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“A criatividade é a inteligência se divertindo” (Reiman, 1998, p. 49). 

 



 

RESUMO 

A criatividade nos esportes é uma  temática emergente e uma habilidade cada vez 
mais  debatida  nos  processos  de  formação  esportiva.  Ao  longo  do  tempo,  a 
compreensão do fenômeno a partir de um olhar inatista sofreu avanços e passou a 
conjugar os fatores biológicos com variáveis socioambientais, buscando conceber o 
indivíduo  criativo  em  seu  ambiente  ecológico.  Nesse  sentido,  abordagens 
pedagógicas  recentes  têm  considerado  a  importância  do  ambiente  de  treino  e  da 
manipulação das tarefas para potencializar as ações criativas no futebol. No entanto, 
restam  lacunas  sobre  o  conhecimento  das  melhores  estruturas  de  tarefas  que 
favoreçam  a  criatividade  no  futebol.  Assim,  o  objetivo  geral  desta  dissertação  foi 
avaliar o impacto da manipulação de constrangimentos estruturais sobre a criatividade 
tática e o comportamento exploratório de jovens futebolistas nos jogos reduzidos de 
futebol. O presente trabalho foi estruturado no modelo coletânea de artigos científicos, 
composta por dois estudos. O primeiro, de revisão sistemática, objetivou identificar o 
impacto do número de jogadores na emergência de movimentos criativos em jogos 
reduzidos  de  futebol,  enfatizando  o  contexto  de  prática  deliberada.  Para  isso,  o 
protocolo e o desenvolvimento da revisão sistemática seguiram o Preferred Reporting 
Items for Systematic Review and MetaAnalysis Protocols (PRISMAP). O segundo, 
proposta de estudo original, teve por objetivo analisar a influência da manipulação do 
tamanho do campo e do  formato numérico em  jogos  reduzidos de  futebol  sobre a 
criatividade  e  comportamento  exploratório  de  jovens  jogadores.  Participaram  36 
jovens jogadores das categorias sub10 e sub11 (10,79 ± 0.60 anos) de um time da 
cidade  de  FlorianópolisSC.  Os  participantes  tiveram  coletadas  medidas  de 
criatividade no Teste de Criatividade Figural Infantil (TCFI), de criatividade tática em 
jogos  por  meio  de  análise  notacional  utilizando  da  matriz  Creative  Behaviour 
Assessment in Team Sports (CBATS), e de comportamento exploratório extraído dos 
dados posicionais (latitude e longitude) obtidos com por meio de tecnologia GPS em 
quatro  proposições  de  jogos  reduzidos  (SSG4v4Small,  SSG4v4Large,  SSG5v5Small  e 
SSG5v5Large).  Relativamente  à  análise  estatística,  Equações  de  Estimativas 
Generalizadas  (GEE)  foram  empregadas  para  a  comparação  das  variáveis  de 
criatividade  (tentativas,  fluência,  versatilidade  e  originalidade)  e  comportamento 
exploratório  (stretch  index,  players’ major range e  spatial  exploration  index)  nas 
diferentes  configurações  de  tarefas  (p  <  0,05).  Os  resultados  do  primeiro  estudo 
indicaram  a  possibilidade  do  formato  numérico  e  das  dimensões  do  campo 
influenciarem a criatividade e variabilidade de exploração em jogos reduzidos, com 
ressalvas quanto a área relativa por jogador para a formatação dos espaços de jogo. 
O segundo estudo complementou a revisão, ao encontrar maiores valores de fluência 
e versatilidade no SSG4v4Small se comparado ao SSG5v5Large e SSG5v5Small (p = 0,036 e 
p = 0,022, respectivamente). A originalidade foi maior nos jogos SSG4v4Small e SSG4v4

Large em comparação com SSG5v5Small e SSG5v5Large (p < 0.001). As variáveis stretch 
index, players’ major range e  spatial  exploration  index  foram  maiores  em  jogos 
disputados nos campos grandes (SSG4v4Large e SSG5v5Large) (p < 0.001). Os resultados 
apontaram  que  os  jogos  reduzidos  com  menor  número  de  jogadores  favorecem  a 
emergência de ações criativas. Das dimensões de campo,  concluise que maiores 
espaços permitem uma maior variabilidade de exploração espacial aos jogadores. 
 
Palavraschave: criatividade; comportamento exploratório; variabilidade; pensamento 

divergente; treinamento.



 

ABSTRACT 

Creativity  in sports  is an emerging  theme and a skill  increasingly debated  in sports 
training  processes.  The  attribution  to  innate  aspects  has  been  confronted  by 
interactionist theories, where attention to biological factors is also shifted to a systemic, 
sociocultural, and environmental perspective for the recognition and development of 
the  creative  individual.  In  this  sense,  pedagogical  approaches  have  increasingly 
considered the importance of tasks in enhancing creative actions in soccer. However, 
there are still gaps in knowledge regarding the best task structures that foster creativity 
in  soccer.  Thus,  the  general  objective  was  to  evaluate  the  impact  of  manipulating 
structural constraints on the tactical creativity and exploratory behavior of young soccer 
players in smallsided soccer games. This dissertation was structured in the form of a 
collection of scientific articles, composed of two studies. The first, a systematic review, 
aimed to  identify  the  impact of  the number of players on  the emergence of creative 
movements  in  smallsided  soccer  games,  emphasizing  the  context  of  deliberate 
practice. For this, the protocol and development of the systematic review followed the 
Preferred  Reporting  Items  for  Systematic  Review  and  MetaAnalysis  Protocols 
(PRISMAP). The second, an original study proposal, aimed to analyze the influence 
of manipulating the field size and numerical format in smallsided soccer games on the 
creativity and exploratory behavior of young players. Thirtysix young players from the 
U10 and U11 categories  (10.79 ± 0.60)  from a  team  in  the city of FlorianópolisSC 
participated. Participants had measures of creativity in the Test of Children's Figural 
Creativity  (TCFI),  tactical  creativity  in  games  through  notational  analysis  using  the 
Creative  Behaviour  Assessment  in  Team  Sports  (CBATS)  matrix,  and  exploratory 
behavior extracted from positional data (latitude and longitude) obtained through GPS 
technology  in  four  propositions  of  smallsided  games  (SSG4v4Small,  SSG4v4Large, 
SSG5v5Small e SSG5v5Large). Regarding the statistical analysis, Generalized Estimating 
Equations  (GEE) were employed to compare creativity variables  (attempts,  fluency, 
versatility, and originality) and exploratory behavior (stretch index, players’ major 
range, and spatial exploration  index)  in different  task configurations (p < 0.05). The 
results  of  the  first  study  indicated  the  possibility  of  the  numerical  format  and  field 
dimensions influencing creativity and exploration variability in smallsided games, with 
reservations regarding of the relative area per player for formatting game spaces. The 
second study complemented by finding higher values of fluency and versatility in the 
SSG4v4Small  compared  to  SSG5v5Large  e  SSG5v5Small  (p  =  0.036  e  p  =  0.022, 
respectively). Originality was higher in SSG4v4Small and SSG4v4Large games compared 
to SSG5v5Small and SSG5v5Large (p < 0.001). The variables stretch index, players’ major 
range,  and  spatial  exploration  index  were  higher  in  games  played  on  large  fields 
(SSG4v4Large and SSG5v5Large) (p < 0.001). The results confirm the hypothesis, as the 
composition of confrontations with a smaller number of players favors the emergence 
of creative actions. Regarding field dimensions, it is concluded that larger spaces allow 
for greater spatial exploration variability for players. 
 
Keywords: creativity; exploratory behavior; variability; divergent thinking; training. 
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CAPÍTULO I 

  INTRODUÇÃO 

  ESTRUTURA GERAL DA DISSERTAÇÃO 

A presente dissertação de mestrado está estruturada de acordo com a norma 

02/2023  do  Programa  de  PósGraduação  em  Educação  Física  da  Universidade 

Federal de Santa Catarina. A dissertação está organizada no modelo de coletânea de 

artigos científicos descrito no Art. 6º da norma 02/2023. O documento apresenta três 

capítulos:  I)  Introdução  prolongada,  composta  pela  fundamentação  teórico

metodológica, justificativa do problema de pesquisa, objetivos gerais e específicos e 

hipóteses;  II) Desenvolvimento, apresentado na forma de dois artigos científicos. O 

primeiro, uma revisão sistemática da literatura já publicada no dia 16 de outubro de 

2023 em periódico estratificado no quartil 1 (Q1) na base de dados Web of Science; e 

um artigo original submetido à apreciação de periódico indexado com Qualis CAPES 

da área e estratificado no quartil 1 (Q1); e III) Conclusão geral e implicações teórico

práticas. As seções de referências, apêndices e anexos sucedem o último capítulo do 

trabalho. 

  O PROBLEMA E SUA RELEVÂNCIA 

O  Brasil  é  reconhecido  por  produzir  jogadores  com  habilidades  motoras  e 

perceptivas, sendo essas qualidades estudadas ao longo do tempo (UEHARA et al., 

2020).  Tal  conotação  tem  sido  atribuída  pela  literatura  à  existência  de  estímulos 

amplos  e  não  guiados  nos  jogos  que  são  praticados  em  diferentes  ambientes  de 

aprendizagem (RAAB et al., 2003; ARAÚJO et al., 2010). Nesse sentido, Uehara et al. 

(2020) utiliza a terminologia “ginga” para a qualidade motora dos brasileiros, 

frequentemente relacionadas às denominadas “peladas”, jogo de futebol de rua 

descrito como uma forma espontânea de se jogar, com menor estruturação, liderada 

por  crianças,  e  em  ambientes  que  favorecem  variabilidade  e  exploração,  de  onde 

emergem  soluções  aos  problemas  táticos  de  forma  autorregulada,  a  partir  das 

relações  de  cooperação  e  oposição  ali  estabelecidas  (RENSHAW  et  al.,  2010; 

SCAGLIA,  2011).  Côté,  Baker  e  Abernethy  (2007)  caracterizam  essa  forma  de 
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aprender a  jogar  como  o  jogo  deliberado,  em que as operações são mais  livres e 

orientadas  apenas  pelo  jogo,  em  um  envolvimento  que  não  cabe  estruturação, 

feedbacks e a presença de um treinador. Outra forma de aprender o jogo remete a 

prática deliberada, representada pelas operações institucionalizadas (aprendizagem 

formal),  centradas  na  rotina  de  programas  de  treinamentos  estruturados,  com  o 

objetivo de aperfeiçoar critérios individuais e específicos de desempenho, e baseadas 

em instruções detalhadas e feedback imediato. 

