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LEONARDO, Lucas. O desenvolvimento de modelos de amdlise do jogo através da
compreensdo do jogo. 2005. 42{. Trabalho de Conclusfio de Curso (Graduagiio — Bacharelado
em Treinamento Esportivo) — Faculdade de Educaciio Fisica. Universidade Estadual de
Campinas, Campinas, 2005.

RESUMO

O presente estudo tem como objetivo a busca de um corpo tedrico norteador para o
desenvolvimento de modelos de analise do jogo para os jogos desporiivos coletivos, com
finalidade de discutir o problema apontado por Dufour (1991} apud Garganta (2001) relativo 4
dificuldade na delimitagfio de categorias a serem analisadas nos jogos. Para isso, buscou-se uma
releitura, sob a otica da anélise do jogo, de autores da pedagogia do esporte que tBm como
proposta o ensino dos jogos desportivos coletivos desvinculando-os do modo de fazer (gesto
técnico) e considerando os razdes do fazer (titica) como o meio pelo qual deve-se basear o
processo de ensino-aprendizagem. Assim, observou-se que o desenvolvimento de modelos de
analise do jogo pode ser estabelecido com base nos autores da pedagogia do esporte e sob a
contextualizagio dos jogos a partir da teoria do jogo. Assim, deve-se buscar como categorias
bases para a elaboragiio do modelo de analise do jogo tanto as relagdes entre os principios do
jogo enumerados por Bayer (1992), sendo os principios de ataque: (i) manuten¢io da posse de
bola, (ii) progressdio ao campo adversdrio e (iii) finalizagdo visando marcar um ponto; e
principios de defesa: (iv) recuperagfo da posse de bola, (v) impedir a progressdio adversaria e
(vi) prote¢do do alvo, como as regras de acdo (mecanismos responséaveis por operacionalizar os
principios do jogo) de cada modalidade esportiva, fazendo da dimensdo da técnica mats um
instrumento de anélise do jogo (ao qual a agregacfio de valores e indices de eficiéncia ou
eficicia referentes nfio serdio categorias a serem relevadas no momento da elaboragdo do modelo
de analise do jogo). No modelo proposto, a técnica serd qualificada e quantificada apenas no fim
de todo o processo de andlise do jogo, j4 que andlises baseadas nos aspectos referentes aos
principios do jogo e das regras de agdo (dimensdo titica do jogo) possibilitam o acesso a
analise dimensdo técnica e sua classificacio com relaghio aos aspectos de eficiéncia e eficdcia,
sendo o caminho inverso — buscar andlise da tatica do jogo apenas com base nas anilises da
técnica — bastante complicado. Dessa forma, a proposta desse trabalho centraliza-se no
desenvolvimento de modelos andlise do jogo cuja estrutura para a coleta dos dados considere os
principios do jogo e as regras de agdo como as categorias a serem analisadas nessa fase do
processo, sendo os principios do jogo, as regras de agdo e também o0s gesfos técnicos os
elementos analisados apos a coleta dos dados.

Palavras-Chaves: Analise do Jogo, Metodologia, Jogos Desportivos Coletivos
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game. 2005. 42f. Trabalho de Conclusio de Curso (Graduag¢io em Bacharelado em Treinamento
Esportivo)-Faculdade de Educagdo Fisica. Universidade Estadual de Campinas, Campinas, 2005,

ABSTRACT

The present study has as objective the search of a guider theoretical body for the development of
match analysis models for the collective sports games, with purpose to argue the problem
pointed for Dufour (1991) apud Garganta (2001) relative to the difficulty in the delimitation of
categories to be analyzed in the games. So, it was reinterpreted the pedagogic sport’s authors,
under the optics of the match analysis, who have as proposal the education of the collective
sports games disentailing them of the how to do (gesture technician) and considering the
reasons of do (tactical) as the way for which must be based the teach-learning process. Thus, it
was observed that the development of match analysis models could be established with base in
these authors and under the context of the games from the theory of the game. Thus, it must be
searched as categories bases for the elaboration of the match analysis model in such a way the
relations between the principles of the game enumerated by Bayer (1992), being the attack
principles: (1) maintenance of the ball ownership, (ii) progression to the field adversary and (iii}
finishing aiming at to mark a point; and defense principles: (iv) recovery of the ball ownership,
(v) to hinder the progression adversary e (vi) protection white it, as the rules of action
(responsible mechanisms for systemize the principles of the game) of each sporting modality,
making of the dimension of the technique plus an instrument of analysis of the game, to which
the aggregation of values and indices of referring efficiency or effectiveness will not be
categories to be stood out at the moment of the elaboration of the model of analysis of the game.
In the considered model, the technique qualified and will be quantified only in the end of all the
process of analysis of the game, since analyses based on the referring aspects to the principles of
the game and the rules of action (tactical dimension of the game) make possible the access to the
analysis dimension technique and its classification with relation to the efficiency aspects and
effectiveness, being the inverse way - to only search analysis of the tactics of the game on the
basis of the analyses of the technique - sufficiently complicated. Thus, the proposal of this work
is centered in the development of match analysis models whose structure for the data collection
considers the principles of the game and the rules of action as the categories to be analyzed in
this phase of the process, being the principles of the game, the rules of action and also the
gestures technician the elements to be analyzed after the data collection.

Keywords: Match Analysis, Methodology, Sports Games
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1. Introdugéo

1.1. A Teoria do Jogo

Quando o tema jogo ¢ discutido observa-se a existéncia de inumeras formas
com as quais este pode ser iratado, principalmente pela maneira ampla como esse termo ¢
utilizado.

Para Freire (2002), o jogo deve ser compreendido pelas suas manifestagGes,
sendo que o ato de jogar € que revela o jogo. Assim, nfo s#o considerados jogos atividades ou
situa¢des especificas apenas pelo fato de serem chamados jogo, comumente ou culturalmente.

O jogo, tratado de maneira geral, deve ser entendido como um sistema
complexo dotado de subjetividade em detrimento da objetividade, Inserido num ambiente
(contexto) também complexo (SCAGLIA, 2003; LEITAQ, 2004).

Dessa forma, segundo Scaglia (2003, p.49) “E com esse sentido de totalidade e
complexidade, inseridos num ambiente que lhe é proprio” que o jogo deve ser entendido.

Verifica-se, portanto, de acordo com esses autores que a compreensio do jogo
remete-se a aspectos relacionados a sua complexidade e 2o ambiente em que este s encontra, ou
seja, as diferengas culturais' encontradas em diferentes contextos, aspectos esses que influenciam
diretamente na forma em que o jogo ¢ concebido.

Logo, ndo ¢ possivel generalizar esse termo apenas por ser usado de manetra
cotidiana para variadas manifestagdes.

Para Freire (2002), existe no jogo wma ldgica inexoravel, comum a todos os
jogos e, portanto, ao se conhecer essa logica, permite-se um maior entendimento do jogo,
possibilitando também uma interven¢io mais precisa neste.

