentos e orientagoes de
treinos especificos. A periodizagdo, portanto, constitui-se numa das etapas mais
importantes do planejamento do treino, uma vez que influi de forma decisiva na
organizagio e estruturagio do treino.

A grande importincia da periodizagio do treinamento desportivo estd na pos-
sibilidade de controle do processo da forma esportiva do atleta. De modo geral, a
forma esportiva é uma unidade harmoniosa de todos os aspectos (componentes)
de uma étima capacidade do atleta: fisicos, psiquicos, técnicos e téticos.

Somente a presenca de todos esses componentes permite afirmar que ele se en-
contra em boa forma. Seguindo essa concepgao, o treinador procura, pela aplicagio
de cargas de treino adequadas, conduzir as vdrias etapas da forma do atleta, buscando
fazer coincidir o periodo de resultados elevados com a época das grandes competigoes.

Nesse sentido, a periodizagio do treinamento desportivo procura organizar
e orientar o processo de preparacio de modo que a ocorréncia da forma aconteca
por ocasido da competi¢io ou das competi¢oes mais importantes da temporada.
Assim, o treino para obedecer ao ciclo da forma deve ser dividido em trés pe-
riodos: preparagio, competigao e transigdo, que correspondem as trés fases da

forma, respectivamente, aquisi¢ao, manutencio e perda tempordria.

CAPITULO 5 = 134



* O periodo de preparagao, dividido em fase bdsica e fase especifica, corres-
ponde a fase em que o atleta adquire os pressupostos da forma, desenvolvendo,
portanto, as condig()es necessdrias a uma boa participagdo esportiva;

* O periodo de competi¢ao ¢ aquele em que o atleta, encontrando-se em
forma, estd apto para produzir os melhores resultados;

* Jd o periodo de transi¢ao destina-se a administrar a queda da forma como

condigao necessdria a aquisi¢do de uma nova forma em condicoes mais elevadas.

Em relacio, ainda, ao tipo de periodiza¢io utilizada, Matveiev (1986) destaca os
ciclos semestrais e anuais. Para os esportes de elevada exigéncia de resisténcia, sugere-
-se a periodizagio simples (ciclo anual), que busca apenas um periodo de resultados
elevados; para os esportes de forca e velocidade, os ciclos semestrais (periodizagio
dupla), ou seja, com mais de um periodo de resultados elevados. Existe, além dessas,
a periodizagio tripla, que ¢ usada para atletas jovens em formagio e que nio tém
ainda uma estrutura rigida. (BARBANTTI, 1997) De acordo com a proposta cléssica
de Matveiev (1986), de forma aproximada, pode-se indicar os seguintes limites para

os ciclos que caracterizam a periodizacio do treinamento desportivo:

Periodo preparatério: de trés a quatro meses (principalmente nos ciclos se-
mestrais) e até cinco a sete meses nos ciclos anuais;

Periodo competitivo: de 1,5 a dois meses, podendo se estender até quatro ou
cinco meses;

Periodo de transigao: de trés a quatro semanas até seis semanas.

Na maioria das modalidades e para atletas de categorias diversas, os limites ra-
cionais dos periodos do treino podem ser escolhidos entre os valores propostos por
Matveiev (1986), desde que, segundo o referido autor, haja condicoes suficientes
para variar o planejamento do treino.

De maneira geral, o periodo preparatério mais longo é observado no caso do
treino de corredores de fundo e especialistas do pentatlo ou do decatlo. Por sua
vez, o periodo competitivo mais longo ¢ tipico das modalidades que envolvem
os jogos coletivos. No periodo competitivo dos jogos coletivos, como no caso do
Futebol e do Futsal, a forma esportiva de todo o grupo pode ser conservada por
mais tempo que a forma individual mediante a sistemdtica rotagao dos jogadores.
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Ainda dentro da estrutura de preparacio do atleta, segundo Zakharov &

Gomes (1992), convém destacar os quatro niveis de organizagio:

¢ Macrociclo;
¢ Mesociclo;
¢ Microciclo;

¢ Sessao de treinamento.

O macrociclo, dentro da periodizagao do treinamento desportivo, engloba o
periodo preparatério, o periodo competitivo e o periodo de transigao. E a soma
de todas as unidades de treinamento necessdrias para elevar o nivel de treinamento
do atleta. (BARBANTI, 1997)

J& o mesociclo representa o elemento da estrutura de preparagio do atleta
e inclui uma série de microciclos, que, por sua vez, representam o elemento de
estrutura de preparagio do atleta, o qual inclui uma série de sessoes de treinamen-
to ou competi¢des orientadas para a solugdo das tarefas de um dado macrociclo.
(ZAKHAROV; GOMES, 1992)

Por fim, encontra-se a sessao de treinamento, que ¢ a menor unidade na
organizagio do processo de treinamento. (BARBANTTI, 1997) Para Zakharov &
Gomes (1992), a sessdo de treinamento é o elemento integral de partida da es-
trutura de preparacio do atleta e representa um sistema de exercicios que visa a
solugio das tarefas de um dado macrociclo da preparagio do atleta.