Considerando as diferentes formas de experienciar o jogo, os estudiosos da 

Pedagogia  do  Esporte  têm  voltado  suas  atenções  para  compreenderem  como  as 

teorias do conhecimento, as abordagens pedagógicas e os modelos de ensino podem 

aprimorar  a  prática  de  quem  treina  e  a  aprendizagem  de  quem  joga  (ROBERTS; 

POTRAC, 2014). Essa busca por melhores processos de treinamento desencadeou 

mudanças paradigmáticas, e o ensino dos esportes centrado na reprodução de gestos 

técnicos passou  a  ser  questionado,  visto  que  não  favorecia  o desenvolvimento  de 

capacidades  cognitivas  e  conceitos  táticos  elementares  ao  jogo  (BACKES  et  al., 

2023).  Partindo  da  premissa  de  que  modelos  de  ensino  fornecem  estratégias  e 

técnicas  para  facilitar  a  intervenção  e  fundamentos  para  a  seleção  de  uma  opção 

metodológica ajustada aos objetivos (ERTMER; NEWBY, 1993) foram desenvolvidas 

propostas  ao  longo  do  tempo  sobre  a  aquisição  de  habilidades,  destacandose  o 

modelo tradicional de processamento de informações e a dinâmica ecológica.  

O modelo de processamento de informações considera um comando central 

inserido no sistema nervoso central responsável por produzir uma resposta motora, 

perpassando pela identificação do estímulo, seleção da resposta e programação da 

resposta. Embora a identificação do estímulo também leve em consideração fatores 

ambientais,  estando  alicerçada  na  teoria  interacionista,  uma  das  críticas  ao 

processamento  de  informações  diz  respeito  ao  fato  de  que  subestima  o  papel  do 

ambiente como uma importante fonte de informação para a ação (UEHARA; BUTTON; 

DAVIDS, 2019). Já a perspectiva ecológica sugere que a aquisição de habilidades se 

refere à relação adaptativa e funcional entre um indivíduo e seu ambiente. No domínio 

dos  esportes,  estudos  têm  considerado  tais  percepções  e  utilizado  a  noção  de 

sistemas  dinâmicos  em  que  as  informações  e  movimentos  ocorrem  a  partir  da 

interação entre o ambiente, as tarefas e o indivíduo (DAVIDS; BUTTON; BENNETT, 

2008; CHOW et al., 2015; SANTOS et al., 2016; BERGMANN et al., 2021).  
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Estratégia para trabalhar as interações pertinentes ao jogo dentro do contexto 

de  prática  deliberada,  os  jogos  reduzidos  apresentam  uma  possibilidade  para 

aumentar as percepções dos jogadores para os problemas táticos do jogo a partir de 

ajustes na tarefa (CLEMENTE et al., 2020). Torrents (2022) destaca que modificar as 

tarefas, restringindo ou ampliando as configurações do jogo, pode vir a potencializar 

a diversidade e a imprevisibilidade nos sistemas (HRISTOVSKI; BALAGUÉ, 2020).  

A  partir  dessa  assunção,  surgem  pesquisas  voltadas  a  compreensão  da 

demanda  física  e  táticotécnica,  ao  considerar:  mudanças  no  formato  de  jogo 

(CASTELÃO  et  al.,  2014;  SILVA  et  al.,  2014;  AGUIAR  et  al.,  2015),  presença  de 

curingas  (PADILHA et al., 2017; PRAÇA et al., 2017), alteração nas dimensões do 

campo  (FOLGADO  et  al.,  2019;  OLTHOF  et  al.,  2018)  a  área  relativa  por  jogador 

(SILVA et al., 2015, 2016); limitação no número de toques (BARNABE et al., 2016), 

diferentes métodos de pontuação  (CASTELLANO  et al.,  2016) e modificações nas 

regras (MACHADO et al., 2019). Ademais, a utilização de  jogos reduzidos  também 

tem sido considerada na proposição de modelos para melhor compreender a relação 

entre  as  características  dos  contextos  de  treinamento  e  o  desenvolvimento  da 

criatividade. Tais propostas têm vinculado a utilização da dimensão de jogos com a 

diversificação e a busca por  respostas autênticas aos problemas do  jogo, além de 

considerar  a  importância  dos  cenários  táticos  na  aquisição  de  habilidades  e 

movimentos dentro do  jogo (SANTOS et al., 2016; MEMMERT; ROCA, 2019). Não 

obstante  a  importância  das  referidas  investigações,  os  estudos  que  avaliam  a 

criatividade  em  jogo/treino  e  a  emergência  de  ações  originais  em  jogos  reduzidos 

ainda  são  pouco  encontrados  na  literatura,  apesar  de  necessárias  no  contexto 

esportivo. 

Temática  emergente  no  campo  do  esporte,  a  definição,  a  avaliação  e  o 

desenvolvimento da criatividade são destacados por De Sá Fardilha e Allen (2019), 

que  identificaram  a  tradição  cognitivista  no  estudo  do  fenômeno  e  atribuem  essa 

condição aos trabalhos anteriores advindos da psicologia cognitiva. Essa percepção 

é  reforçada por estudos que compartilham de  ideias clássicas sobre a criatividade 

(MEMMERT;  BAKER;  BERTSCH,  2010;  SANTOS;  MONTEIRO,  2021;  ZAHNO; 

HOSSNER,  2022),  sendo  esta  reconhecida  como  operações  de  pensamento 

divergente (GUILFORD, 1956; STERNBERG; LUBART, 1999). Como consequência, 

observase a apropriação conceitual das propostas de Guilford (1967, 1979) oriundas 

da  psicologia,  considerando  os  constructos  “fluência”  (habilidade  de  gerar  várias 
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respostas), “flexibilidade”  (habilidade de gerar diferentes categorias de respostas) e 

“originalidade”  (habilidade de gerar respostas  incomuns) para o reconhecimento de 

ações criativas no esporte (MEMMERT; HÜTTERMANN; ORLICZEK, 2013).  

Decorrente  desse  processo,  surge  o  conceito  de  criatividade  tática 

(pensamento  tático  divergente),  definida  como  a  capacidade  dos  jogadores  de 

produzirem  soluções  relativamente  novas  em  situações  de  jogo  que  são  originais 

(estatisticamente raras e surpreendentes) e apropriadas (adequadas e úteis), as quais 

coexistem  com  a  inteligência  tática  (pensamento  tático  convergente)  (MEMMERT; 

ROTH, 2007; MEMMERT; ROCA, 2019; ROCA; FORD, 2021). Diversos estudos no 

futebol avaliaram os processos divergentes por  intermédio de tarefas baseadas em 

vídeo e monitor, verificando desde os comportamentos de busca visual, os processos 

perceptivocognitivos  e  a  memória,  até  a  ativação  cerebral  (ROCA;  FORD; 

MEMMERT, 2018; FURLEY; MEMMERT, 2015; FINK et al., 2019). A avaliação da 

criatividade  baseada  em  testes  de  situações  também  vem  sendo  realizada, 

aproximando  a  observação  da  criatividade  de  protocolos  de  testes  de  campo. 

Contudo, os  questionamentos  sobre o  quanto  esses  testes  representam  contextos 

esportivos  autênticos  abrem  campo  para  a  utilização  da  análise  observacional  em 

jogos reduzidos (DE SÁ FARDILHA; ALLEN, 2019). 

Adicionalmente, há de se considerar que a visão cognitivista se concentra em 

compreender o indivíduo, agente da ação criativa. Ampliando essa ótica, Runco e Kim 

(2018) descreveram a proposta de Mel Rhodes (1961) conhecida como “Os Quatro 

Ps" da  criatividade,  cuja  composição  não  considera  apenas o  agente, mas  sim  os 

elementos:  Pessoa,  Processo,  Produto  e  Pressão.  Cada  uma  dessas  categorias 

representa fios que conduzem perspectivas para se compreender o fenômeno criativo.  

Ao olhar para os  jogos  reduzidos, a compreensão pode  também ser deslocada do 

indivíduo para as  tarefas ali propostas e as  interações com o ambiente. Assim, os 

estudos têm passado a considerar a manipulação em variáveis ambientais, como o 

número de jogadores e sua relação com as ações criativas, aproximando de conceitos 

provenientes da dinâmica ecológica (CASO; VAN DER KAMP, 2020; SANTOS et al., 

2023),  abordagem  essa  que  vem  sendo  encorajada  para  melhor  compreender  os 

fatores relacionados à criatividade tática (MEMMERT; ROCA, 2019).  

No que concerne à criatividade sob o prisma ecológico, expandese o  foco 

para além do indivíduo e, mesmo o considerando ator na ação criativa, defendese o 

comportamento como algo que não é prémoldado na mente, mas sim resultante da 
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interação  de  movimento  e  informação,  logo,  a  importância  é  deslocada  para  o 

desenrolar  da  ação  (HRISTOVSKI  et  al.,  2011).  Ao  adotar  uma  perspectiva  de 

dinâmica  ecológica  para  descrever  o  movimento  humano,  pesquisadores  buscam 

melhor  compreender como variados comportamentos direcionados  a dado objetivo 

podem emergir sob constrangimentos similares entre os indivíduos. Sob essa ótica, 

buscase  investigar  como  os  indivíduos  podem  gerar  padrões  comportamentais 

precisos  e  adaptativos  (ou  seja,  estáveis  e  flexíveis),  o  que  possibilita  adaptação 

apropriada dessas ações ao ambiente (KOMAR et al., 2014).  

Tal  visão  acaba  por  dar  vasão  a  recentes  proposições  que  avaliam  o 

comportamento  exploratório  dos  jogadores,  cuja  definição  consiste  na  realização 

subsequente  de  um  grande  número  de  configurações  de  movimento  sob 

constrangimentos  específicos  (TORRENTS  et  al.,  2016;  CANTON  et  al.,  2020).  

Renshaw e Chow (2019) definem os constrangimentos como limites e condições que 

se dão em um determinado momento e que provocam a autorregulação do sistema, 

sendo esses passíveis de manipulação, fazendo com que apareçam comportamentos 

mais diversos e originais (TORRENTS; RIC; HRISTOVSKI, 2015).  

As  investigações  nessa  área  podem  trazer  informações  que  atenuem  os 

prejuízos  referentes  à  diminuição  do  jogo  deliberado,  visto  que  as  mudanças  no 

cenário social, representadas pelo aumento da violência e crescimento das regiões 

urbanas,  têm  dificultado  a  oferta  por  espaços  apropriados  para  o  jogo.  Como 

consequência, observase o aumento na busca e na oferta por locais especializados 

no ensino do futebol, bem como o surgimento de muitas academias de treinamento 

(MACHADO  et  al.,  2018).  Esse  cenário  desequilibra  a  relação  entre  a  prática 

deliberada  e o  jogo  deliberado,  cuja  importância  é destacada  na  literatura  (CÔTÉ; 

BAKER;  ABERNETHY,  2007;  MEMMERT;  BAKER;  BERTSCH,  2010).  Visando 

solucionar essa problemática, estudiosos do campo do esporte buscam  formas de 

fornecer um melhor contexto de prática deliberada para emergirem ações criativas, 

tendo  a  diversificação  (SANTOS  et  al.  2016;  SANTOS;  MONTEIRO,  2021)  e  a 

variabilidade (ORTH et al., 2017; COUTINHO et al., 2022) ganhado destaque.  