A compreensdo desta logica encontrada nos jogos esta relacionada diretamente
com possibilidade do acesso ao bom jogo. Mas serd este um fator determinante para a conquista

da vitoria?

! Ver em DAOLIO, J. Da Cultura do Corpo. Campinas, 4" ed., Papirus, 1999.
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Nio ha duvidas que a compreensdo da légica do jogo esta diretamente ligada a
uma maior facilidade da conquista da vitéria, no entanto, nunca deve ser esquecido outro fator
que permeia qualquer manifestagfio do jogo: a imprevisibilidade; capaz de fazer com que mesmo
uma equipe ou pessoa que domine por completa a légica do jogo possa ser vencida.

Logo, o bom acesso ao jogo, mesmo possuindo uma estreita relagio com a
compreensdo de sua logica, nfo deve permitir que seja deixado de lado a imprevisibilidade, pelo
fato desta ser uma caracteristica determinante no desenvolvimento do jogo. Caso isso venha a
ocorrer, sera observado como resultado a formacgdo de jogadores incapazes de reagir a situagdes
imprevistas ao contexto normal do jogo.

Pensando na compreensdo da l6gica do jogo, autores da Teoria do Jogo como
Ditx, Nalebuff (2001) apud Leitio (2004), buscam descrevé-la a partir da classificagio de duas

categorias de jogo: os jogos de esiratégias seqiienciais e 0s jogos de estratégia simultinea.

1.1.1. Jogos de Estratégia Seqiiencial

Neste tipo de jogo, os jogadores adversarios e de uma mesma equipe movem-se
em uma seqiiéncia determinada, estando cada um deles consciente das ag¢Bes anteriores dos
outros. Um bom exemplo desse tipo de jogo seria os jogos de tabuleiros e cartas.

Leitdo (2004) afirma que nesta categoria de jogo o jogador deve antecipar o
futuro e raciocinar sobre o passado e cada jogador deve procurar perceber 0 modo como 08 outros
jogadores vio reagir 4 sua jogada, como ele préprio val por sua vez reagir, € assim por diante.

O jogador antecipa as conseqiiéncias das suas decisdes iniciais, e utiliza essa
forma para definir a sua melhor opgdo em cada momento.

Quando pensa no modo como o0s outros vdo reagir 4 sua jogada, como ele
proprio vai por sua vez reagir, o jogador deve pensar e colocar-se na posigio dos outros

jogadores, ndo devendo impor a eles a sua prépria linha de raciocinio.



Em principio, qualquer jogo seqiiencial que termine apés uma seqiiéncia finita de
Jjogadas pode ser completamente ‘resolvido’. Para determinar a melhor estratégia de
cada jogador deve-se considerar qualquer resultado possivel. Certos jogos simples,
podem ser resolvidos desta forma, nfie constituindo, portanto, grande desafio. Mas no
caso de muitos outros jogos, como o xadrez, os calculos sio demasiados complexos
para funcionarem na pritica — mesmo com o auxilio de computadores. Assim, os
jogadores antecipam algumas das jogadas seguintes e procuram avaliar as posigdes que
dai resultem com base na experiéncia. (DITIX; NALEBUFF, 2001).

1.1.2. Jogos de Estratégia Simultinea

Em jogos de estratégia simultinea os jogadores - adversarios ¢ de uma mesma
equipe — agem ao mesmo tempo, cada um deles ignorando® as agdes dos outros devido a
existéncia de um circulo ldgico de agdes (DITIX; NALEBUFF, 2001 apud Leitio, 2004; HORSANYT;
SELTEN, 1988 apud LEITAQ, 2004).

Este circulo de agdes se caracteriza pelo fato de que os jogadores agem ao
mesmo tempo, fazendo com que cada um deles esteja consciente de que existem outros jogadores

que, por sua vez, €stdo simultaneamente conscientes, e assim por diante.

O raciocinie ¢ o seguinte: Eu penso que ele pensa que eu penso... Por conscguinte, cada
qual deverd colocar-se, em sentido figurado, na pele de todos e tentar calcular o
resultado. A melhor jogada de cada um € parte integrante deste célculo global. (DITIX;
NALEBUFF, 2001).

Segundo Leitdo (2004, p.30),

Este raciocinio circular conduz a uma concluséo por meio de um conceite de equilibrio
desenvolvido por Nash (1951). Segundo este autor, a melhor estratégia para cada
jogador é aquela que leve ao melhor de si e para todos os jogadores do grupo ao mesmo
tempo.

Segundo Ditix, Nalebuff (2001) e Horsanyi, Selten (1988) citados por Leitdo
(2004), isso leva a conclusio de que quando em jogo, cada jogador deve procurar um conjunto de

escolhas, sendo que essas escolhas reflitam as estratégias pessoais para cada jogador, as quais

sejam a melhor para si enquanto todos os outros jogadores também joguem baseados nas suas

? Bste “ignorar™ diz respeito ao fato de que um jogador nfio deve esperar a defini¢io de uma jogada para reagir 2
esta, mas deve agir simultancamente a toda jogada ¢ lance do jogo, como se 0§ jogadores exercessem a todo o
tempo um exercicio de previsio de eventos futures das agdes de seus companheiros ¢ adversdrios ¢ reagisse em
fungéo dessa “previsdo™.
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melhores estratégias, ou seja, “[...] cada um escolhe a sua melhor reagio aquilo que os outros
fazem” (LEITAQ, 2004 p.30,31).

A cerca da busca da melhor op¢o, verifica-se que Ditix, Nalebuff (2001) apud
Leitdo (2004, p.31) dizem que:

Por vezes, a melhor opglio de uma pessoa ¢ sempre a mesma, independente daquilo que
os outros fazem. A isto chamamos uma “estratégia dominante™ para esse jogador.
Outras vezes, um jogador tem uma opgdo uniformemente mé -~ uma estratégia
dominada — ne sentido em que qualquer outra opgo &€ melhor para ele independente
daquilo que 0s outros fagam. A procura de um equilibrio deveré comegar pela procura
de estratégias dominantes.

1.2. Os Jogos Desportivos Coletivos

b

Observando as caracteristicas relacionadas a logica dos tipos de jogo
anteriormente citados (jogos de estratégias simultdneas e jogos de estratégias seqitenciais) e os
IDC, verifica-se que existe a possibilidade de observar este ultimo tanto a luz das caracteristicas
dos jogos de estratégias simultdneas quanto seqlienciais.

Observando caracteristicas dos JDC que podem ser relacionadas com os jogos
de estratégias seqiienciais, pode-se observar a realizagio de jogadas ensaiadas, nas quais as agdes
de cada jogador t&ém uma reposta determinada de outros jogadores para a realiza¢3o da jogada.