De acordo com Silva (1995), a tradicional teoria da periodizagio do treino,
direcionada para um quadro competitivo restrito e concentrado, por vezes nio
encontra respaldo na realidade do desporto moderno nem responde as exigéncias
do seu quadro competitivo em virtude das vdrias competi¢des importantes que
acontecem no decorrer de toda a temporada esportiva.

A utilizagio de uma ou de outra estrutura de periodiza¢io do treinamento
desportivo depende, basicamente, do esporte cujo treinamento se pretende plane-
jar e, consequentemente, alcangar a forma esportiva, isto ¢, se o esporte é coletivo
ou individual; se predominam caracteristicas de for¢a ou resisténcia, ou, entio,
uma forma combinada de ambas as capacidades, além da preocupagio com o
tempo disponivel para a preparagio do atleta, assim como a duragio do periodo
competitivo a que o atleta serd submetido (calenddrio de competicio).

Seja qual for a estrutura de treinamento escolhida, essa deverd ter como objetivo pro-
vocar adaptagoes no organismo do atleta para que obtenha a forma esportiva exatamente

no momento ou nos momentos mais importantes do calenddrio competitivo.
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Atualmente existem diferentes conceitos sobre o treino e a sua periodizagio.
No entanto, em sua grande maioria, todos partiram da proposta do russo L.P.

Matveiev, apesar de ser muito contestado. Para Barbanti (1997):

A maioria das propostas de periodizagdo do treino desportivo foram
elaboradas e experimentadas em situacdes e realidades distintas, e
todas elas, nas especificidades em que foram aplicadas, apresentaram
resultados positivos e em alguns casos até superiores a periodizagéo
tradicional. No entanto, ainda carecem de maior diversificagcdo em termos
experimentais, para que lhes seja garantida a necesséria consisténcia e

o indispensavel respaldo pratico para aplicagdes mais genéricas.

O modelo a ser utilizado (Pendular, Modular, Blocos, Bondarchuck,
Prolongado Estado de Rendimento de Bompa, Sinos Estruturais, Cargas
Seletivas, Integrado, ATR, entre outros) depende de diferentes fatores: a moda-
lidade, individual ou coletiva, capacidades fisicas predominantes (ex.: forca, resis-
téncia, misto), disponibilidade do atleta para treinar e o calenddrio de competigoes.

O modelo cléssico de Matveiev ainda tem sido bastante utilizado, principalmen-
te em esportes individuais (atletismo, nata¢o etc.). O modelo de treino estrutural
estd voltado para desportos que recorrem frequentemente a forca explosiva. Nos
modelos de Verchoshanskij (por blocos) e Bondarchuck, hd caracteristicas para des-
portos de forga, halterofilismo e langamentos, por exemplo. J4 0 modelo de Bompa
aplica-se a modalidades que exigem poténcia e velocidade em detrimento dos que
focam a resisténcia. Os modelos de cargas seletivas e o modelo integrado surgem

para atender s necessidades dos desportos coletivos. (ALVES, 2010)

https.//stock.adobe.com
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Atualmente, em esportes como o Futebol e o Futsal temos a chamada perio-
dizagao tdtica. A grande preocupagio nessa periodizagio é o jogo, com énfase em
treinos situacionais e em situagoes de jogo, com o treino fisico inserido no mesmo.

Essa forma de periodizar é contrdria aos modelos tradicionais em que as priori-
dades do treino sao outras, em que os aspectos fisicos, técnicos, titicos e psicoldgicos
possuem sessoes particulares de trabalho, sendo, em alguns momentos, “integrados”
em treinamentos fisico-técnicos ou técnico-taticos, que, apesar da presenca da bola,
nio possuem como objetivo central a melhora da qualidade do jogo.

A Periodizagao Titica (PT) tem como referéncia o Modelo de Jogo Adotado
(MJA), e, com isso, os outros aspectos devem estar presentes sempre nas sessoes de
treinos, pois sem eles o jogo de alta qualidade torna-se fora de questao.

A tdtica ¢ pensada como aspecto central da construgio do treino de forma que as
outras capacidades sejam desenvolvidas por consequéncia, de maneira contextualizada
e identificada com a matriz de jogo proposta. Nas sessoes de treino, sio desenvolvidos
exercicios que construam e potencializem a forma de jogar. Dentro da Periodizagao
Tética, no faz sentido um mesociclo apoiado em microciclos que tenham em sua
estrutura perspectivas praticamente idénticas pautadas ou na variagio de volumes de
carga, ou de prioridades fisicas, ou nas pendéncias fisiolégicas. Na perspectiva do MJA,
“o microciclo segue uma progressio complexa relacionada ao processo e compreensio
da l6gica do jogo e a0 modelo de jogo a se jogar”. (CARVALHAL, 2003)