Nesse cenário emergente de  investigação, destacamse os estudos que se 

concentraram no desenvolvimento da criatividade a partir  de programas de ensino 

diferenciados. Santos et al. (2018) encontraram que os jogadores submetidos a um 

programa  de  jogos  reduzidos  com  diversificação  e  variabilidade  (por  exemplo: 

mudanças nos  tipos de bolas,  formatos de  jogos balanceados e não balanceados, 
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modificação  das  metas,  entre  outras)  obtiveram  valores  mais  expressivos  no 

desenvolvimento  das  variáveis  de  tentativa,  fluência,  versatilidade  e  originalidade, 

além da diminuição das falhas. 

Partindo  da manipulação  de  constrangimentos  da  tarefa,  a  modificação  do 

comportamento  exploratório  em  diferentes  configurações  de  jogos  reduzidos  vem 

ganhando  destaque.  Canton  et  al.  (2020)  verificaram  que  ao  alocar  as  metas  em 

diferentes posições do campo, geramse diferentes comportamentos exploratórios das 

equipes, favorecendo diferentes e originais respostas aos cenários de jogo. Torrents 

et al. (2016) encontraram efeitos do desbalanceamento numérico, em que jogar com 

vantagem  numérica  diminuiu  o  comportamento  exploratório,  desfavorecendo 

aspectos relacionados à fluência e flexibilidade. Em consonância, Canton et al. (2019) 

verificaram  que  o  desbalanceamento  temporário  das  equipes  pode  aumentar  a 

amplitude  de  exploração  ao  longo  do  período  de  jogo.  Contudo,  existem  também 

protocolos que consideram a  relação numérica balanceada de confrontos de  jogos 

reduzidos,  sendo  o  jogo  4v4  (CANTON  et  al.,  2019;  SANTOS  et  al.,  2020)  e  5v5 

(CANTON et al., 2020; CASO; VAN DER KAMP, 2020) os mais observados nesse 

contexto. 

  Considerando que programas de ensino com jogos reduzidos promovem a 

criatividade tática (SANTOS et al., 2018; COUTINHO et al., 2023), que a manipulação 

de  constrangimentos  induz  a  modificação  do  comportamento  exploratório  de 

jogadores e equipes (CANTON et al., 2020; RIC et al., 2016; TORRENTS et al., 2016), 

e  que  menores  formatos  de  jogos  reduzidos  aumentam  a  variabilidade  de  ações 

(CASO; VAN DER KAMP, 2020), questionase: será que a manipulação do formato 

de  jogo  e  dimensões  do  campo  exercem  influência  sobre  o  pensamento  tático 

divergente e comportamento exploratório de jovens futebolistas nos jogos reduzidos 

de futebol? Para avaliar as diferentes configurações de jogos reduzidos, a presente 

investigação  adotou  como  modelo  teórico  a  proposição  de  Rhodes  (1961)  para  o 

reconhecimento da criatividade,  considerando, portanto:  (I)  a pessoa criativa;  (II) o 

produto ou resultado; (III) o processo, e (IV) o local, ambiente ou pressão ambiente. 

Esses  quatro  elementos  se  interrelacionam  uns  com  os  outros,  sendo  importante 

entender suas características para estimular a criatividade em ambientes esportivos.  
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  OBJETIVOS 

1.3.1  Objetivo geral 

Analisar o potencial da manipulação de constrangimentos da tarefa sobre a 

criatividade  tática e o comportamento exploratório de  jovens  futebolistas nos  jogos 

reduzidos de futebol.  

1.3.2  Objetivos específicos 

•  Sintetizar quais manipulações da tarefa são representativas para modificar a 

criatividade  tática  e  o  comportamento  exploratório  em  diferentes  jogos 

reduzidos de futebol; 

•  Identificar quais áreas relativa por jogador são expressivas para a emergência 

da criatividade tática em jogos reduzidos de futebol; 

•  Comparar  a  criatividade  tática  e  comportamento  exploratório  de  jovens 

jogadores de futebol em jogos nos formatos GK +4v4 +GK e GK + 5v5 + GK e 

entre as categorias sub10 e sub11;  

•  Comparar  a  criatividade  tática  e  o  comportamento  exploratório  de  jovens 

jogadores de futebol em jogos com campos de diferentes dimensões. 

  HIPÓTESES 

•  As manipulações estruturais modificam a criatividade tática e o comportamento 

exploratório em diferentes jogos reduzidos de futebol. 

•  Menores áreas relativas por  jogador favorecem a emergência da criatividade 

tática em jogos reduzidos de futebol; 

•  O nível de criatividade tática e comportamento exploratório de jovens jogadores 

de futebol é maior em jogos nos formatos GK +4v4 +GK do que no GK + 5v5 + 

GK. 

•  O nível de criatividade tática de jovens jogadores é maior em jogos reduzidos 

de  futebol  em  campos  de  menores  dimensões,  enquanto  o  comportamento 

exploratório aumenta em maiores tamanhos de campo. 
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  JUSTIFICATIVA 

A criatividade é uma característica altamente valorizada no futebol, tendo os 

jogadores  criativos  grande  representatividade  e  admiração  dentro  do  esporte 

(FURLEY; MEMMERT, 2018). Ao longo dos últimos anos, modelos para desenvolver 

a criatividade foram pensados, destacando a importância da presença de atividades 

livres e jogos deliberados nas fases iniciais de aprendizagem, para com o passar do 

tempo  equilibrar  os  contextos  e,  somente  mais  à  frente,  priorizar  as  práticas 

deliberadas (SANTOS et al., 2016; MEMMERT, 2017). 

A  literatura  vem  apontando  o  potencial  do  treinamento  em  desenvolver  o 

comportamento  tático  convergente  dos  jogadores,  sendo  frequente  a  utilização  de 

jogos  reduzidos  para  avaliálo  (CLEMENTE  et  al.,  2020).  Todavia,  ainda  resta 

aproveitar o potencial dos  jogos  reduzidos para  investigar aspectos  relacionados a 

uma visão mais abrangente, envolvendo, por exemplo, a diversificação, a exploração, 

a autonomia (graus de liberdade) e a autorregulação. Esses elementos são inerentes 

à  interação  da  pessoa  com  o  ambiente  e  vêm  sendo  vinculados  à  criatividade 

(VAUGHAN, 2019; ZAHNO; VAN DER KAMP, 2022). Visando avançar, identificase 

uma  lacuna  de  proposições  que  considere  uma  visão  integrativa  a  respeito  da 

criatividade, estando os estudos concentrados ou na perspectiva das ações motoras 

do  sujeito  criativo  ou  do  comportamento  exploratório,  não  explorando  o  potencial 

complementar das análises.  

Do  ponto  de  vista  prático,  diversas  são  as  considerações  e  reflexões  dos 

profissionais envolvidos  no esporte  sobre a diminuição da existência  de  jogadores 

criativos no futebol brasileiro. Embora o futebol tenha apresentado desenvolvimento 

tático  ao  longo  dos  anos,  as  mudanças  sociais,  tecnológicas  e  geracionais  são 

frequentemente  imputadas  como  responsáveis  pelas  alterações,  modificando  as 

formas como os jovens experienciam a modalidade. Portanto, as investigações sobre 

como  potencializar  esse  atributo  dentro  dos  contextos  de  treino  contribuem  com o 

melhor  desenvolvimento  dos  jovens  jogadores  e  a  otimização  dos  processos  de 

treinamento que visem desenvolver a criatividade na formação dos jovens jogadores. 
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  DELIMITAÇÃO DO ESTUDO 

O estudo avaliou o  impacto da manipulação de constrangimentos da tarefa 

nos  jogos  reduzidos  de  futebol  sobre  a  criatividade  tática  e  comportamento 

exploratório de jovens futebolistas do sexo masculino da cidade de FlorianópolisSC, 

entre os meses de agosto e outubro de 2023. Considerando a característica ecológica 

de manipulação de constrangimentos da tarefa e entendendo que essa contempla a 

importância da relação sistêmica estabelecida do indivíduo e o meioambiente, bem 

como, a validade da ótica cognitivista para avaliar as ações criativas, buscouse uma 

abordagem  integrativa,  sendo  considerados:  o  potencial  criativo  dos  indivíduos;  os 

produtos criativos, provenientes das ações realizadas nos jogos reduzidos; e a relação 

indivíduo  e  ambiente,  a  partir  da  exploração  dos  diferentes  formatos  de  jogos  e 

dimensões do campo.
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  DEFINIÇÃO CONCEITUAL E OPERACIONAL DAS VARIÁVEIS 

1.7.1  Pensamento Divergente 

Quadro 1 – Descrição das variáveis de Pensamento Divergente no teste de papel e caneta (continua). 

DIMENSÃO 
INSTRUMENT

O DE 
AVALIAÇÃO 

FATORES DE 
AGRUPAMENTO 

CARACTERÍSTIC
AS CRIATIVAS 

DEFINIÇÃO CONCEITUAL 
(CARACTERÍSTICAS)  DEFINIÇÃO OPERACIONAL 

Pensamento 
Divergente 

Teste de 
Criatividade 

Figural Infantil 
(TCFI) 

Enriquecimento de 
Ideias 

Elaboração 
Capacidade de desenvolver e 

ampliar suas ideias, enriquecendo 
a ideia inicial. 

Calculase por meio da contagem do 
número de detalhes adicionais que o 

sujeito acrescenta à ideia base. 

Uso de Contexto 

Permite a compreensão do 
problema dentro de um universo 
maior, pela inserção da solução 

dentro de um contexto. 

Avaliado de acordo com a criação de 
um ambiente para o desenho. 

Perspectiva Interna 
Habilidade de visualizar as coisas 
numa perspectiva de visualização 

interior. 

Visão interna de objetos sob a forma 
de transparência e detalhes que 

usualmente não deveriam ser visíveis. 

Perspectiva 
Incomum 

Habilidade de olhar as coisas em 
diferentes perspectivas e pontos 

de vistas. 

Verificada por meio da visão de 
objetos ou pessoas desenhadas em 

ângulos não usuais. 

Movimento  Uso de movimento nas respostas. 
Pode estar claramente representado 
nos desenhos ou por palavras que o 

indicam. 

Emotividade 

Expressão de 
Emoção 

Expressão de sentimentos que 
facilita os processos de 

criatividade. 

Pontuada quando há expressão de 
sentimentos nos desenhos ou títulos. 

Títulos 
Expressivos 

Utilização do título de forma a não 
se limitar somente à informação 

básica 

Pontuado quando os títulos adicionam 
um adjetivo ou pela abstração da 

ideia. 

Fantasia  Utilização da fantasia e 
imaginação. 