Imaginando os JDC como um jogo de estratégias simultdneas, verifica-se que
estes tém como caracteristica marcante a relagio entre varias pessoas — adversdrias e de uma
mesma equipe — em movimentagio durante o mesmo tempo. Cada agédo individual gera respostas
a fim de gerar um equilibrio entre as a¢bes da mesma equipe, porém visando gerar desequilibro
nas agOes da outra equipe, que por fim, visa ter equilibrio coletivo entre suas ages.

Trata-se de um emaranhando de ag¢des individuais selecionadas a fim de
encontrar a melhor agdo individual que reflita em um beneficio coletivo, através da relacio desta
acdo com as a¢les dos outros jogadores — da equipe e adversarios — criando assim um “circulo
logico de agbes™.

Dessa forma, verifica-se que essas a¢Ges e suas relagles estdio diretamente

relacionadas com a imprevisibilidade do jogo, pois so atitudes individuals que geram respostas
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individuais, mas convergem para a busca da melhor solugiio coletiva para uma determinada
situag@o.

Assim, a questio da imprevisibilidade gera na concepeiio do jogo desportivo
coletivo o surgimento da complexidade, como sendo a interagdo entre diversos jogadores —
adversarios e da mesma equipe - com finalidade de causar desequilibrio da relagfio ataque/defesa
do sistema inicial do jogo e, para a obtengdio de vantagem durante a partida, através do
desenvolvimento de agdes criativas e da interagdo entre seus companheiros (GARGANTA, 2001;
GARGANTA, CUNHA E SILVA, 1999 apud SANTOS 2004; LEITAO, 2004).

Assim, o jogo desportivo coletivo se desenvolve através de uma relagiio
complexa dentro de um determinado contexto com um grande nimero de opg¢bes a serem
tomadas individualmente gerando respostas coletivas e, logo, passivel da imprevisibilidade.

Isso faz com que para uma mesma situagfio, seja possivel a verificagio de
inimeras possibilidades, porém todos os componentes de uma mesma equipe deverdo interagir
visando como finalidade o éxito do grupo, seja nos aspectos defensivos, seja nos aspectos
ofensivos.

Neste sentido, a0 realizar a andlise funcional dos jogos desportivos coletivos,
Bayer (1992) descreve essas possiveis relagdes demonstrando o grau de complexidade dos jogos
esportivos coletivos a partir da classificagdo de seis principios que, segundo o autor, regem as

modalidades coletivas® (Tabela 1).

Tabela 1. Analise dos Principios do Jogo - Retirado de Bayer (1992, p.53).

Atague Defesa
Conservagdo da Bola 4 Recuperagdo da Bola
Progresséo dos jogadores e ¢ ) Impedir a progresséo
da bola até a meta contraria dos jogadores e da bola

até minba meta
\ v

Atague 4 meta contraria +—Pp Prote¢&o de minha
para marcar o ponto meta ou campo

* O autor destaca que as relagbes entre os principios do jogo sofrem algumas variagdes no caso especifico do
voleibol.
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De acordo com Bayer (1992), existe uma perspectiva dialética nos jogos
desportivos, pois duas situagGes chave, que se interagem, relacionam estes seis principios aos
objetivos do jogo: se minha equipe estd em posse da bola, sou atacante; se minha equipe esta sem
a posse da bola, sou defensor.

Outro fator importante relacionado 2 posse de bola esta no fato de que, quando
€m sua posse, uma equipe néio deve deixar que o adversdrio a obtenha antes que seja conquistado
um ponto,

Dessa forma, relacionando essa perspectiva dialética relacionada & posse de
bola nos jogos desportivos coletivos com as relagdes existentes entre os seis principios do jogo
(tabela 1), observa-se que uma equipe estando em posse de bola, deve conserva-la, evitando as
acOes adversarias que objetivam recupera-la, através de sua progressio até a meta adversaria,
sofrendo combate da equipe adversdria que visa impedir essa progressao, tendo como objetivo
principal marcar um ponto {ou gol) contra as a¢des adversarias que protegem seu campo,

Observando as modalidades coletivas e também ¢ reinterpretando a tabela 1,
verifica-se que essa relagio dialética como descreve Bayer (1992), possui mais profundidade, do
que a descrigio anterior.

Analisando as setas duplas existentes entre uma agdo de ataque e uma de
defesa, pode-se concluir que existem no jogo estratégias ofensivas mesmo em momentos
defensivos e agbes defensivas, mesmo em momentos em que a equipe estd com a posse de bola.

Assim, mesmo quando estando com a posse de bola e, portanto, atacando, a
equipe deve estar organizada taticamente visando €xito defensivo, como € o caso da manutengio
da posse de bola.

Exemplo disso ¢ o caso do libero do voleibol, que mesmo com a sua equipe em
posse de bola®, este deverd estar em agiio defensiva para que a bola, no caso de um ataque
gerando bloqueio adversério, nfio caia no ch#o de sua equipe, gerando um ponto para a equipe

adversaria,

! Segunde Bayer (1992) a relagdo da posse de bola no voleibol deve ser caracterizada de maneira particuiar se
comparada com 0s demais jogos esportivos coletivos, ja que essa posse se da sem do dominio total da boia sendo
realizada através da circulagdo da bola, podendo ser feita através de no maximo trés agdes.
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O mesmo vale para as a¢Bes defensivas, que muitas vezes, como por exemplo,
numa marcagio pressdo quadra toda no basquetebol, sdo as agdes responsiveis por agredir a

equipe adversdria com a posse de bola, tendo como caracteristica principal a ofensividade.

1.3. Analise do Jogo

De acordo com Garganta (2001), existem na literatura, diversas denominagdes
para o estudo do jogo, dentre elas destacam-se observa¢io do jogo (game observation), anélise do
jogo (match analysis) e anélise notacional (notational analysis).

No entanto, segundo Garganta (2001, p.57),

[..] a expressdo mais utilizada na literatura é andlise do jogo (Garganta, 1997)
considerando-se que engloba diferentes fases do processo, nomeadamente a observagio
dos acontecimentos, a notagio dos dados e a sua interpretagio (Franks & Goodman, 1986;
Hughes, 1996).

Em se tratando do tema andlise do jogo, muitos trabalhos podem ser
enconfrados, nd3o s6 em literatura, mas também quando se observa a utilizagdo dos chamados
scouts por equipes, no so6 de rendimento esportivo, mas também em trabalhos de categorias de
base.

De acordo com vérios autores que tratam do assunto, a analise do jogo é uma
ferramenta capaz de fomecer informagdes importantes sobre o jogo, dando possibilidades de
aumentar o conhecimento acerca do jogo, tornando possivel entender as relagdes e caracteristicas
de fatores ofensivos e defensivos, capaz também de mostrar indices relacionados a eficécia
desportiva ¢ util no auxilio da elaboragdo de planos de treinamento mais vantajosas & equipe
(FRANKS & GOODMAN, 1986 apud SANTOS 2004; HUGHES, 1996 apud SANTOS 2004,
JANEIRA, 1998 apud SANTOS, 2004; PAIVA DA SILVA, 2000 apud SANTOS, 2004,
HUGHES & FRANKS, 1997; GARGANTA, 1998, 2001; LEITAQ 2001, 2004; SANTOS 2004).