Tendo surgido em Portugal, através de alguns treinadores de Futebol, essa
nova proposta metodoldgica emerge como um novo modelo de periodizagio para
os esportes coletivos, respeitando suas caracteristicas — e, nesse caso, aprofunda-
do nas particularidades e complexidades do futebol. Traz uma alternativa para a
periodizacdo tradicional que tem, em grande parte de seus idealizadores, origem
em esportes individuais ou com um curto periodo competitivo. Para Carvalhal

(2003), a periodizagio tdtica:

Parte do pressuposto de que esportes coletivos, como o futebol nesse
caso, com longos periodos de competicao necessitam de regularidade
competitiva, ndo tendo nos “picos de forma” esse objetivo atingido. Os
picos do Modelo de Jogo tornam-se as metas a serem buscadas e que,
pelos constantes processos de construgdo do mesmo, proporciona um

desenvolvimento continuo.
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Os objetivos previamente definidos pelo treinador s6 poderio vir a ser alcan-
cados através da vivéncia pritica de um conjunto de exercicios corretamente inter-
-relacionados e organizados em diferentes sessoes de treino, os quais se distribuem
racionalmente ao longo de cada semana e de toda a época desportiva.

Cada sessao de treino tem duragio varidvel e deve conter trés partes distintas:

* Parte preparatdria, inicial ou aquecimento;
* Parte principal ou fundamental;

¢ Parte final ou de volta a calma.

v’ Parte preparatdria, inicial ou aquecimento:

E indispensavel e constituido por um conjunto de exercicios que tém por ob-
jetivo preparar o atleta para os esforcos maiores que a seguir irdo realizar-se e evitar
o risco de lesées. Duracao entre 15 e 20 minutos.

O aquecimento deve ser progressivo e deve iniciar-se com uma intensidade
fraca que aumentard gradualmente a medida que as diferentes estruturas do or-
ganismo se adaptem ao esforco. Evita-se, assim, o perigo de uma lesdo ou de uma
grande fadiga inicial. Deve conter duas partes distintas, mas complementares: o

aquecimento geral e aquecimento especifico. Pode ser também de jogo ou treino.

v’ Parte principal ou fundamental:

Tem essa designagdo por ser nessa parte que se concretizam os objetivos pre-
vistos para a sessdo de treino. Eles devem ser corretamente escolhidos e colocados
adequadamente na estrutura organizativa da parte fundamental da sessio de trei-
no. As outras duas partes (aquecimento e retorno a calma) sio condicionadas e
determinadas pelo contetido dela. O aperfeigoamento da técnica, da velocidade
de deslocamento ou da velocidade de reagao deverd ser trabalhado logo a seguir ao

aquecimento, isto ¢, sem fadiga. Na sequéncia, forca e resisténcia.

v" Parte final ou de volta a calma:

Durante um jogo ou uma sessao de treino, hd uma grande ativagao de dife-
rentes fungdes orginicas e, por vezes, surge um estado de fadiga mais ou menos
acentuado. Uma passagem subita para uma situagao de repouso nio ¢ convenien-

te e poderd comprometer o processo de recuperagio. Se o aquecimento prepara
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gradual e progressivamente os atletas para o esfor¢o que a seguir vao desenvolver,
essa fase procura que o organismo transite gradualmente para a situagao de repou-

so. Devem ser realizados exercicios de fraca e regressiva intensidade.

Meios de treinamento

Sao todos os meios auxiliares que servem para o desenvolvimento das capaci-
dades de rendimento do desporto a ser trabalhado, como no Futebol e no Futsal.
Nos meios de treinamento, utilizamos exercicios que podem ser classificados em,

basicamente, quatro grupos:

* Exercicios de preparagao geral- objetiva o desenvolvimento funcional ge-
ral do atleta, ¢ desenvolvido no inicio da preparagio.

Ex.: volume de corridas realizadas em diferentes intensidades, elementos de
gindstica e preparacio especifica.

* Exercicios de preparagao auxiliar- agdes motoras destinadas & preparagio
do atleta com o objetivo de estimular a preparagio especifica.

Ex.: sala de musculagao, piscina.

* Exercicios de preparagio especifica- maior volume de exercicios de trei-
namento dos atletas qualificados. Intensidade, estrutura e duragio assemelham-se
as exigéncias de competigio.

Ex.: aperfeicoamento da performance técnica.

* Exercicios de competigao- exercicios idénticos ou muito parecidos as ati-
vidades competitivas.

Ex.: aperfeigoamento das manobras e tdticas, jogos amistosos.
Tipos de treinamento
Quanto aos diferentes tipos de treinamento no Futebol e no Futsal, pode-

mos apontar como principais: o Treinamento fisico, o Treinamento técnico e o

Treinamento tdtico.
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Treinamento Fisico

Denominam-se treino ou treinamento fisico os contetdos aplicados para o
desenvolvimento das qualidades ou capacidades fisicas dos futebolistas.