Medida pela presença de seres 
imaginários, de contos ou ficção. 
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Quadro 1 – Descrição das variáveis de Pensamento Divergente no teste de papel e caneta (conclusão). 

Pensamento 
Divergente 

Teste de 
Criatividade 

Figural Infantil 
(TCFI) 

Preparação 
Criativa 

Elaboração 
Capacidade de desenvolver e 

ampliar suas ideias, enriquecendo 
a ideia inicial. 

Calculase por meio da contagem do 
número de detalhes adicionais que o 

sujeito acrescenta à ideia base. 

Uso de Contexto 

Permite a compreensão do 
problema dentro de um universo 
maior, pela inserção da solução 

dentro de um contexto. 

Avaliado de acordo com a criação de 
um ambiente para o desenho. 

Movimento  Uso de movimento nas respostas. 
Pode estar claramente representado 
nos desenhos ou por palavras que o 

indicam. 

Títulos 
Expressivos 

Utilização do título de forma a não 
se limitar somente à informação 

básica 

Pontuado quando os títulos adicionam 
um adjetivo ou pela abstração da 

ideia. 

Perspectiva Interna 
Habilidade de visualizar as coisas 
numa perspectiva de visualização 

interior. 

Visão interna de objetos sob a forma 
de transparência e detalhes que 

usualmente não 

Aspectos 
Cognitivos 

Fluência  Aptidão para produzir um grande 
número de ideias. 

Contagem do número de respostas 
pertinentes. 

Flexibilidade 
Capacidade de produzir respostas 

variadas e pertencentes a 
diferentes categorias. 

Medese contando as diferentes 
categorias de respostas. 

Originalidade 
Competência para produzir ideias 
que se afastem do senso comum, 

do evidente ou do banal. 

Estimada em função da raridade das 
respostas 

Extensão de 
Limites 

Abertura psicológica em não 
buscar a conclusão imediata. 

Contagem dos estímulos que não 
foram fechados precocemente. 

Fonte: Adaptado de Nakano et al. (2011).



28 
 

1.7.2  Criatividade tática em jogos. 

Quadro 2 – Componentes de criatividade da matriz observacional CBATS e a definição de ações padronizadas e não
padronizadas (continua). 

DIMENSÃO  VARIÁVEIS  DEFINIÇÃO CONCEITUAL  DEFINIÇÃO 
OPERACIONAL 

Tentativas 

Passe  O passe não alcança o receptor, mas o jogador tentou explorar uma ação não padronizada. 
Quantificar o número de 
ações de tentativas no 

passe. 

Drible  Não conseguiu avançar no campo ou ganhar uma posição favorável, quando realizou um 
drible nãopadronizado. 

Quantificar o número de 
ações de tentativas no drible. 

Chute  Um arremate nãopadronizado fora do alvo.  Quantificar o número de 
ações de tentativas no chute. 

Fluência 

Passe  O passe alcançou o receptor, mas de forma padronizada (efetiva).  Quantificar o número de 
ações de fluência no passe. 

Drible 
O jogador driblou o adversário e progrediu no campo ou se movimentou para uma posição 
mais favorável usando um drible padronizado (por exemplo, toque lateral, tesoura dupla, 

passo lateral). 

Quantificar o número de 
ações de fluência no drible. 

Chute  Arremate padronizado no alvo (a finalização é eficaz).  Quantificar o número de 
ações de fluência no chute. 

Versatilidade 

Passe  O passe alcançou o receptor, mas de forma nãopadronizada (efetiva). 
Quantificar o número de 

ações de versatilidade no 
passe. 

Drible  O jogador driblou o adversário e progrediu no campo ou se movimentou para uma posição 
mais favorável de forma nãopadronizada. 

Quantificar o número de 
ações de versatilidade no 

drible. 

Chute  Arremate nãopadronizado no alvo (a finalização é efetiva e diferente). 
Quantificar o número de 

ações de versatilidade no 
chute. 

   



29 
 

Quadro 2 – Componentes de criatividade da matriz observacional CBATS e a definição de ações padronizadas e não
padronizadas (conclusão). 

Originalidade 

Passe  Ações de versatilidade no passe realizadas por no máximo 5% dos jogadores ou aquelas que 
representem até 5% do número total de ações. 

Quantificar o número de 
ações de originalidade no 

passe. 

Drible  Ações de versatilidade no drible realizadas por no máximo 5% dos jogadores ou aquelas que 
representem até 5% do número total de ações. 

Quantificar o número de 
ações de originalidade no 

drible. 

Chute  Ações de versatilidade no chute realizadas por no máximo 5% dos jogadores ou aquelas que 
representem até 5% do número total de ações. 

Quantificar o número de 
ações de originalidade no 

chute. 

Padronizado 

Passe  Passe com a perna dominante usando a parte interna do pé.  Avaliação qualitativa da ação 
motora passe. 

Drible  O jogador driblou o adversário utilizando um toque lateral simples com a perna dominante.  Avaliação qualitativa da ação 
motora drible. 

Chute 
Arremate fora do alvo e no alvo com o membro dominante, em que o jogador 

acertou a bola com o peito do pé ou no topo do pé, bem como com a parte interna 
do pé. 

Avaliação qualitativa da ação 
motora chute. 

Não
Padronizado 

Passe 
Execuções que são diferentes do passe padronizado (ou seja, passes com: perna não 

dominante, elevação acima dos adversários, a cabeça, as costas, passe de calcanhar e 
outros). 

Avaliação qualitativa da ação 
motora passe. 

Drible 
Todas as execuções que são diferentes do drible padronizado (ou seja, twist off, roulette, 
double cut, inside out, scissor, dribble "L" ou "V", pull push, outside cut, high wave, 180º 

spin, slap step on, step kick, Uturn, pull over back, lift above, e outros). 

Avaliação qualitativa da ação 
motora drible. 

Chute 

Todas as execuções ou variações que foram diferentes do arremate padronizado 
(por exemplo, arremate de longa distância com a bola quicando, arremate em 

queda, primeiro toque em bola alta, arremate de cabeça, arremate de bicicleta e 
outros). 

Avaliação qualitativa da ação 
motora do chute. 

Fonte: Adaptado de Santos et al. (2017).   
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1.7.3   Comportamento exploratório em jogos 

Quadro 3 – Variáveis do comportamento exploratório em jogos. 
DIMENSÃO  VARIÁVEIS  DEFINIÇÃO OPERACIONAL 

Comportamento 
exploratório 

Stretch Index  Considera a distância média de cada jogador ao centroide da equipe, permitindo identificar a 
dispersão dos jogadores em campo. 

Players’ Major Range 
(X Axis) 

Eixo que define o desvio padrão, em profundidade, do movimento do jogador com relação a sua 
posição média. 

Players’ Major Range 
(Y Axis) 

Eixo que define o desvio padrão, em amplitude, do movimento do jogador com relação a sua posição 
média. 

Players’ Major Range 
(Area) 

Definida como uma elipse centrada na sua posição média, com os seus eixos definidos como o 
desvio padrão do movimento do jogador 

Spatial Exploration 
Index 

Cálculo da distância posicional à posição média de cada série temporal e, finalmente, o cálculo do 
valor médio de todas as distâncias obtidas. 

Fonte: Adaptado de Clemente et al. (2018). 

1.7.4  Configurações dos Jogos Reduzidos 

Quadro 4 – Diferentes proposições de Jogos Reduzidos 
DIMENSÃO  VARIÁVEIS  DEFINIÇÃO OPERACIONAL 

Configurações de Jogos 
Reduzidos 

GK + 4v4 + GK em Campo 
Pequeno (SSG4v4Small) 

Confronto entre equipes formadas por goleiros e quatro jogadores de linha cada, em 
campo com área relativa por jogador 64,80m2. 

GK + 4v4 + GK em Campo Grande 
(SSG4v4Large) 

Confronto entre equipes formadas por goleiros e quatro jogadores de linha cada, em 
campo com área relativa por jogador 272,80m2. 

GK + 5v5 + GK em Campo 
Pequeno (SSG5v5Small) 

Confronto entre equipes formadas por goleiros e cinco jogadores de linha cada, em 
campo com área relativa por jogador 64,80m2. 

GK + 5v5 + GK em Campo Grande 
(SSG5v5Large) 

Confronto entre equipes formadas por goleiros e cinco jogadores de linha cada, em 
campo com área relativa por jogador 272,80m2. 

Fonte: o próprio autor. 
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1.7.5  Categorias de Idade 

Quadro 5 –  Diferentes grupos conforme categorias de idade. 
DIMENSÃO  VARIÁVEIS  DEFINIÇÃO 

Categorias de Idade  Sub10 (U10)  Grupo de jogadores nascidos no ano de 2013. 
Sub11 (U11)  Grupo de jogadores nascidos no ano de 2012. 

Fonte: o próprio autor. 
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  CLASSIFICAÇÃO DAS VARIÁVEIS 

O  Pensamento  Divergente  foi  utilizado  para  classificação  dos  jogadores  e 

como  critério  de  composição  das  equipes.  As  variáveis  dependentes  do  presente 

estudo  são  as  de  criatividade  tática  (Tentativas,  Fluência,  Versatilidade  e 

Originalidade) e de comportamento exploratório (Stretch Index, Players’ Major Range 

e  Spatial  Exploration  Index).  Quanto  às  variáveis  independentes,  estas  são 

representadas  pelas  diferentes  configurações  de  jogo  (SSG4v4Small,  SSG4v4Large, 

SSG5v5Small, SSG5v5Large)  e pela classificação dicotômica de categorias de idade (sub

10 e sub11).  
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CAPÍTULO II 

  IMPACTO  DO  NÚMERO  DE  JOGADORES  NA  EMERGÊNCIA  DE 
MOVIMENTOS  CRIATIVOS  EM  JOGOS  REDUZIDOS  DE  FUTEBOL:  UMA 

REVISÃO SISTEMÁTICA COM ÊNFASE NA PRÁTICA DELIBERADA1 

RESUMO 

Introdução: A criatividade é uma qualidade reconhecida em diversas áreas, inclusive 
no  esporte.  Dentro  dos  processos  de  treinamento,  diversas  modificações  nos 
objetivos,  nas  configurações  do  jogo,  nas  regras,  entre  outros  fatores,  podem  ser 
consideradas para favorecer soluções criativas para os problemas táticos  inerentes 
ao futebol. Esta revisão sistemática teve como objetivo identificar o impacto do número 
de jogadores no surgimento de movimentos criativos em jogos reduzidos de futebol, 
com ênfase na prática deliberada.  
Métodos:  Foi  realizada  uma  revisão  sistemática  das  bases  de  dados  Scopus, 
PubMed, Scielo, PsycInfo, SportDiscus e Lilacs de acordo com as diretrizes PRISMA. 
Os  critérios  de  elegibilidade  foram  definidos  com  base  nos  elementos  população, 
contexto e conceito. Foram incluídos apenas artigos completos publicados em revistas 
científicas escritos em inglês. Nenhuma restrição de período foi aplicada.  
Resultados: Cinco artigos foram incluídos e os resultados dos estudos indicam maior 
número de ações,  variabilidade e criatividade em  jogos  reduzidos em comparação 
com partidas formais de futebol. Ao comparar diferentes formatos de jogos reduzidos, 
o 5 v 5 apresentou valores mais elevados em termos de número total de ações em 
comparação com o 7 v 7, e o número absoluto de ações originais e criativas tendeu a 
diminuir à medida que o formato do jogo aumentava. O formato de jogos reduzidos e 
desequilibrados pode promover um maior comportamento exploratório. A manipulação 
estrutural  no  posicionamento  do  gol  em  jogos  5  v  5  também  pode  influenciar  a 
originalidade dos comportamentos táticos, enquanto o uso de diferentes tipos de bola 
em jogos 4 v 4 parece diminuir os valores de fluência. Em jogos 6 v 6, a fluência e a 
versatilidade são impactadas negativamente.  
Conclusão: Formatos de jogo reduzidos, com menos jogadores e em dimensões de 
campo  menores  proporcionam  ambiente  mais  sugestivo  para  comportamento 
exploratório, variabilidade e ações originais e criativas. O protocolo foi registrado no 
Open  Science  Framework  (OSF)  em  2  de  dezembro  de  2022  (DOI: 
10.17605/OSF.IO/VN6YZ). 