Segundo Leitdo (2004, p.10) dentre os principais fatores que fundamentam o

estudo do jogo esta no fato de que:

[...] as longo de uma sequéncia de eventos que esta ou aguela equipe promove, podem
ser detectados padrdes de jogo. Entender o que acontece, como, quando, onde e por qué
dentro de uma partida ¢ essencial para que se consiga modificar esta ou aquela situagdo
em WM jOgo Oul e uma equipe,
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No entanto, muitas vezes, a estruturagfio desses modelos de andlise do jogo nio
se ¢ feita a partir de uma base teorica s6lida, mas sim a partir da experiéncia dos analisadores e da
comissdo técnica, sendo que, nem sempre esses dados sdo analisados da maneira mais completa,
ou entdo, esse modelo desenvolvido pode vir a ser estruturado de maneira que ndo contemple as
necesstdades da equipe.

| Acerca disso, Leitdo (2001) trata em seu trabalho sobre as diferentes maneiras
de se analisar um mesmo conjunto de dados coletados, citando dois exemplos possiveis para a
analise do jogo baseada em dados obtidos em uma partida de futebol,

Uma analise ¢ feita de forma descontextualizada, verificando apenas a questio
dos numeros quantificados e relacionando-os com as agfes técnicas realizadas, a partir de
ferramentas estatisticas visando demonstrar os niveis de efici€ncia dos jogadores.

Outra analise ¢ realizada de maneira qualitativa, a partir dos mesmos dados
quantitativos analisados estatisticamente, ou seja, had uma descrigio mais detalhada das ages do
jogo, levando em consideraciio as a¢des adversarias e a evolucdo dessas agdes ao longo do jogo,
sendo possivel a obtengfio, por parte daquele que usufrui tais descri¢des, de uma visfo mais clara
do jogo e da participagiio mais ou menos relevante dos jogadores.

Observa-se, pois, que ndo havendo a preocupagéo por parte daquele que analisa
0 jogo em considerar a presenga da complexidade (TEODORESCU, 1984; SCAGLIA, 2003;
GARGANTA, CUNHA E SLIVA, 1999 apud SANTOQS, 2004; LEITAQ, 2004) e da
imprevisibilidade (GARGANTA, 2001; LEITAO 2004), aspectos relacionados & tatica do jogo,
acabam por ser realizadas analises que sejam pouco confidveis € que nio contemplem suas
fungdes e objetivos.

Dessa forma, Leitdo (2001, p.07) aponta que:

Se supormos que essas andlises estatisticas estejam realmente bem estruturadas e
fundamentadas, ainda assim si¢ muito mais Gtels como ferramentas de andlises técnicas
do que andlises taticas, fortalecendo a idéia de que a andlise técnica isolada € falha,
devendo ser dada atengfio para a verificagio das variaghes taticas do jogo.

Neste mesmo sentido, Santos (2004, p.02) cita que:

[..-] inicialmente, a grande quantidade de pesquisas realizadas na 4rea da observagiio ¢
andlise do jogo privilegiava aspectos hierarquicamente secundérios 4 sua expressio, por
exempio: aptidio fisica, capacidades motoras e habilidades técnicas (Morino, 1985;
Garganta, 1999; Tani, 2002). A conseqiiéncia imediata desta opgHo foi uma exigua
informagdo produzida acerca da componente nuclear dos JDC, qual seja, a vertente
organizacional, materializada na dimensédo estratégico-tactica do jogo.
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No entanto, em se tratando da anélise do jogo visando a fuga destes aspectos
secundarios (Santos, 2004) em detrimento da busca de analises da dimensfio tatica do jogo,
verifica-se que esse processo referente aos estudos sobre anélise do jogo ainda nZo conseguin
sanar alguns pontos de conflito, referentes, por exemplo, aos aspectos relacionados com a
defini¢do de categorias de agfo a serem analisadas (DUFOUR, 1991 apud GARGANTA, 2001).

Acerca disso, Garganta (2001) alerta a necessidade de se estabelecer
inicialmente os propdsitos que fazem a analise do jogo ser realizada, ou seja, procurando
delimitar quais problemas do jogo, e também tendo delimitado sob quais procedimentos tedricos

e metodolégicos serd construido o modelo de andlise do jogo.

Neste sentido, Gréhaigne (1992) em Garganta (2001, p.64) afirma que:

[...] na auséncia de um modelo teérico que garanta o enquadramento e a interpretacio
dos dados obtidos, deparamos com uma massa de nilmeros com fraco poder
informativo,

Pode-se observar, portanto, que devido & auséncia de uma metodologia que
preencha a lacuna referente a uma base tedrica para a construgiio de modelos de analise do jogo,
muitos desses podem vir a ser fathos, pois estes passam pela possibilidade de serem
desenvolvidos de maneira aleatéria e desprovidos da capacidade de analise dos conteudos do
Jjogo.

Outro fator importante do preenchimento dessa lacuna esta relacionado ao fato
de que uma base tedrica norteadora para o desenvolvimento de modelos de analise do jogo
possibilita aqueles que se utilizam desse instrumento para beneficio do seu sistema de treinos, a
capacidade de desenvolvé-los de forma autdnoma, fugindo da procura de modelos prontos, pois
este passa a ter contato com fundamentagio capaz de solucionar falhas na elaboragfio de seu

proprio modelo de analise de jogo.
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2. Justificativa

Em diversos estudos sobre a anélise do jogo observa-se que de maneira geral os
autores classificam-na como uma ferramenta capaz de possibilitar resultados capazes de serem
empregados na intervengio do planejamento pedagbgico e de treinamento.

Porém, para a elaboragiio dos modelos de analise do jogo, verifica-se, de acordo
com Dufour (1991) apud Garganta (2001) que as bases que fundamentam essas propostas
encontram dificuldades relacionadas, por exemplo, com a definiglo de categorias de a¢éio a serem
analtsadas nesses modelos,

A dificuldade a cerca da elaboracio de modelos de analise do jogo, pautadas,
por exemplo, no ponto supracitado, faz com que em muitos trabalhos o leitor se questione de que
bases metodologicas e tedricas sdo e podem ser utilizadas na elaboragdo de um modelo de andlise
do jogo, Ja que muitas vezes essas ndo sdo claras, impossibilitando ao leitor a autonomia para o
desenvolvimento de seus préprios modelos de andlise do jogo.

Porém com bases tedricas solidas, torna-se possivel o desenvolvimento de tais
modelos fazendo com que este possa ser desenvolvido de maneira a ter qualidade e
funcionalidade.