O Futebol e o Futsal saio modalidades desenvolvidas de forma coletiva que
possuem caracteristicas particulares e tém sido foco de pesquisadores que buscam
conhecer aspectos, como distincia percorrida, capacidades fisicas envolvidas, me-
tabolismo predominante na produgio de energia para atletas, entre outros.

O jogador ideal de Futebol/Futsal deve ter boa compreensao tdtica, ser tecni-
camente habil, mentalmente forte, se relacionar satisfatoriamente com os compa-
nheiros de equipe e ter elevada capacidade fisica. O Futebol de campo e também
o Futsal sio modalidades complexas, que exigem do atleta o desenvolvimento de
capacidades fisicas.

Para caracterizar o futebol, pode-se dizer que ¢ uma modalidade desportiva,
que, em termos metabdlicos, utiliza fontes energéticas distintas e, do ponto de
vista fisiolégico, possui caracteristicas muito particulares, pois os esforgos exigidos
sao de intensidades diversas. (SANTOS, 2001) Consiste em uma modalidade na
qual os atletas realizam esforcos de alta intensidade e curta duragio (assim como
no Futsal), com periodos de baixo esfor¢o e duragio variada. Gomes (2002) apon-
ta que o Futebol, na esfera competitiva, ¢ uma modalidade caracterizada por esfor-

cos intermitentes realizados em velocidade, com grande volume de a¢des motoras

em que se exige capacidade aerébica e anaerdbica.
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Em relagio as capacidades ou qualidades fisicas, algumas sio importantes para
o desempenho do atleta de Futebol/Futsal e estio diretamente ligadas as acoes
especificas realizadas durante a partida. Entre essas qualidades, estiao a forca, a
velocidade, a resisténcia e as subdivisdes das mesmas. Para Lopes (2005), em mo-
dalidades intermitentes como Futebol e no Futsal, é importante se ter um bom
rendimento em todas as capacidades fisicas, ¢ ndo um desempenho excepcional
em s6 uma delas.

Para Gomes (2002), além da forca e da resisténcia especial, o atleta de Futebol
necessita de velocidade para realizacio de movimentos técnicos exigidos pela mo-
dalidade. Entende-se velocidade como a capacidade de movimentar parte do corpo
ou se deslocar num certo espago no menor periodo de tempo. (BARBANTTI, 1997)

Possuir a habilidade de mudar de dire¢ao com precisio e rapidez é uma ca-
racteristica necessdria para os atletas de modalidades esportivas coletivas, como o
Futebol e o Futsal. Os momentos mais importantes e decisivos das partidas sio
dependentes de agdes rdpidas que fazem da velocidade uma das mais importantes
e decisivas capacidades fisicas no atleta de Futebol. (LOPES, 2005)

Muitas agoes realizadas no Futebol, assim como no Futsal, utilizam forca e ex-
plosao, tais como mudangas de diregio, saltos, chutes, entre outras. A poténcia de
saida para realizagdo de tais agoes estd relacionada a for¢a dos musculos envolvidos
nos movimentos. (REILLY; BANGSBO; FRANKS, 2000) Para eles, momentos
cruciais de uma partida de Futebol e de Futsal, e que contribuem diretamente
para a vitéria, como roubadas de bola, arremates, passes para o gol e o préprio gol,
sao dependentes de atividades anaerdbicas (exercicios de alta intensidade e curta
duragio, com ou sem produgio de 4cido ldtico).

Stolen et al (2005) também ressaltam a importincia das agoes anaerébicas e que
elas decidem uma partida. Para realizar um bom sprint, saltar, realizar disputas de
bola com sucesso, a produgio anaerdbica de energia ¢ determinante. Em fungio da
realizagio constante de esforgos curtos e intensos, a poténcia anaerdbica representa
uma importante capacidade para o futebolista assim como para atletas de Futsal.

Para Campeiz (2004), o jogo de Futebol exige que o atleta realize agbes curtas
e intensas, o que faz do sistema anaerébico um importante fator na velocidade de
deslocamento do futebolista, pois tal via de produgao energética converte rapida-
mente a energia quimica em energia mecanica.

Assim, nas modalidades com caracteristicas intermitentes, como o Futebol/
Futsal, a contribuigio da energia anaerébica é muito importante para se ter bom

rendimento no jogo, pois, sempre que exigidas agdes decisivas e ligadas mais
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intimamente a poténcia anaerébica, como aceleragoes, frenagens, mudangas de
diregao, fintas, dribles e roubadas de bola, esse atleta estard pronto para um desem-
penho de alta performance. Além disso, bons niveis de condicionamento aerébico
sdo requeridos para retardar a fadiga em futebolistas e fazer com que eles possam

suportar toda a partida.
Treinamento Técnico

Trata-se da aprendizagem, do desenvolvimento e do aperfeicoamento dos ele-
mentos da técnica individual (fundamentos) do Futebol/Futsal.