Palavraschave:  pensamento  divergente,  criatividade,  formato  de  jogo, 
criatividade tática, comportamento exploratório. 

 
1 Ueda, L. S. C.; Milistetd, M.; Praça, G. M.; da Maia, G. S. G.; da Silva, J. F.; Borges, P. H. Impact of 
the  number  of  players  on  the  emergence  of  creative  movements  in  smallsided  soccer  games:  a 
systematic review emphasizing deliberate practice. Frontiers in Psychology, v. 14, n. 1, p. 1253654, 
2023. DOI: 10.3389/fpsyg.2023.1253654. 
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Introduction:  Creativity  is  a  recognized  quality  in  various  areas,  including  sports. 
Within the training processes, various modifications to objectives, game configurations, 
rules, among other factors, can be considered to favor creative solutions to the tactical 
problems inherent to soccer. This systematic review aimed to identify the impact of the 
number of  players  on  the  emergence  of  creative movements  in  smallsided  soccer 
games, emphasizing deliberate practice. 
Methods: A systematic review of Scopus, PubMed, Scielo, PsycInfo, SportDiscus and 
Lilacs databases was performed according  to PRISMA guidelines. Eligibility criteria 
were  defined  based  on  the  elements  of  population,  context  and  concept.  Only  full 
articles  published  in  scientific  journals  written  in  English  were  included.  No  period 
restriction was applied. 
Results: Five papers were included and the results of studies indicate greater number 
of actions, variability, and creativity in smallsided games compared to formal soccer 
matches. When comparing different smallsided game formats, 5 v 5 showed higher 
values in terms of total number of actions compared to 7 v 7, and the absolute number 
of  original  and  creative  actions  tended  to decrease  as  the  game  format  increased. 
Imbalanced smallsided games format can promote  increased exploratory behavior. 
Structural  manipulation  in  goal  positioning  in  5  v  5  games  may  also  influence  the 
originality of  tactical behaviors, while  the use of different ball  types  in 4 v 4 games 
appears  to  decrease  fluency  values.  In  6  v  6  games,  fluency  and  versatility  are 
negatively impacted. 
Conclusion:  Reduced  game  formats  with  fewer  players  and  in  smaller  field 
dimensions provide more suggestive environment for exploratory behavior, variability 
and original and creative actions. The protocol was registered on the Open Science 
Framework (OSF) on 2 December 2022 (DOI: 10.17605/OSF.IO/VN6YZ). 

Keywords:  divergent  thinking,  creativity,  game  format,  tactical  creativity, 
exploratory behavior. 

  INTRODUÇÃO 

A  criatividade  é  uma  qualidade  exigida  em  diversas  áreas  de  atuação. 

Contudo, os estudos sobre criatividade só receberam maior atenção após o discurso 

histórico de Joy Paul Guilford ao assumir a presidência da Associação Americana de 

Psicologia (APA), em 1950 (De Sá Fardilha e Allen, 2018). Neste discurso e nos seus 

manuscritos,  o  presidente  da  APA  apontou  a  negligência  dos  estudos  na  área  da 

psicologia  relativamente  ao  tema  da  criatividade,  bem  como  a  importância  de  a 

estudar de forma rigorosa e sistemática (Guilford, 1950). A partir daí, a criatividade 

passou a ser entendida como a manifestação de ideias novas e originais que são ao 

mesmo  tempo  úteis  e  concebidas  para  a  resolução  de  problemas  (Guilford,  1956; 

Sternberg e Lubart, 1999). 

A visão "Guilfordiana" do fenômeno propõe quatro constructos teóricos para 

reconhecer  a  criatividade,  nomeados,  fluência,  flexibilidade,  originalidade  e 
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elaboração. Fluência referese à geração de grande número de ideias e respostas em 

um curto período de tempo; a flexibilidade diz respeito à capacidade de pensar em 

diferentes categorias ou perspectivas, passando de uma classe de ideias para outra; 

a originalidade consiste na qualidade única ou rara das ideias; enquanto a elaboração 

envolve expandir e detalhar de forma coerente as ideias geradas (Büning et al., 2020; 

Furley e Memmert, 2018). 

Os avanços nos estudos baseados em abordagens cognitivas da criatividade 

contribuíram  para  uma  mudança  de  paradigma  e  consequente  afastamento  das 

teorias  inatistas  que  há  muito  apoiam  as  discussões  nesta  área  (Ritter  e  Mostert, 

2017). A partir daí, novas perspectivas teóricas foram consideradas. Amabile (1983) 

destacou a importância de compreender os aspectos sociais e motivacionais além dos 

cognitivos. Em linha com isto, Glăveanu (2010) também atribui criatividade a fatores 

culturais e sociais, tendo em conta as affordances disponíveis no contexto da ação, 

ou seja, possibilidades sociais e culturais para que uma ação ocorra. Compartilhando 

uma  visão  que  transcende  a  análise  individual  e  isolada  da  ação  criativa,  Mihaly 

Csikszentmihalyi (1999) muda o foco da origem da criação, deslocando a gênese do 

processo criativo da esfera psicológica e argumentando que fatores pessoais como 

personalidade,  motivação  intrínseca  e  os  valores,  embora  importantes,  não  são 

suficientes para explicar a criatividade. Ao considerar a criatividade como um processo 

que emerge das interações entre a pessoa, o sistema de símbolos e a organização 

social do domínio, Csikszentmihalyi apresenta um modelo sistêmico de criatividade, 

no  qual  o  processo  criativo  é  caracterizado  por  mudanças  simbólicas 

operacionalizadas  pelos  indivíduos,  inseridos  em  um  domínio  social,  e  com  a 

participação da área de atuação que valida e introduz inovações na sociedade. 

Com o avanço de modelos teóricos capazes de explicar o fenômeno criativo, 

os pesquisadores da Pedagogia do Esporte têm encontrado respaldo científico para 

ajudálos  a  compreender  como  os  processos  de  ensino  e  treinamento  do  esporte 

podem  contribuir  para  a  produção  de  respostas  táticotécnicas  surpreendentes, 

originais e flexíveis para uma determinada situação de jogo (Memmert e Roth, 2007; 

Roth; 2005). O modelo Abordagem de Criatividade Tática (TCA) apresenta os 6 D’s 

para fomentar a criatividade tática, que são: Jogo Deliberado, 1Dimensão de Jogos, 

Diversificação, Treinamento Deliberado, Motivação Deliberada e Prática Deliberada 

(Memmert, 2015). Embora ainda  incipientes, alguns achados da  literatura sugerem 
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que situações de jogo deliberado, livre, informal e não estruturado parecem favorecer 

o desenvolvimento da criatividade em jovens jogadores (Memmert et al., 2010; Roca 

e Ford, 2021). 

Além  da  perspectiva  cognitiva  de  compreensão  do  fenômeno,  os 

pesquisadores aproximaram a compreensão da criatividade da abordagem ecológica, 

que  considera  a  importância  do  conjunto  de  tarefas,  das  memórias  pessoais  e 

ambientais  e  também  de  sua  interação no sistema  de  ação.  Nesse  sentido,  maior 

variabilidade  contextual  e  liberdade  de  exploração  aumentam  o  surgimento  de 

soluções novas, adaptativas e funcionais (Hristovski et al., 2011; Orth et al., 2017). 

No futebol, o desenvolvimento do conteúdo táticotécnico e da criatividade por 

meio dos jogos pode ocorrer pela manipulação das regras estruturais e/ou funcionais 

dos jogos reduzidos (Duncan et al., 2022; Santos et al., 2016). Nesse sentido, estudo 

realizado por Santos et al. (2018) constataram que um programa de treinamento com 

jogos  reduzidos,  baseado  em  uma  ampla  gama  de  modificações  de  objetivos, 

configurações  de  jogo,  regras  e  outros  fatores,  tem  potencial  para  desenvolver  a 

criatividade  no  futebol,  corroborando  os  achados  de  Coutinho  et  al.  (2018),  que 

encontraram melhorias após um programa de treinamento baseado em aprendizagem 

diferencial para desempenho físico, variáveis técnicas e componentes criativos. Como 

visto anteriormente, a variabilidade é um  indicador  importante para a exploração e 

soluções funcionais, Caso e van der Kamp (2020) compararam diferentes formatos de 

jogos  reduzidos e concluíram que quanto menos  jogadores, mais ações  (criativas) 

eles  realizam,  descobrindo  que  a  ação  a  variabilidade  em  ambientes  com  menos 

jogadores pode favorecer a originalidade da ação. 

Clemente  et  al.  (2020)  demonstraram  que  jogos  reduzidos  podem  ser 

utilizados  para  desenvolver  ações  e  habilidades  técnicas  no  futebol.  Outro  estudo 

mostrou  que  variações  nos  jogos  levam  a  diferentes  comportamentos  táticos 

(Clemente et al., 2021). Contudo, nenhuma revisão sistemática buscou compreender 

como as possíveis manipulações em jogos reduzidos levam ao surgimento de ações 

criativas no futebol. Considerando a importância de resumir as evidências científicas 

sobre  formatos  de  jogos  reduzidos  que  favorecem  ações  criativas  no  ambiente  de 

ensino e treinamento do futebol, o objetivo desta revisão sistemática foi compreender 

o impacto do número de jogadores e das dimensões do campo no surgimento de jogos 

criativos.  movimentos  em  jogos  de  futebol  reduzidos.  A  hipótese  inicial  desta 
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investigação é que formatos de jogos menores, com menos participantes, reduzem as 

possibilidades  de  interações  entre  companheiros  de  equipe  para  a  resolução  de 

problemas,  aumentando  comportamentos  exploratórios  no  espaço  de  jogo  que 

possibilitam  o  surgimento  de  ações  novas,  originais,  úteis  e  orientadas  para  o 

problema.  A  identificação  de  quais  contextos  favorecem  o  surgimento  de  ações 

criativas pode fornecer aos treinadores insights para projetar formatos de treinamento 

que gerem ambientes com maior potencial para o desenvolvimento da criatividade. 