Pensando sobre os JDC de uma maneira geral, tais analises devem ser baseadas
em autores que tratam, sobretudo, de estudos que visam abordar aspectos relacionados 2
compreensio do jogo, pois com a busca do entendimento dos aspectos taticos do jogo, torna-se
possivel a elaboragdo de modelos de andlise do jogo através da compreensio do jogo, n3o se
limitando apenas a andlises de cunho técnico, fisico e motor, como cita Santos (2004).

Assim, um trabalho que busca, através da fundamentacio em bases teoricas
claras e acessiveis que tratam a compreensdo do jogo, tornar possivel que téenicos ¢ estudiosos
do jogo desenvolvam sua prépria maneira de analisar o jogo, tendo como pressuposto uma teoria
capaz de nortear o desenvolvimento desses modelos de andlise, torna-se um trabalho de grande

utilidade para os estudiosos da area.
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3. Olgletivos

O presente estudo tem como objetivo principal estabelecer, por meio de uma
base tedrica fundamentada em autores que tratam do jogo ¢ da pedagogia do esporte sob a
perspectiva de sua compreensfio, uma base norteadora para o desenvolvimento de modelos de
analise do jogo.

Trata-se, portanto, de um trabalho ndo sé de revisdo bibliografica, mas que visa
o desenvolvimento de uma proposta a partir da qual ser& possivel estabelecer possibilidades para
a solugdo de um dos pontos que causam maior dificuldade no momento de estabelecer um
modelo de analise do jogo: delimitar as categorias a serem analisadas (DUFOUR, 1991 apud
GARGANTA, 2001).

Assim, sendo estabelecidas as bases tedricas para a elaboragiio dos modelos de
analise do jogo, torna-se possivel também solucionar o problema apontado por Gréhaigne (1992)
apud Garganta (2001), quando o autor afirma que a auséncia de um modelo tedrico para a
interpretacio dos dados faz com que esses dados ndo passem de uma massa de nimeros carater
informativo.

Nio se trata de um trabalho com modelos elaborados a serem apresentados ao
leitor, mas sim de um trabalho no qual técnicos e estudiosos do jogo possam consultar idéias

capazes de auxiliar na constru¢io de modelos de analise do jogo.
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4. Elementos para a Analise do Jo&

Como ja descrito no corpo do presente trabalho, delimitar as categorias a serem
analisadas (DUFOUR, 1991 apud GARGANTA, 2001) ¢ apontade como um dos principais
problemas para a elabora¢@o de modelos de analise do jogo.

Talvez estes aspectos sejam o ponto central de discussdo do presente trabalho,
ja que se busca proporcionar aos interessados pela andlise do jogo a possibilidade do
desenvolvimento autdnomo de modelos capazes de cumprir esta funcfio de maneira a levar em
consideragdio aspectos relacionados a tatica do jogo, propondo uma fuga da andlise pura e simples
de técnicas e fundamentos isolados, tendo como base para isto referenciais tedricos, devido a
preocupacdo de que este trabalho tenha um carater académico.

Torna-se dificil encontrar em literatura trabalhos que apontem com exatidio a
solug@o para o presente problema, visto que a conceituagfo tedrica para este ponto passa pela
dificuldade de ser a analise do jogo um trabalho extremamente relacionado com a prética.

Assim, um corpo tedrico que conceitue a estruturagio desses modelos de
maneira pontual e determinada ndo pode ser encontrado tdo claramente em literatura e, de certa
forma, nem o deveria, pois é dificil imaginar que um trabalho seja capaz de fornecer a “receita
perfeita” para o desenvolvimento destes modelos.

Dessa forma, para o presente trabalho, buscaram-se autores que tratam da
pedagogia do esporte e da intervengdo no ensino dos JDC, tentando encontrar em seus trabalhos
uma luz para a questdo referente & dificuldade de delimitagio tedrica para a elaboragio de
modelos de andlise do jogo e das categorias a serem analisadas.

Para isso fol necessaria uma (re)interpretagio das obras, sem que houvesse o
foco principal da leitura na visdo pedagégica, a qual estes trabalhos tratam, mas buscou-se a
analise dessas propostas sob a ética da busca de elementos capazes de fundamentar um trabalho
sobre andlise do jogo.

Logo, em cada obra lida tinha-se a preocupacio da busca das categorias
necessarias para a elaboragdo de modelos de analise do jogo, havendo sempre o cuidado de néo
haver afastamento das idéias centrais dos autores tratados, realizando, assim relag¢des diretas entre

as idéias encontradas nos trabalhos e a possibilidade de relacioné-las com a analise do jogo.
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4.1.A Busca de um Corpo Teérico

Buscando a possibilidade de relacionar trabalhos da é4rea da pedagogia do
esporte ¢ ensino dos JDC com o tema do presente trabalho, foi possivel destacar alguns obras
como fontes Tteis para a proposta central do trabalho, destacando-se Bayer (1992), Garganta
{1995) e Daolio (2002).

Observando aspectos relacionados ao trabalho de Bayer (1992) verifica-se que
o autor descreve um modelo em que séo enconfrados seis principios que regem os jogos coletivos
(tabela 1).

A leitura desta tabela sob a otica do processo de ensino-aprendizagem mostra
uma andlise funcional dos jogos coletivos, sendo possivel, através da interpretagio desta tabela, o
desenvolvimento de iniimeras possibilidades pedagogicas para o ensino dos esportes coletivos,
com destaque ao fato de que essas relagdes sfo encontradas em grande parte das manifestacdes
esportivas coletivas”.

Assim, este trabalho torna-se muito 1tif para permear a¢des pedagogicas e de
treinamento esportivo, sob a premissa da compreensdo titica do jogo.

Alunos ¢ atletas que compreendam as possibilidades de relacionar
dialeticamente cada um dos seis principios enumerados nesta obra terio maiores possibilidades
de ter um bom acesso & pratica esportiva através da compreensdo tatica do jogo, logo,
compreendendo a sua logica e comportando-se e agindo de maneira inteligente durante o jogo.

Neste ponto, torna-se importante também a analise da obra de Daolio (2002)
sob a dtica do processo de ensino-aprendizagem.

Daolio (2002) destaca que o processo de ensino-aprendizagem deve respeitar a

logica representada pelo modelo pendular por ele desenvolvido (Figura 1).

* Como j4 citado no presente trabalho, Bayer (1992) destaca que, no caso do Voleibol, se tornam necessérias
algumas adaptagdes referente as relagdes destes seis principios.
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Figura 2. Modelo Pendular Proposto por Daolio (2002)

Neste modelo, Daolio (2002), baseado na obra de Bayer, destaca o fato de que
os Jogos Desportivos Coletivos devem concebidos como detentores de uma matriz funcional
geral, representada pela relac@o dos seis principios descritos por Bayer (1992).