No Futebol/Futsal, como em qualquer outra modalidade esportiva, existem
fundamentos elementares que formam a base da agao técnica dos praticantes. Esses
fundamentos, que constituem o suporte do Futebol/Futsal, devem ser aprendidos
e treinados para uma boa execugio durante a prética desportiva.

Os treinadores devem utilizar o treinamento técnico como integrante do pro-
cesso de planejamento em todas as categorias, visto que estdo trabalhando com
formacio de atletas e que a parte técnica é o componente mais contemplado se
analisarmos os contetidos trabalhados em termos percentuais.

Para Barbanti (1997), esse treinamento tem por objetivo aprender a técnica
esportiva de forma racional. E um processo a longo prazo e sem interrupgoes,
devendo a mesma ser sempre aperfeicoada.

Paoli (2003) destaca que trés sio os métodos para o treinamento técnico:
Treinamento técnico-analitico, Técnico-situacional e Técnico em forma de jogo.

O treinamento técnico analitico ¢ o método pelo qual os jogadores automa-
tizam, compreendem e fixam um gesto especifico.

O método analitico tem como vantagens a facilitagio da corregao e automa-
tizacdo do gesto técnico, por estar isolado das varidveis do jogo, e como grande
desvantagem a desmotivagio e descontextualizagao.

No método analitico, permite-se corrigir com mais detalhe o gesto técnico,
podendo o isolar se necessdrio do contexto do jogo. Esse mesmo método se sus-
tenta a partir da fragmentagio dos vérios fatores do ensino para serem exercitados
em separado e, posteriormente, serem integrados a situagao de jogo.

Durante muito tempo, principalmente aqui no Brasil, a execu¢io do gesto
técnico foi considerada o elemento principal e bdsico para um bom desempenho
na prdtica de uma atividade esportiva. Em funcio disso, passamos a utilizar me-

todologias de ensino-aprendizagem centradas na técnica individual, partindo do
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principio de que a soma das partes resultaria no todo, ou seja, no desempenho
6timo da modalidade.

Essa estratégia de ensino parte do pressuposto de que a execugio de uma de-
terminada técnica, de forma analitica, possibilitaria uma transferéncia eficaz para
as situagoes de jogo.

O treinamento técnico-situacional é o método em que o jogador executa a
agao motora do fundamento em situagio real de jogo.

O método situacional prepara para uma situagio especifica do jogo, porém
nio amplia o repertério motor e cognitivo do individuo como no técnico analiti-
co. Contudo, ¢ motivador e contextualizado com o jogo, aumentando o reperté-

rio motor e trabalhando de forma integrada com os componentes do jogo.
Para Greco (2001):

O método situacional se compde de jogadas bésicas extraidas de
situagdes padrdes de jogo. Estas situagbes de jogo podem, as vezes,
néo abranger a ideia total do jogo, porém elas tém o elemento central
do mesmo. As grandes vantagens desse método de ensino se baseiam
na proximidade das agdes e situagdes apresentadas com as situacdes
reais do jogo competitivo formal. Assim também na possibilidade
de que o aluno conhega o jogo em suas diferentes fases e planos,
conforme estruturas tipicas do mesmo, inter-relacionando sempre
suas capacidades técnicas, taticas e cognitivas na busca de solugdes

para as tarefas-problemas que a situacéo padrdo demanda.

J4 o treinamento técnico em forma de jogo ¢ caracterizado como o jogo em
si ou adaptado, sendo um componente importante do aprendizado, pois estd asso-
ciado a dispositivos capazes de trazer mais motivagio e produtividade aos treinos.

O Futebol/Futsal é um esporte coletivo, mas, as vezes, ainda ¢ tratado como
esporte individual em que os atletas passam pelo aprendizado de forma analitica
da técnica, separando-a do jogo. E importante que, desde o comego do processo de
ensino, os jogadores entendam uma gama de principios que comegam na maneira
com que eles se relacionam com a bola, com seus companheiros de equipe, até como
ocupam o espago de jogo. Com isso, como vimos no capitulo III, é importante
que deixemos que esse modelo analitico de ensino prevaleca e passemos a ensinar o

futebol de forma sistémica, privilegiando o jogo e suas agoes. (GARGANTA, 1998)
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Um treino técnico que segue o eixo analitico-sintético consiste em atividades
que trabalham, primordialmente, o aspecto técnico de seus atletas e evolui pelos
sistemas de jogo e treinos posicionais. Comegando pelo mais simples, que sao as
atividades especificas de cada técnica relacionada ao jogo (passe, recepgao, con-
dugcio, drible, chute e marcacio), em que sio feitas corregdes de gestos motores
pré-estabelecidos e da técnica especifica.

No entanto, desde as categorias de base até o profissional, os atletas devem ser
levados a entender o jogo como um todo. Assim, os exercicios técnicos deixam de
ser feitos de forma analitica e entram os exercicios ou combinagées voltados para
situagdes reais de jogo. Logo, os atletas acabam percebendo sua fungio no jogo
muito mais rapidamente. A maioria dos treinos deve consistir em minijogos que
remetam diretamente a situagdes de jogo especificas.