Esta  qualidade,  muito  valorizada  no  desempenho  dos  jogadores  de  futebol,  é 

encontrada em atletas admirados e idolatrados, como Lionel Messi, cujas habilidades 

têm o potencial de fomentar e influenciar o surgimento de novos jogadores criativos 

(Furley e Memmert, 2018). 

  MÉTODOS 

2.2.1  Protocolo e registro 

Os critérios de elegibilidade foram definidos com base no mnemônico PCC 

População, Contexto e Conceito sugerido pelo Instituto Joanna Briggs (Peters et al., 

2015). 

I)  População:  jogadores  de  futebol,  sem  restrições  de  idade,  sexo, 

nacionalidade, nível competitivo e tempo de prática, visando maior cobertura do tema 

emergente. 

II) Contexto: jogos reduzidos no futebol, abrangendo todos os protocolos que 

incluem a utilização de jogos reduzidos, mesmo que envolvam outras manipulações 

de restrições de tarefas além das configurações numéricas das partidas. 

III)  Conceito:  avaliação  da  criatividade  no  futebol,  trazendo  medidas  que 

possam quantificar a manifestação dos movimentos criativos de forma clara e objetiva. 

No  momento  da  busca  não  houve  restrição  de  intervalo  em  anos.  Foram 

incluídos  apenas  artigos  completos  publicados  em  revistas  científicas  escritos  em 

inglês. Para exclusão foram adotados alguns critérios baseados no PICOS (Methley 

et al., 2014). 

I)  População: não  aplicável.  Não  foram  estabelecidos  critérios de exclusão 

para a população para não conflitar com os critérios de elegibilidade. 
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II)  Intervenção: estudos que avaliem a criatividade em  jogos  reduzidos em 

outros  esportes  ou  que  não  estejam  relacionados  com  jogos  reduzidos de  futebol, 

retirando estudos que envolvam jogos reduzidos em esportes que não sejam o futebol, 

bem como estudos no futebol que utilizar métodos de avaliação diferentes dos jogos 

reduzidos. 

III) Comparação/Controle: não aplicável. 

IV) Medida(s) de resultado: estudos em que o resultado não está relacionado 

ao  contexto  esportivo  ou  estudos  que  não  apresentaram  medida  de  criatividade, 

excluindo estudos que mencionaram a criatividade sem relacionála com medidas que 

permitam quantificação clara e objetiva. 

V) Tipos de estudos: resumos, teses e dissertações e estudos qualitativos. 

2.2.2  Fontes de informação e estratégia de busca 

A busca foi realizada no período de 3 a 7 de dezembro de 2022, em bases de 

dados  eletrônicas  (Scopus,  PubMed,  Scielo,  PsycInfo,  SportDiscus  e  Lilacs).  Este 

grupo de bases de dados foi escolhido devido à sua relação com o tema do estudo e 

porque  o  grupo  inclui  bases  utilizadas  mundialmente  em  estudos  de  revisão.  A 

literatura  cinzenta  não  foi  acessada  para  não  contrariar  os  critérios  de  exclusão 

relacionados ao tipo de estudos, e a busca adicional foi realizada por meio de busca 

manual  na  lista  de  referências  dos  estudos  incluídos  e  contato  por  email  com 

especialistas.  As  palavraschave  e  os  operadores  booleanos  para  a  busca  foram: 

‘criatividade’ OR ‘inteligência’ AND ‘jogos pequenos’ OR ‘jogos condicionados’ OR 

‘jogo deliberado’ OR ‘prática deliberada’ AND ‘futebol’. 

2.2.3  Gerenciamento de dados 

Os resultados da pesquisa foram exportados dos sites de bancos de dados, 

como arquivos ‘RIS’, um formato de troca de dados usado por diversos gestores de 

referência,  e  inseridos  no  software  Covidence  para  gerenciar  e  agilizar  revisões 

sistemáticas. 
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2.2.4  Processo de seleção e coleta de dados 

O processo de seleção das revisões sistemáticas foi apresentado de acordo 

com o PRISMA 2020 Flow Diagram for New Systematic Reviews proposto por Page 

et al. (2020). O processo iniciouse com a identificação, na qual foram encontrados 

estudos através da estratégia de busca em bases de dados e registros. Os relatórios 

dos  dados  selecionados  foram  gerados  por  meio  do  software  gerenciador  de 

referências Covidence, sendo a ferramenta aplicada para que os revisores pudessem 

extrair os dados de forma independente e facilitando a exportação dos dados. Além 

disso, a ferramenta foi utilizada para remover registros duplicados antes da fase de 

triagem.  O  processo  de  seleção  dos  estudos  foi  realizado  por  dois  revisores 

independentes. Os  revisores 1 e 2  realizaram um exercício de calibração antes de 

iniciar  a análise  independente  dos  registros  triados,  cuja  tarefa  consistiu na  leitura 

independente dos títulos e resumos de dez artigos e posterior discussão. 

A primeira etapa da fase de triagem consistiu na leitura dos títulos e resumos 

de todos os artigos encontrados com base na estratégia de busca estabelecida nas 

bases  de  dados  selecionadas  e  que  passaram  pelo  filtro  de  duplicatas. 

Posteriormente, os dois revisores avaliaram os artigos com a intenção de incluílos na 

próxima etapa ou descartálos,  respeitando os critérios de elegibilidade. Após esse 

processo, os revisores analisaram as divergências e tentaram chegar a um consenso. 

Nos casos em que não foi possível o consenso, o revisor 3 esteve à disposição para 

auxiliar na decisão e tomou a decisão final. Mais uma vez foi realizada uma calibração 

entre os revisores 1 e 2, desta vez a partir da leitura, conferência e discussão de três 

artigos  completos.  A  segunda  etapa  da  fase  de  triagem  foi  operacionalmente 

semelhante à etapa anterior. Porém, desta vez os  revisores  irão  ler os artigos que 

chegaram a esta fase na íntegra e novamente as divergências foram resolvidas pelo 

revisor 3. 

Posteriormente, a etapa adicional de busca foi realizada de duas maneiras. 

Primeiramente, na lista de referências bibliográficas utilizadas nos estudos incluídos, 

para  encontrar  possíveis  estudos  que  não  foram  identificados  na  busca  inicial.  A 

segunda forma, através do contato por email com os principais autores da área. 
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Por  fim,  os  revisores  se  reuniram  mais  uma  vez  para  buscar  consenso  e 

definição dos artigos selecionados. Nesta etapa final do processo de seleção restaram 

apenas os estudos incluídos na revisão. 

2.2.5  Itens de dados 

Para o presente estudo, as medidas de fluência, originalidade e flexibilidade 

foram selecionadas como os principais resultados. Essas variáveis foram escolhidas 

porque  são  frequentemente  utilizadas  para  operacionalizar  a  criatividade  tática, 

identificada por meio de análise fatorial (Guilford, 1967). Nesse sentido, a originalidade 

é entendida a partir da excepcionalidade das soluções táticas e pode ser avaliada por 

especialistas,  a  flexibilidade  engloba  a  variedade  de  soluções  táticas,  sendo 

determinada  pela  diversidade  de  ações/respostas  dos  participantes  do  teste,  e  a 

fluência diz respeito ao número de soluções táticas que o  indivíduo gera para uma 

situação  específica  da  partida  (Memmert,  2015).  O  comportamento  exploratório 

também  foi  definido  como  uma  medida  de  resultado,  sendo  entendido  como  o 

“desempenho subsequente de um grande número de configurações de movimento 

que revelam o cenário hierárquico de ação sob restrições específicas de cada ator” 

(Hristovski et al., 2011, p. 187) ou equipe. 

2.2.6  Resultados e priorização 

Todos os estudos incluídos utilizaram mais de um formato de jogo reduzido; 

entretanto, apenas um analisou o impacto isolado do número equilibrado de jogadores 

e  do  tamanho  do  campo  na  criatividade.  Outros  quatro  estudos  apresentaram 

estruturas  de  jogo  reduzidos,  mas  também  realizaram  outras  manipulações.  Dois 

estudos  propuseram  jogos  desequilibrados,  em  que  o  número  de  jogadores  das 

equipes era diferente  (Canton et  al., 2019; Torrents et al.,  2016). Um dos estudos 

adicionou a mudança no posicionamento dos gols (Canton et al., 2020) enquanto outro 

utilizou diferentes tipos de bola nos jogos (Santos et al., 2020). Assim, para além dos 

principais resultados relacionados com o impacto do tamanho do campo e do número 

de  jogadores  nas  medidas  de  criatividade,  foram  também  identificados  resultados 

relacionados com outros tipos de manipulações estruturais. 
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2.2.7  Risco de viés em estudos individuais 

Foram utilizadas as ferramentas Critical Appraisal  do Instituto Joanna Briggs 

(JBI) para uso em revisões sistemáticas de estudos transversais (Moola et al., 2020) 

(Tabela 1). Conforme recomendado pelo PRISMA (Moher et al., 2009), dois revisores 

avaliaram  independentemente  cada  estudo  com  base  nos  critérios  utilizados  para 

classificar o  risco de viés. As divergências  foram resolvidas por consenso entre os 

revisores 1 e 2, não sendo necessária a consulta a um terceiro revisor. O instrumento 

é composto pelas seguintes questões: “Os critérios de inclusão na amostra foram 

claramente definidos?”; “Os sujeitos do estudo e o cenário foram descritos 

detalhadamente?”; “A exposição foi medida de forma válida e confiável?”; “Foram 

utilizados critérios padrão para o objetivo de medição da condição?”; “Foram 

identificados fatores de confusão?”; “Foram definidas estratégias para lidar com 

fatores de confusão?”; “Os resultados foram medidos de forma válida e confiável?”; 

“Foi utilizada análise estatística apropriada?”. Para classificar as questões, elas foram 

sinalizadas como “sim”, “não”, “não claro” ou “não aplicável”. 

2.2.8  Confiança nas evidências cumulativas 

A avaliação da confiança nas evidências cumulativas também foi realizada por 

dois revisores independentes, a fim de verificar a força do conjunto de evidências para 

que eventuais divergências sejam resolvidas por meio de reunião de consenso ou com 

auxílio de especialista. 