Isto se confirma pelo fato de que no presente modelo os principtos operacionais
- referentes aos seis principios enumerados por Bayer (1992) — possuem um movimento pendular
muito pequeno, pressupondo que estes principios sdo menos varidveis para diferentes
modalidades esportivas.

Assim, devido a essa caracteristica, estes principios devem ser abordados na
fase inicial de um processo de ensino-aprendizagem, pois dessa forma, ¢ possivel uma abordagem
baseada nos aspectos gerais ¢ comuns a maioria dos JDC, possibilitando assim a transferéncia do
ensinado para as mais variadas manifestagdes esportivas coletivas.

Ainda nessa fase inicial, deve ser implementado o ensino das regras de agdo do
jogo, que segundo Daolio (2002) sdo os mecanismos necessarios para que os principios
operacionals possam ser operacionalizados.

E possivel observar, no modelo pendular, que estas regras de agfo ganham um

grau major de varia¢io entre as modalidades esportivas coletivas, através do movimento pendular
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mais amplo das regras de agSes em relagfio aos principios operacionais, sendo esta a justificativa
de uma abordagem posterior dessa categoria do JDC no processo de ensino-aprendizagem.

As regras de agdes se caracterizam pela necessidade de movimentagio com e
sem bola visando, a criagdo de linhas de passe ou o desmarque com relagio ao adversario
(Daolio, 2002), aspectos esses que sofrem variagdes de modalidade para modalidade, conforme
mostra a maior pendulagio desta categoria no modelo elaborado por Daolio (2002).

Os Gestos Técnicos somente serfio abordados em wma fase mais avangada do
processo de ensino-aprendizagem dos JDC, pois, como mostra o modelo pendular, os gestos
técnicos possuem uma maior amplitude no movimento pendular, caracterizando que entre as
modalidades esportivas coletivas os gestos t€cnicos também séo mais especificos e, portanto,
devem ser enfatizadas num periodo mais avangado.

Na realidade, as agdes técnicas estdo presentes em todo o processo, pois nio €
possivel a realizagfo do jogo sem que haja a execug#io técnica, porém esta nao ¢ enfatizada no
principio do processo de ensino-aprendizagem, estimulando, dessa forma, a criatividade e
também uma aprendizagem que valorize as agdes baseadas na compreenséo do jogo.

_ Observa-se, portanto, que o trabalho de Daolio (2002) tem como pressupostos a
intervencio pedagogica nos JDC através da compreensio dos aspectos taticos do jogo, sendo
preconizada a aprendizagem a partir das daquilo que segundo Garganta (1995) denominam-se as
razoes do fazer (tatica) e nio do modo de fazer (técnica), ou seja, por meio da énfase nos
principios operacionais e nas regras de a¢o do jogo.

Neste sentido, Garganta (1995, p.21) destaca que:

[...] o jogo ¢ uma unidade e, como tal, o dominio de diferentes técnicas (passe, condugdo,
remate, etc.) embora se constitua como 1t instrumento sem o qual é muito diffcil jogar e
impossivel jogar bem, n3o permite necessariamente o acesso ac bom jogo.

4.2.Reflex0es

A leitura de tais autores pode ter gerado algumas dividas quanto &
possibilidade de adequagdo das idéias desenvolvidas em suas obras para com a elaborago de

modelos de analise de jogo.
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Na realidade, conforme j4 tratado, foram necessarias reflexdes sobre essas obras
para que se tornasse possivel uma aproximacgio destas com os objetivos do presente trabalho.
Estas reflexGes tiveram como principal preocupagiio a manutencio da estrutura de idéias

desenvolvidas pelos autores supracitados.

4.2.1. Primeiras Aproximacdes

Ao buscar apontar categorias passiveis de serem analisadas em modalidades
esportivas coletivas sem que haja a delimitacfio de uma ou outra modalidade, inicia-se a primeira
aproximagdo de idéias entre os autores estudados e os objetivos do presente trabalho, pois como
demonstra Bayer (1992) e apodiam-se Daolio (2002) e Garganta (1993), é possivel observar a
existéncia de uma matriz comum aos JDC,

Ao ser interpretada a tabela 1 do presente trabalho verifica-se a possibilidade de
uma pratica transferivel com base nos principios comumente encontrados nos JDC.

Isto pode ser exemplificado com a seguinte descricdo: Imaginem um jogo
disputado entre duas equipes; quando em posse de bola, as equipes devem, através da
manutengdo desta posse, progredir a meta adversaria a fim da realiza¢do de um ponto; quando
estiverem sem posse de bola, as equipes devem procurar retoma-la atraves de ages que
impegam o avanco adversdrio a sua meta, buscando defender seu alvo.

Se for perguntado apds tal descrigdo: Qual jogo desportivo coletivo esta sendo
descrito? Com certeza a resposta sera uma grande incognita, uma vez que as relagdes dos
principios do jogo apontados por Bayer (1992) podem ser empregadas a diversas manifestacGes
esportivas coletivas.

Dessa forma, a proposta do presente trabalho deve nortear a possibilidade de
defini¢io de categorias de anélise do jogo capaz de abordar os JDC de uma maneira geral,

pensando essas modalidades como detentoras de uma matriz funcional comum.
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4.2.2. Definigio das Categorias de Andlise — Os Principios do
Jogo e as Regras de Agéo

Um modelo de analise do jogo pode ser concebido de mais de uma forma, com
objetivo de analisar todo o jogo ou parte dele, sendo exemplo disso a busca de analises mais
focadas em partes do processo ofensivo ou defensivo da equipe.

No entanto, seja qual for o objetivo especifico da anélise este modelo nfio pode
deixar de abordar aspectos relacionados a um ou mais principios do jogo (Bayer, 1992).

Assim, apoiando-se em Bayer (1992), ao se determinar aspectos como a (i)
manutengdo da posse de bola, (ii) progressdo de bola e equipe (iii) e finalizagdo ao alvo
adversario (quando no ataque); (7v) refomada da posse de bola, (v) dificultagdo da progresséo
adversdria e (Vi) defesa do alvo (quando na defesa), e relacionar cada um dos principios
ofensivos e defensivos correspondentes (manutengdo da posse de bola e recuperagdo da posse de
bola; progressdo ao campo adversirio e a tentativa de impedir a progressdo da equipe
adversaria; finalizacdo a fim de marcar um ponto e prote¢do do alvo), torna-se possivel
delimitar categorias bésicas para a elaboragio de modelos de andlise do jogo, a partir das quais,
outros pardmetros podem surgir, secundariamente, mas n#o menos importantes.

Essa afirmagio converge com a proposta de Daolio (2002), visto que assim
como em seu modelo pedagdgico desenvolvido, no qual a abordagem dos principios
operacionais é o primeiro estigio dentro de uma seqtiéncia do processo de ensino-aprendizagem,
a elaboracdio de um modelo de andlise do jogo deve ter como categorias inicials a serem
delimitadas para a analise do jogo as r¢lages existentes (parte delas ou todas elas) entre os seis
principios do jogo, visto que sdio caracteristicas comuns a grande parte do JDC, logo,
fundamentais para a analise do jogo.