Dessa forma, para Paoli (2003):

O treinamento técnico se faz muito importante pelo fato de que os
jogadores de esportes coletivos devem ter desenvolvidas sua percepgéo
e decisdo, mas depois ele precisa executar eficazmente a acéo e para
isso necessita da técnica, mas nao da técnica descontextualizada.
Para o éxito da execucéo da agao, além de uma boa escolha, € preciso
o dominio do gesto técnico a ser executado, pois a técnica é o meio
para se chegar ao objetivo do jogo. Percebe-se entdo que a técnica é

a solugdo motora para os problemas impostos pelo jogo.

O treinamento da técnica deve estar contextualizado com a titica. Os trei-
nadores devem entender que essa contextualizagdo ¢ essencial na construgio dos
treinamentos ¢ metodologia de trabalho, estando a parte técnica associada a parte
tdtica, e que esse processo de treinamento pode ser efetuado através de treinos
situacionais e, principalmente, em forma de jogo.

Segundo Mesquita (2000), para que ocorra a transposi¢ao das habilidades téc-
nicas para o jogo, o aluno deve vivenciar, desde o inicio da aprendizagem, algumas
progressoes que evidenciem as situagdes de jogo. As tarefas devem ser realizadas
de forma que integrem a estrutura e funcionalidade do mesmo, dando sentido
a aprendizagem. Para o mesmo autor, as habilidades técnicas estariam condicio-
nadas as caracteristicas do jogo. “Nos esportes coletivos, as situagoes de jogo se
modificam a cada ataque, fazendo com que as habilidades técnicas estejam sujeitas
a variagdes de ritmo, intensidade e amplitude”. (MESQUITA, 2000)
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Nio podemos considerar o ensino do gesto técnico como sendo o fim de um
processo, mas sim um artificio que o praticante tem para conseguir o objetivo
final, que ¢ jogar. Naveiras (1994) entende que, para a técnica adquirir um signi-
ficado esportivo, a mesma deve cumprir uma fungao especifica dentro do jogo ou
modalidade esportiva.

Dessa forma, o método analitico ¢ interessante porque proporciona corregdes
pontuais do gesto motor, mas precisamos atentar para o fato de que apenas ele nio
faz com que o individuo consiga solucionar os problemas do jogo em funcio da

sua falta de contextualizagdo e proximidade com o mesmo.

VAT R T
IRAR R

Treinamento Tatico

E a repetigio sistemitica e constante de uma forma de jogar coletiva previa-
mente definida para criagio ou anulagio de situagées que levem perigo de gol. E
considerado um exercicio complexo. Algumas situagdes podem influir na situacio
de jogo — e, desde que conhecidas antes, devem ser treinadas.

O Futebol, e também o Futsal, tem passado por uma evolugio nas Gltimas
décadas em todos os componentes do treinamento esportivo e, especificamente,
no componente titico, o que torna necessario uma abordagem mais ampla no que

se refere as suas metodologias de treinamento.
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Ao abordarmos a aprendizagem e o treinamento da tdtica, devemos entender
que esse componente deve passar por um processo de treinamento metodoldgico

semelhante ao condicionamento fisico e técnico.
Para Greco (2001):

E necessaria uma programacdo consciente, metddica, progressiva
e planificada de fatores a desenvolver a capacidade de percepgéo,
antecipagdo e tomada de decisao, assim como da andlise de resultado
da acdo ou gesto empregado e na tomada de consciéncia (nova
percepgao), que séo pilares basicos nos quais se estrutura, projeta e

realiza um treinamento moderno.

Segundo Paoli (2000), para que o atleta obtenha éxito em sua agao tdtica, é
necessdrio que ele seja capaz de regular seu comportamento e suas decisoes através
do sistema cognitivo. O componente tdtico no Futebol/Futsal tem um significa-
do cada vez mais decisivo para a obtengio de objetivos eficazes nas competigoes,
sendo considerado como um dos fatores mais amplos e ricos quando se pretende
alcancar indices positivos de forma objetiva. Nessa linha de pensamento, os méto-
dos a serem utilizados tornam-se fundamentais para o sucesso do trabalho tdtico.