A versão modificada do Índice de Qualidade (Downs e Black, 1998) adotada 

em revisões sistemáticas recentes (BujalanceMoreno et al., 2019; Praça et al., 2022) 

foi utilizada para avaliar a qualidade metodológica dos estudos elegíveis. A escala 

original é composta por 27 itens, dos quais apenas 14 foram verificados nos estudos, 

uma vez que os demais critérios foram considerados não aplicáveis aos estudos desta 

revisão.  A  modificação  do  instrumento  resultou  nos  seguintes  critérios:  1:  A 

hipótese/objetivo/objetivo  do  estudo  está  claramente  descrita?;  2:  Os  principais 

resultados  a  serem  medidos  estão  claramente  descritos  na  seção  Introdução  ou 

Métodos?;  3:  As  características  dos  participantes  incluídos  no  estudo  estão 

claramente  descritas?;  6:  Os  principais  achados  do  estudo  estão  claramente 

descritos?; 7: O estudo fornece estimativas da variabilidade aleatória dos dados para 
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os principais resultados; 10: Os valores de probabilidade atuais foram relatados (por 

exemplo, 0,035 em vez de <0,05) para os resultados principais, exceto quando o valor 

de probabilidade foi inferior a 0,001?; 11: Os sujeitos convidados a participar do estudo 

foram representativos de toda a população da qual foram recrutados?; 12: Os sujeitos 

preparados para participar eram representativos de toda a população da qual foram 

recrutados?; 15: Foi feita uma tentativa de cegar aqueles que medem os principais 

resultados da intervenção?; 16: Se algum dos resultados dos estudos foi baseado em 

“data  dredging”, isso ficou claro?; 18: Os testes estatísticos foram utilizados  para 

avaliar os principais desfechos adequados?; 20: As principais medidas de resultados 

utilizadas  foram  precisas  (válidas  e  confiáveis)?;  22:  Os  sujeitos  do  estudo  que 

estavam em diferentes grupos de  intervenção (ensaios e estudos de coorte) ou os 

casos e controles (estudos de casocontrole) foram recrutados no mesmo período? 

23: Os sujeitos do estudo foram randomizados para grupos de intervenção? 

2.2.9  Síntese dos dados 

Os estudos foram sintetizados quantitativamente e caracterizados por critérios 

de autores, ano de publicação, país, amostra (número de participantes, sexo e idade), 

contexto (nível competitivo), formato do jogo, regras e procedimentos do jogo, medida 

de criatividade utilizada e resultados primários. Uma proposta de análise adicional foi 

estabelecida pelos autores para a  identificação da área  (m2) por  jogador,  trazendo 

dados ainda mais detalhados sobre a formatação dos espaços de jogo e oferecendo 

mais dados para o planejamento de processos de treinamento baseados em  jogos 

reduzidos no futebol voltados para o surgimento de ações criativas. 

  RESULTADOS 

2.3.1  Seleção dos estudos 

A  partir  de  buscas  nas  principais  bases  de  dados  eletrônicas,  foram 

identificadas um total de 490 referências. Após a remoção dos estudos duplicados, 

restaram 444 registros. Na primeira etapa de triagem, 444 foram avaliados e 9 foram 

considerados  elegíveis  para  leitura  do  texto  completo.  Na  segunda  etapa,  foram 

excluídos  4,  dois  por  não  possuírem  delineamento  transversal  e  dois  por  não 
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apresentarem medidas de avaliação da criatividade nos resultados. Portanto, apenas 

5  artigos  atenderam  aos  critérios  de  inclusão  e  foram  considerados  para  síntese 

qualitativa.  Dentro  das  especificações  de  população,  intervenção,  comparação, 

resultado e  tipo de estudo, não  foram encontrados estudos adicionais. O processo 

completo de identificação e seleção dos estudos é apresentado na Figura 1. 

Figura 1 – PRISMA 2020 Flow Diagram para novas Revisões Sistemáticas. 

 

2.3.2  Características dos estudos 

Todos  os  artigos  incluídos  foram  classificados  como  estudos  transversais 

analíticos de acordo com o manual dos revisores do JBI, com a inclusão de um total 

de 134 participantes. Os estudos foram realizados em Espanha (Canton et al., 2019; 

Canton et al., 2020; Torrents et al., 2016), Países Baixos (Caso e van der Kamp, 2020) 

e Portugal (Santos et al., 2020) e foram publicados entre os anos de 2016 e 2020. 

Além disso, apenas um estudo não especifica o sexo dos participantes (Santos et al., 
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2020), enquanto os outros são compostos por atletas do sexo masculino (Canton et 

al., 2019; Canton et al., 2020; Caso and van der Kamp, 2020; Torrents, et al. 2016). 

Quanto ao contexto, dois estudos foram compostos por jovens jogadores de futebol 

(Canton et al., 2020; Santos et al., 2020); um foi realizado com atletas profissionais 

(Caso  e  van  der  Kamp,  2020);  outro  utilizou  dois  grupos:  jogadores  amadores 

matriculados em ciências do esporte e atletas profissionais (Torrents et al., 2016); por 

fim, um estudo utilizou dois grupos de categorias etárias: Sub23 e Sub15 (Canton et 

al., 2019). O tempo de prática na modalidade foi explicado em dois dos três artigos 

(Canton et al., 2020; Santos et al., 2020), sendo diferente entre eles. 

No que diz respeito aos procedimentos utilizados para a realização dos jogos, 

o tempo total para cada formato e especificações de jogo dentro dos estudos varia 

entre  seis  e  trinta  minutos.  Um  estudo  analisou  os  primeiros  dez  minutos 

continuamente  (Caso e van der Kamp, 2020), enquanto os outros os dividiram em 

diferentes períodos de tempo (Canton et al., 2019; Canton et al., 2020; Santos et al., 

2020; Torrents et al, 2016). 

Os instrumentos utilizados para medir a criatividade variaram desde análise 

de  dados  posicionais  obtidos  através  de  equipamentos  GPS  (Canton  et  al.,  2019; 

Canton et al., 2020), análise notacional de uma matriz préestabelecida para ações 

criativas (Caso e van der Kamp, 2020), de planilha préelaborada intitulada Creativity 

Behavior Assessment in Team Sports (CBATS) (Santos et al., 2020) e de instrumento 

observacional  adaptado  (Torrents  et  al.,  2016).  Mais  informações  sobre  as 

características do estudo são fornecidas na Tabela 1.
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Tabela 1 – Características dos estudos. 
Autores 
(ano)  País  Amostra  Contexto  Formato  Regras  Procedimentos    Medidas de 

criatividade  Desfecho primário 

Torrents 
et al. 
(2016) 

ESP 

22 
profissionais 
♂ 
Média de 
idade de 
25,6 anos 
(DP = 4,9); 
 
22 
amadores 
♂ 
Média de 
idade de 
23,1 anos 
(DP = 0,7). 

Profissionais 
do sexo 
masculino de 
um único time 
de futebol 
e jogadores 
amadores 
masculinos 
inscritos 
em um curso 
de ciências do 
esporte. 

4 v 3 
4 v 4 
4 v 7 

(40 x 30m) 

Todos SSG: regras 
oficiais. 
Para evitar o efeito 
da pontuação, o 
placar 
era zerado quando 
qualquer equipe 
alcançava dois gols. 

2x3min para cada 
formato de jogo.   

Análise 
notacional. 
Instrumento 
observacional 
adaptado de 
Owen et al. 
(2014) and 
Costa et al. 
(2011). 

Os jogadores 
parecem 
demonstrar um 
comportamento 
exploratório maior 
quando jogam 
com desvantagem 
numérica. 

Canton 
et al. 
(2019) 

ESP 

15  
♂ 
Abaixo de 
23 anos 
Média de 
idade de 
19,9 anos 
(DP = 1,6); 
 
15  
♂ 
Abaixo de 
15 anos 
Média de 
idade de 
13,8 anos 
(DP = 0,4). 

Cada faixa 
etária 
jogou no 
mesmo time e 
categoria. 
Menores de 
23 anos 
grupo: 3ª 
divisão 
espanhola; 
Grupo Sub 15: 
Divisão de 
Honra, 
nível superior 
do sistema da 
liga espanhola 
de futebol 

SSG 
Balanceados: 

4 v 4 
(40 x 45m); 

 
SSG 

Desbalanceados:  
4 v 4 
5 v 4 
4 v 5 
6 v 4 
4 v 6 

(40 x 45m) 

SSG balanceado: 
número fixo de 
oponentes. 
 
SSG desbalanceado: 
mudança numérica 
do seguinte modo: 
minuto um: 4 v 4; 
minuto dois: 5 v 4; 
minuto três: 4 v 5; 
minuto quatro: 6 v 4; 
e minuto cinco: 4 v 6.  
 
Todos SSG: regras 
oficiais, exceto 
impedimentos e 
laterais. Reposição 
com tiro de meta 

2x5min para cada 
formato de jogo.   

Análise de 
dados 
posicionais. 

Promoveu a 
manipulação do 
número de 
companheiros e 
adversários em 
intervalos de 1 
minuto, 
no Sub 15, ligeiro 
aumento do 
comportamento 
exploratório tanto 
em amplitude 
exploratória de 
curto como de 
longo prazo; 
 
No Sub 23, o 
mesmo 
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daquela 
época. 

após um gol ou 
lateral. 

constrangimento 
promoveu um 
aumento pouco 
claro na 
exploração de 
curto prazo, e um 
aumento muito 
grande 
a longo prazo. 

Canton 
et al. 
(2020) 

ESP 

24 
♂ 
Abaixo de 
12 anos 
Média de 
idade de 
11,3 anos 
(DP = 0,8). 

Escola de 
futebol de alto 
nível e todos 
tinham mais 
de 1 ano de 
experiência 
nesta escola. 

5 v 5 
(31 x 37m) 

Três situações 
diferentes de SSG 5 
v 5 (gols frontais; 
gols diagonais à 
direita; e gols na 
diagonal esquerda). 

6x5min para cada 
posicionamento 

de gol. 
 

Análise de 
dados 
posicionais. 

A alteração do 
posicionamento 
dos gols no SSG 
no futebol modifica 
a originalidade do 
comportamento 
tático, mas não 
parece aumentar a 
fluência e a 
flexibilidade. 

Caso 
and van 
der 
Kamp 
(2020) 

HOL 

24 
♂ 
17 to 32 
anos 
Média de 
idade de 
21,3 anos 
(DP = 3,46).  

Jogadores 
profissionais 
afiliados ao 
mesmo clube 
de futebol 
europeu de 
elite e que 
jogam pela 
seleção 
nacional. 
 

5 v 5 and 6 v 6 
(36 x 18m); 

 
7 v 7 (54 x 18m); 

 
11 v 11 (105 x 

64m). 

Todos SSG: regras 
oficiais, exceto 
lançamentos laterais. 
Reposicionamentos 
de chute a gol 
nestes casos. 
 
Regras oficiais do 
jogo 11 x 11. 

1x10min para 
cada formato de 

jogo. 
 