Estas relagbes podem ser ou ndo contempladas integralmente na elaboragio do
modelo, visto que, muitas vezes torna-se necessdria uma andlise mais especifica de um ou outro
principio e também dos principios do jogo que interagem diretamente com aquele inicialmente
delimitado.

Um exemplo pode ser dado ao fato de que um modelo de anélise do jogo pode
ser desenvolvido com a intengdo de analisar os aspectos relacionados a progressdo da equipe

atacante e da bola & meta adversdria. No enfanto, seria necessdria para isso, ao menos, a
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caracterizaglo do padrdo defensivo da equipe adversaria através das agbes que visam impedir a
progressdo da bola e da equipe atacante.

Desta forma, estaria sendo estabelecida, para a anélise do jogo, uma relagio
entre o principio da progressdo da equipe e da bola ao campo adversdrio ¢ a resposta adversaria
realizada através da tentattva de impedir a progressdo da outra equipe e da bola até o seu campo,
respeitando a seta dupla que liga ambos principios, conforme a tabela 1 demonstra.

No entanto, os principios do jogo para serem desenvolvidos em um JDC,
devem ser realizados através de agdes entre os membros da prépria equipe ¢ através das acbes de
oposi¢do entre estas. Para isso, segundo Daolio (2002) s#o necesséarias a realizagfio de regras de
acio,

Desta forma, apoiando-se na segiiéncia do processo de ensino-aprendizagem
apontado por Daolio (2002), para a claboracio de um modelo de analise do jogo, faz-se
necessario, apds serem apontados quais principios do jogo serdo analisados e quais relagfes entre
estes principios serdio consideradas, a determinagfio de uma manetra de delimitar as regras de
agdo utilizadas pelas equipes nas situagfes determinadas.

As regras de acdo determinam a dimensfio titica do jogo, ou seja, as atitudes
tomadas pelos jogadores frente as acdes realizadas pelos outros jogadores (considerando os JDC
como detentores de caracteristicas predominantemente baseadas nas estratégias seqiienciais) —
adversarios e da mesma equipe — como desmarques, criagdo de linhas de passe, movimentagéio
com ¢ sem bola; sendo possivel, com a andlise desses aspectos, verificar se, dentro dessa
caracteristica voltada para a simultaneidade de respostas frente as agdes adversarias e da mesma

equipe, torna-se possivel verificar de padrdes relacionados a estratégias individuais e coletivas.

4.2.3. A Dimensao da Técnica

Conforme a proposta do trabalho, haveria a partir da leitura dos autores citados,
a manutengio do eixo de idéias por eles defendidas em seus trabalhos, para que assim, estes
possam ser referenciais tedricos solidos para o desenvolvimento de modelos de analise do jogo.

Parafraseando Garganta (1993, p.14), quando este cita que “Nesta perspectiva

(mecanicista) ensina-se o modo de fazer (técnica) separado das razdes do fazer (tactica)”,
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criticando tal metodologia pedag6gica, pode-se dizer que este trabalho tem como caracteristica a
analise do jogo desvinculada o modo de fazer (técnica) como um meio central dessa andlise,
buscando através da analise das razdes do fazer (titica) a forma de interpretar as agdes do jogo,
pois em analises baseadas nos aspectos referentes as razdes do fazer (principios do jogo e das
regras de agdo) torna-se possivel o acesso a andlise e qualificagiio dos modos de fazer (técnica).

Assim, a andlise da técnica torna-se uma conseqiiéncia das analises gerais do
jogo, nio sendo realizada a sua classificagio através da hierarquizagio de notas ¢ atributos,
passando esta a ser considerada parte do processo de contextualizagio ¢ compreenséo do jogo.

Dessa forma, como nas propostas de Bayer (1992), Garganta (1995) e Daolio
(2002) a dimens3o da técnica ndo serd esquecida, visto que o jogo se trata de uma unidade na
qual a dimensdo técnica se faz presente, mas esta ndo estara sendo enfatizada como um meio de
analises cujo modelo de anélise do jogo se baseara.

Assim, em modelos de analise do jogo pautados nessa linha teérica, uma agdo
técnica nfio devera ser classificada, no momento da analise, como um passe errado ou deficiente;
ou como uma finalizagiio errada ou certa, pois para isso devera ser levada em consideragio a
observagio de outros fatores, como, por exemplo, a ag¢do adversaria, a verificagdo da agfio tatica
da propria equipe, para que, assim, seja possivel interpretar se essa era realmente a melhor opgéo
para 0 momento.

Portanto, antes de ser analisada como errada, uma finalizagio a gol deverd ser
analisada como propicia ou n3io para aquele determinado contexto do jogo.

Logo, a andlise da técnica serd realizada no fim do processo de andlise do jogo,
seguindo as idéias dos autores fratados, quando esses, sob a dtica da pedagogia dos JDC, afirmam
que o ensino da téenica (modo de fazer) ndo deve ser enfatizado no principio do processo de
ensino-aprendizagem, devendo ser dada énfase para tal categoria numa fase mais avancada desse
processo, portanto, posterior ao periodo cuja ¢nfase do ensino enconitra-se na dimensido da
compreensdo do jogo e de suas relagdes (razdes do fazer).

Assim, com base no modelo desenvolvido por Daolio (2002) — figura 2 - os
modelos de analise do jogo devem possuir uma estrutura similar para seu desenvolvimento, tendo
como categorias de anilise do jogo os principios do jogo. Apés serem delimitados quais

principios serio analisados e quais as relagGes entre os cles serfio consideradas, devem ser
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classificadas quais as regras de agdo serdo relevadas para a contextualizacio das analises. A

classificagfio da técnica fara parte das andlises realizadas posteriormente.

4.2.4. Contextualizagdo das Analises — Espago e Cronologia das
Acgdes.

Para a estruturagdo de modelos como esse se tornam necessarios que sejam
relevados aspectos relacionados aoc espago em que ocorrem as agdes, bem como o fator
cronolégico em que ocotrem as ages.

Leitdo (2004) demonstra em seu trabalho a preocupagdio com os aspectos
relacionados ao espaco de jogo (anexo C), bem como com relagiio ao tempo de jogo.

No presente trabalho os aspectos tratados geralmente como tempo de jogo serdo
tratados como cronologia das acgdes dentro da partida, uma vez que nem todos os JDC
desenvolvem-se por tempo de jogo, como no caso do voleibol, jogo em que o andamento da
partida se desenvolve baseada na marcagio de um mimero limitado de pontos desvinculado de
um tempo maximo de jogo.