Para Libaneo (2002), método de ensino é a agdo do professor, ao dirigir e
estimular o processo de ensino em fung¢io da aprendizagem dos alunos, quando
utiliza intencionalmente um conjunto de agoes, passos, condigoes externas e pro-
cedimentos. Entendemos que método é a forma como se desenvolve a prética do
ensino. Pelos métodos adotados, entdo, pode-se esperar um determinado resulta-
do do processo de ensino. Os métodos de ensino supdoem maneiras organizadas e
sistemdticas de possibilitar e criar ambientes que, de modo eficiente e cientifico,
levem a resultados favordveis. Também indicam regras e propéem um procedi-
mento. Para obter 0 aumento da retencio do conhecimento, é necessdrio, além da
prética, colocar os atletas em discussio sobre o que foi passado para eles em deter-
minado treino. Com isso, os atletas nao figuram apenas como “robés”, recebendo
ordens a todo o momento e repetindo movimentos estereotipados, ¢ passam a

entender o jogo e suas varidveis, assim como os objetivos dos treinamentos.
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Entre os métodos utilizados no treinamento titico, temos:

* Treinamento das A¢oes Taticas Especificas:

Sao as varidveis que fragmentam o jogo de futebol, trabalhando entio as saidas
de bola por baixo e por cima; as viradas de jogo e ou circulacio da bola; manobras
a partir do meio campo; as triangulagdes e ultrapassagens pelo meio e nas laterais
do campo; as jogadas de bola parada, como escanteio, faltas de curta, média e lon-

ga distAncia, laterais; contra-ataque; e a transigio ofensiva e defensiva.

* Treinamento Tético Posicional:
Treinamento que orienta o posicionamento correto dos atletas em campo,
com e sem bola, procurando orientd-los quanto a ocupagio dos devidos espagos

no campo de jogo de forma equilibrada nos diferentes setores, zonas e lados.
p Jog q

* Treinamento Titico em Forma de Jogo:

E a pritica daquilo que exatamente o treinador deseja trabalhar com os atletas,
constituindo-se nas inter-relacoes dos fatores do jogo: espaco, tempo, situagio, coo-
peracio, adversdrio, oposi¢do e bola, prioritariamente em campo reduzido, delimita-
do e com zonas divididas, utilizando nenhum gol, um gol, dois gols ¢/ou mais gols;
em igualdade, superioridade ou inferioridade numérica; podendo utilizar duas ou
mais equipes; com alternativa de comportamento e com jogadores neutros.

Assim como no treinamento técnico, quando se fala em formagao do jovem
atleta, os exercicios em forma de jogo contribuem bastante para seu desenvolvimen-
to, pois neles, segundo Paoli (2003), “sdo permitidos aos atletas maiores tomadas de
decisdo e aumentam a capacidade de perceber e antecipar as a¢oes dos adversdrios”.

Esse método permite a repetigio de determinados momentos do jogo de ma-
neira que cada jogador em particular terd maior contato com a bola e se encontra-

r4 envolvido mais vezes na resolucio de um desafio tético.
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¢ Treinamento Titico-Coletivo:

Fornece suporte ao técnico nas corregoes dos erros e desenvolvimento visando
a0 jogo, dando énfase no posicionamento e nas fun¢oes de cada jogador, no encai-
xe de marcagio A postura tdtica do adversédrio e no desempenho de uma estrutura
tatica na equipe com vista a compromissos futuros.

Como recursos para o treinamento coletivo, sdo criadas regras para desenvolver
alguns aspectos tdticos especificos, como: limitar o nimero de toques na bola por jo-
gador, delimitar dreas de chutes a gol, limitar o niimero de passes permitidos em deter-
minados setores do campo, aumentar o niimero de jogadores na equipe suplente para
aprimorar o poder de marcagio dos titulares, distribuir tarefas tdticas para as distintas
estruturas da equipe, delimitando zonas de atuagao ou nio, reduzir as dimensées do

campo e reduzir o nimero de jogadores da equipe titular. (PAOLI, 2003)

* Técnico Situacional:

Esse método, como j4 visto anteriormente, para Paoli (2003), visa a colocar
o jogador para executar os fundamentos técnicos extraindo uma situagio do jogo
de futebol a fim de desenvolver capacidades técnicas em movimentagoes tdticas
pré-determinadas. Isso ajudard o jogador a definir em qual momento ele fard uso
de determinado fundamento e como ird utilizd-lo. Como o préprio nome ji diz,
¢ um método de treinamento técnico, mas, dentro desse método, existem carac-
teristicas tdticas. Segundo o autor, ¢ dificil encontrar na literatura algo que reforce
o técnico situacional como método de treinamento titico. No entanto, o método
pode sim ser aliado ao planejamento tético, dependendo do objetivo do exercicio,
pois 0 mesmo ird trazer um padrio de movimentagio dos jogadores que deverd ser
executado durante a partida, ou seja, movimentagoes tdticas.

Paoli (2003) sugere que a nomenclatura ideal para esse método seria
Treinamento Tético-Situacional, quando o objetivo principal ¢ trabalhar a parte
ttica e Treinamento, e Técnico-Situacional, quando o foco do trabalho ¢ a par-
te técnica, ou seja, existem métodos que exigem maior capacidade cognitiva dos
atletas para serem trabalhados.