Na analise de a¢des taticas, a delimitagio de espagos e zonas de acfo torna-se
necessaria assim como a determinagio do aspecto relacionado ao andamento das sucessivas agfes
do jogo, pois se torna impensavel analisar a movimentagio e as respostas a essas, sem que seja
levada em consideragdo o local e 0 momento em que isto ocorre.

Modelos de campograma — Anexos A, B e C — ou tabelas podem ter essa

caracteristica espacial e temporal, basta ser desenvolvida tendo como preocupagio tais aspectos.
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5. Ciéncia?

O que se entende por ciéncia? Este capitulo n3io tem por finalidade principal
responder esta questdo, uma vez que para isso seria necessaria a realizagdio de uma outra pesquisa
profunda o bastante a ponto de, talvez, vir a respondé—la6.

Na realidade este questionamento tem por finalidade sugerir que seja realizada
uma breve reflexdo sobre o tema do trabalho, a andlise do jogo, sob a dtica da ciéneia.

Como se pdde observar no presente estudo, um dos objetivos principais para a
elaboracdo do mesmo foi a busca de fazer com que, aqueles que possuem interesse na realizagio
da analise do jogo, pudessem encontrar neste trabalho um meio norteador que fornega uma
proposta capaz de colaborar para a elaborago de modelos de andlise do jogo mais aptos e
proveitosos.

Houve, portanto, para o desenvolvimento deste trabalho uma preocupagio clara
com a busca de dar respostas através de uma proposta elaborada para que dividas sobre a
construgéio dos modelos de analise do jogo fossem, pelo menos em parte, respondidas.

Dessa forma, numa primeira leitura do presente trabalho, fica clara a
preocupagio com relagio aos aspectos cientificos da constru¢fio de modelos de anéalise do jogo,
numa tentativa de tornar este assunto, e principalmente este processo, dotado de um carater
académico.

Isto diz respeito principalmente ao fato de que muitos trabalhos encontrados em
literatura tratam a analise do jogo através de um grande conjunto de dados coletados que nem
sempre mostram através de qual processo esses dados foram coletados e quando mostram, néo
fundamentam a forma como os modelos foram elaborados, ou seja, ndo discutindo & luz da
ciéncia a construciio dos modelos de analise do utilizados nesses trabalhos.

Na realidade n#o se deve cometer o erro de imaginar que este trabalho retira a
capacidade cientifica dos processos de anélise do jogo realizados por técnicos, professores e
treinadores, mesmo que a construgio de seus modelos de analise do jogo seja feita “apenas™

através do conhecimento esportivo de cada um deles € sem uma base tedrica defiida.

S Ver em GARGANTA, J. Futebol e ciéncia. Ciéncia e Futebol. In. Efdeportes Revista Digital. Bucnos Aires, n.40,
Setembro. 2001.



34

Claro que isso ¢ ciéncia. Néo hd como negar que isso é producdo de
conhecimento que pode ser {itil nfo s6 para aquele que desenvolveu esse processo, mas também
para outros treinadores, técnicos e professores.

Na realidade a ciéncia se inicia somente a partir da aplicagdo de idéias e este
trabatho 86 péde ser desenvolvido gragas a iniciativas que niio necessariamente tiveram um
aporte teorico para sua realizagéo.

Dessa forma, pode-se dizer, sem dividas, que gracas a construcio da ciéncia
realizada por tantos treinadores e técnicos que muitas vezes foi realizada sem um fim académico,
mas que sempre tiveram como caracteristica principal a busca de respostas, que hoje este
trabalho, com a preocupagio de tornar académica a discussfo sobre a o processo de construcio de

modelos de analise do jogo, pdde ser realizado.

6. Conclusodes

No presente trabalho verificou-se que a partir de uma leitura sob a Gtica da
analise do jogo, as obras que tratam do ensino dos JDC tendo como pressuposto a compreensio
das suas relagdes taticas, podem ser referenciais a partir dos quais idéias para a construgdo de
modelos autdnomos de analise do jogo podem ser concebidas.

No entanto, para que seja possivel essa leitura sob a perspectiva da anilise do
jogo, faz-se necessario que estas obras tenham seus eixo de idéias bem compreendido, para que
assim, tais modelos possam ser desenvolvidos de maneira critica e bem fundamentados.

Logo, estas obras também precisam ser lidas sob sua dtica inicial, o ensino dos
JDC com base nas caracteristicas relacionadas com as razées do fuzer ¢ ndo com o modo de
fazer.

Assim, através da interpretagfio de pontos chave de seus trabalhos conclui-se
que para a elaboragio de modelos de andlise do jogo, deve-se ter como pressuposto inicial a
delimitago de quais serfio os principios do jogo (Bayer, 1992} a as suas relagdes, respeitando a
setas da tabela I, que mostram quais as relagdes possivets de serem realizadas entre estes

principios.



Apos a delimitagdo destes principios, deve-se realizar a anotagdo dos jogos
atraves da utilizagfio das possiveis regras de agdo do jogo, com a preocupagio de delimitar as
regides em que tais agdes ocorrem e também a cronologia das agbes, para que as andlises estejam
contextualizadas com ¢ andamento do jogo.

A técnica serd mais um instrumento de analise do jogo, porém, a agregacéio de
valores ¢ indices de eficiéncia ou eficacia referentes 4 técnica nflo serfo categorias norteadoras no
processo da elaboragdo do modelo de analise do jogo.

No modelo proposto, a técnica serd qualificada e quantificada apenas no fim de
todo o processo de analise do jogo, ja que analises baseadas nos aspectos referentes aos
principios do jogo e das regras de acdo (dimensdo tatica do jogo) possibilitam o acesso a analise
da dimensdo técnica e sua classificagdo com relagdo aos aspectos de eficiéncia e eficacia, sendo o
caminho inverso — buscar analise da tatica do jogo apenas com base nas analises da técnica —
bastante complicado.

Observa-se, portanto, que para a elaboragdo de modelos de analise de jogo

pautados na presente proposta, deve-se seguir do seguinte modelo:

CATEGORIAS DE
ANALISE DO JOGO

amus  f——  PRINCIPIOS DO JOGO —» osEa

¢ ¢ ‘ ¢ lmtm l Processo
5 ’ m:.m.lu ' A 4- a:urosssn: de
Wt P v P i corve & aocure oo Construgdo
modeles
de andllse
{' do Jogo
REGRAS
NF ACAO “

GESTO TECNICO

DADOS A SEREM
ANALISADOS

Figura 2. Proposta para Elaboragdo de Modelos de Analise de Jogo (Baseado em Daolio, 2002)
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ANEXO A: Campograma das Zonas de Finalizagdo do Handebol (SANTOS, 2004)
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ANEXO B: Campograma das Zonas de Recuperagio de Bola do Handebol (SANTOS, 2004)
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ANEXO C: Campograma com Zonas e Faixas de A¢fo Delimitadas e Sentido do Ataque

(LEITAQ, 2004).
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