Entre os processos cognitivos nos esportes coletivos, estao a percepgao, inter-
nalizagdo, decisdo, a¢io e no controle das jogadas. Assim, podemos perceber que a
capacidade cognitiva é um instrumento importante que auxilia o processo de enten-
dimento e interagio, tanto interna quanto externa, de cada individuo nas atividades
propostas. Sendo assim, é importante que o treinador conhega o nivel cognitivo dos

atletas antes de eles aderirem a um determinado método de treinamento.
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Filgueira (2008) reforca essa ideia ao afirmar que o professor deve estar atento
“ao desenvolvimento dos processos cognitivos necessdrios a compreensao do jogo,
aplicando meios de integragio das acoes técnico-tdticas nas suas atividades para
capacitar os jogadores com éxito para as exigéncias do jogo”.

Segundo Greco (2001), “as capacidades tdticas estdao em direta relagio de in-
terdependéncia e em interagio com as capacidades cognitivas, técnicas e fisicas”.
Por exemplo, se o treinador propoe um trabalho em que os atletas nio possuem
capacidade fisica ou técnica para desenvolvé-lo, o treinamento acaba sendo preju-
dicado e o objetivo esperado acaba nio sendo atingido.

Dentro de uma sequéncia diddtica dos métodos de treinamento tético, nio se
deve colocar um exercicio com um grau de complexidade muito alto sem antes
fazer uma avaliagio dos aspectos técnicos, téticos, fisicos e cognitivos daqueles
envolvidos no treinamento. Em qualquer processo de ensino-aprendizagem, nio
se parte do complexo para o simples, pois, assim, seria como ensinar primeiro uma
crianga a correr para depois ensind-la a andar.

O professor/treinador deve adequar os diferentes métodos de treinamento tético
de acordo com a capacidade cognitiva, técnica e fisica dos envolvidos. Atletas ini-
ciantes precisam de um treinamento que lhes garanta uma boa base técnica, de modo
que a sua velocidade de agio nao seja composta apenas pela velocidade e capacidade
de reagdo, mas, principalmente, pela perspicdcia em reconhecer a situagio presente
e a resolucdo mais adequada. Assim, ¢ fundamental para o atleta de Futebol/Futsal
vivenciar o méximo de experiéncias possiveis em treinamentos ou durante os jogos.

Cada método tem sua particularidade e traz beneficios para a equipe. A esco-
lha de determinado método ird depender da ideia de jogo do treinador (modelo
de jogo) e, consequentemente, de uma andlise dos fatores que cercam sua equipe,
como capacidades fisicas, cognitivas, técnicas e psicolégicas. Uma boa andlise des-
ses fatores e a criatividade do treinador para elaboracio dos treinamentos em todas
as dimensoes (técnica, tdtica, fisica e psicoldgica) dardo condigbes para que seus

atletas tenham o crescimento necessdrio para atingir os objetivos finais.

ATIVIDADE

1- Durante os diferentes periodos de estagio, € importante que vocés observem a organi-
zag&o dos diversos planejamentos feitos pelos professores, bem como se atentem para os
contetdos que o PPP (Projeto Politico-Pedagdgico) da instituicio escolar aponta. Vocé se
lembra de analisar algum? Lembra-se de que tipo era? Eram coerentes com a proposta da

escola? Qual a sua importancia para um trabalho pedagdgico consistente na escola?
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2- Descreva a importancia de um planejamento participativo para o sucesso de todo o pro-
cesso de ensino-aprendizagem.

3- Quais seriam os métodos de treinamento técnico utilizados no planejamento de treinado-
res de futebol atualmente? Os mais indicados por categoria? Qual trabalhar primeiro? Existe
uma sequéncia légica? Como definir qual método a ser utilizado?

4- Compare os diferentes métodos de treinamento da tatica no Futebol/Futsal e aponte em
que circunstancias os mesmos podem ser utilizados.

5- O ensino e o desenvolvimento da tética requerem uma grande capacidade intelectual
do atleta? Vocé concorda com essa afirmativa? Por qué? O treinamento da tética deve ser
prioridade na formagé&o esportiva na infancia? Em que momento da etapa de formagédo de um
atleta de Futebol/Futsal a tatica deve ser enfatizada? Procure em artigos e livros mais sobre

o0 assunto e elabore uma reflexdo prépria sobre essas questdes.

REFLEXAQ

Este capitulo nos faz pensar sobre a importancia do ato de planejar. Planejar, em sentido
amplo, € um processo que "visa a dar respostas a um problema, estabelecendo fins e meios
que apontem para sua superagdo, de modo a atingir objetivos antes previstos, pensando
e prevendo necessariamente o futuro". (PADILHA, 2001) No entanto, deve-se considerar
as condigdes do presente, as experiéncias do passado, os aspectos contextuais e os pres-
supostos filoséfico, cultural, econdmico e politico de quem planeja e com quem se planeja.
Planejar é uma atividade que estéd dentro da educagédo ou do esporte, visto que ela tem
como caracteristicas bdsicas: evitar a improvisagéo, prever o futuro, estabelecer caminhos
que possam nortear mais apropriadamente a execugdo da agao socioeducativa, prever o

acompanhamento e a avaliagao da prépria agéo.

Néo prever € ja lamentar

Leonardo da Vinci
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