Análise 
notacional. 
Uma planilha 
foi 
desenvolvida 
elencando as 
definições de 
ações criativas 
no futebol. 

Os jogadores 
produziram ações 
mais criativas nos 
três formatos SSG 
do que na partida 
de 11 jogadores; 
O número de 
ações originais e 
criativas parece 
diminuir com o 
aumento do 
tamanho do 
campo, e 
nenhuma aparece 
durante o 11 x 11. 
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Santos 
et al. 
(2020) 

POR 

12 
13 and 14 
anos 
Média de 
idade de 
13,7 anos 
(DP = 0,5). 

Jogadores 
juvenis com 
6,1±0,9 anos 
de experiência 
na prática de 
futebol. Todos 
os jogadores 
eram 
membros da 
mesma 
equipe. 

4 v 4 (50 x 35m);  
 

6 v 6 (64 x 43m). 
 

Foram utilizadas 
bolas diferentes em 
cada formato de jogo 
e período de jogo 
(futebol, handebol, 
rugby e misto). 

4x6min para cada 
formato de jogo, 
sendo o primeiro 
período com bola 

de futebol, o 
segundo com 
handebol, o 

terceiro com bola 
de rugby e o 

último período 
trocando o tipo de 
bola a cada 2min. 

 

Creativity 
Behaviour 
Assessment in 
Team Sports 
(CBATS). 

4 x 4: a fluência 
diminuiu com a 
bola de rugby em 
comparação com 
a bola de futebol. 
 
6 x 6: fluência e 
versatilidade 
diminuíram com a 
bola de handebol 
e rugby em 
comparação com 
a bola de futebol; 
e 
a fluência diminuiu 
com bolas mistas 
em comparação 
com a bola de 
futebol. 
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2.3.3  Risco de viés dos estudos 

De acordo com o checklist do JBI para estudos transversais, todos os estudos 

incluíram pelo menos 5 dos 8 itens propostos no instrumento. Em relação ao item 1, 

três estudos não foram claros na descrição dos critérios de inclusão (Canton et al., 

2019; Canton et al., 2020; Santos et al., 2020). Quanto à padronização da combinação 

de grupos, quatro estudos deixaram claro o uso de um critério subjetivo de divisão 

baseado na decisão do treinador (Canton et al., 2019; Canton et al., 2020; Santos et 

al.,  2020; Torrents et  al.,  2020; Torrents et  al.,  2020; al.,  2016), enquanto um não 

determina o critério final para a escolha desta divisão da composição da equipe (Caso 

e  van  der  Kamp,  2020).  Os  critérios  referentes  aos  fatores  de  confusão  foram 

considerados não aplicáveis aos cinco estudos (itens 4 e 5). A avaliação completa do 

risco de viés em estudos individuais é fornecida na Tabela 2. 

Tabela 2 – Avaliação do risco de viés em estudos individuais. 

Q1. Os critérios de  inclusão na amostra foram claramente definidos? Q2. Os sujeitos do estudo e o 
ambiente foram descritos detalhadamente? Q3. A exposição foi medida de forma válida e confiável? 
Q4. Foram utilizados critérios padrão para medição do objetivo da condição? Q5. Foram identificados 
fatores de confusão? Q6. Foram declaradas estratégias para lidar com fatores de confusão? Q7. Os 
resultados  foram  medidos  de  forma  válida  e  confiável?  Q8.  A  análise  estatística  foi  usada 
apropriadamente? ✓  Sim;   Não; U – Não claro; N/A – Não/Aplicável. (Moola et al., 2020). 

2.3.4  Resultados de estudos individuais 

Torrentes et al. (2016) procuraram verificar como as restrições decorrentes de 

mudanças  no  número  de  adversários  e  companheiros  afetam  o  comportamento 

exploratório de 22 jogadores profissionais e 22 amadores, em jogos reduzidos 4 v 3, 

4 v 5 e 4 v 7, em um campo com dimensões de 40x30m. As duas equipes amadoras 

que  jogaram  com  número  fixo  de  4  jogadores,  denominadas  AMAa  e  AMAb, 

apresentaram efeitos do número de adversários. Ao analisar os valores de exploração 

entre  diferentes  formatos  de  jogos  pequenos,  a  AMAa  mostrou  pequeno  efeito  do 

Autores  Q1  Q2  Q3  Q4  Q5  Q6  Q7  Q8  Avaliação de 
qualidade 

Torrents et al. (2016)  ✓  ✓  ✓  ✓  N/A  N/A  ✓  ✓  6 
Canton et al. (2019)  U  ✓  ✓  ✓  N/A  N/A  ✓  ✓  5 
Canton et al. (2020)  U  ✓  ✓  ✓  N/A  N/A  ✓  ✓  5 
Caso and van der Kamp 
(2020)  ✓  ✓  ✓  U  N/A  N/A  ✓  ✓  5 

Santos et al. (2020)  U  ✓  ✓  ✓  N/A  N/A  ✓  ✓  5 
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número de adversários ao comparar jogos com 5 e 7 adversários. A AMAb mostrou 

fortes efeitos do número de oponentes ao comparar 3 e 5 oponentes, e também entre 

3  e  7  oponentes.  As  duas  equipes  profissionais  com  número  fixo  de  jogadores, 

denominadas PROa e PROb, apresentaram efeitos moderados ao comparar  jogos 

com 3 e 5 adversários, e entre 3 e 7 adversários. No caso de equipes variáveis, jogar 

com  sete  companheiros  produziu  claramente  menor  amplitude  exploratória  em 

comparação com as outras condições. Todas as equipes mostraram fortes efeitos do 

número de companheiros ao comparar 5 e 7 companheiros, e 3 e 7 companheiros. 

Canton et al.  (2019) verificaram valores de  taxa de exploração e amplitude 

para  condições  numéricas  temporárias  balanceadas  e  desbalanceadas  para  cada 

faixa  etária  e  condição  SSG  para  duas  faixas  etárias  distintas.  Para  a  faixa  etária 

abaixo  de  23  anos,  foi  observado  aumento  na  amplitude  exploratória  e  a  taxa  de 

exploração apresentou efeitos pouco claros. Para o grupo etário inferior a 15 anos, o 

valor médio da amplitude exploratória diminuiu claramente utilizando desequilíbrios 

numéricos temporários de uma situação de equilíbrio. A taxa de exploração reportou 

que o seu valor médio provavelmente seria reduzido de uma situação de equilíbrio 

numérico para uma situação de desequilíbrio numérico temporário, com tamanho de 

efeito pequeno. 

Canton  et  al.  (2020)  avaliaram  24  atletas  (menores  de  12  anos)  em  três 

diferentes situações de jogos reduzidos com configuração 5 v 5, em que os gols eram 

posicionados frontal, diagonalmente à direita e diagonalmente à esquerda em relação 

à direção do ataque das equipes, e as dimensões do campo foram fixadas em 37 x 

31m.  Com  base  na  análise  dos  componentes  principais  extraídos  das  métricas 

observadas através da análise de dados posicionais obtidos por rastreamento GPS, 

observouse  que  as  equipes  desempenham  seus  comportamentos  de  forma 

diferenciada dependendo do tipo de restrições estruturais do jogo. Ao posicionar as 

metas  na  diagonal,  há  variação  nas  medidas  de  alguns  componentes,  como 

comprimento  e  largura  do  time,  ângulo  do  centróide,  distância  do  centróide  até  a 

própria meta e setores e corredores percorridos. Nesse sentido, podem ser propostas 

tarefas para atingir objetivos de treinamento relacionados à organização espacial ou 

comportamentos táticos baseados na prática de cenários inusitados, estando essas 

atipicidades relacionadas a um ambiente que favorece a originalidade. 
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Caso e van der Kamp (2020) examinaram a variabilidade e a criatividade em 

jogos reduzidos de 5 v 5 (36 x 18m), 6 v 6 (36 x 18m), 7 v 7 (56 x 18m), bem como no 

jogo  formal  11  v  11  (105  x  64m) em um  grupo  de  24  jogadores profissionais  com 

idades entre 17 e 32 anos afiliados ao mesmo  time de elite do  futebol europeu. A 

análise de variância no número de ações revelou efeitos significativos do formato do 

jogo, e as estatísticas descritivas mostram que quanto menor o formato do jogo, maior 

o número total de ações realizadas pelos  jogadores. Além disso, análises posthoc 

indicaram diferenças significativas a favor de todos os formatos de jogos reduzidos 

em comparação com o jogo 11 v 11, e também a favor de 5 v 5 em comparação com 

7 v 7. Em relação à variabilidade,  foi observado o efeito do  formato de  jogo  , com 

análises posthoc detectando a produção de ações de mais categorias em todos os 

formatos de jogos reduzidos em comparação com o jogo formal. A originalidade foi 

reconhecida a partir de categorias de ações produzidas exclusivamente por um ou 

dois atores (aproximadamente 5% dos participantes), resultando em 14 ações de 6 

categorias  distintas  de  ações.  Destas  ações,  10  foram  consideradas  criativas  e 

adequadas.  As  estatísticas  descritivas  reconheceram maior  número  total  de  ações 

originais  e  criativas  em  configurações  de  jogos  menores;  entretanto,  a  estatística 

inferencial não pôde ser realizada devido ao baixo número de ações. 

Santos  et  al.  (2020)  identificaram  componentes  criativos  incorporados  às 

habilidades técnicas em jogos reduzidos 4 v 4 (50 x 35m) e 6 v 6 (64 x 43m) com 

manipulação do tipo de bola em um grupo de 12  jovens  jogadores de uma mesma 

equipe. Quando comparada, a fluência no uso da bola de rugby em ambos os formatos 

de jogos reduzidos foi consideravelmente reduzida em comparação ao uso da bola de 

futebol. Além disso, nos formatos 6 v 6, a fluência também diminuiu significativamente 

ao comparar o uso da bola de futebol com o da bola de rugby, podendo ter havido 

diminuição da fluência na comparação entre a bola de futebol e a bola de handebol. 

Por fim, a componente versatilidade também diminuiu quando se compara a bola de 

futebol com as bolas de handebol e de rugby. 

2.3.5  Confiança em evidências cumulativas 

Segundo avaliação baseada na adaptação do instrumento de avaliação crítica 

Índice de Qualidade (Downs e Black, 1998), estudos de Torrents et al. (2016) e Canton 
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et al.  (2019) atenderam 9 dos 14  itens utilizados  (64,29%), enquanto Canton et al. 

(2020) e Santos et al. (2020) atenderam 8 (57,14%) dos itens. Por fim, o trabalho de 

Caso e van der Kamp (2020) atendeu 10 (71,43%) dos itens. Mais detalhes sobre a 

avaliação das evidências estão disponíveis na Tabela 3.
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Tabela 3 – Avaliação crítica dos estudos incluídos em revisões sistemáticas. 

1º: A hipótese/meta/objetivo do estudo está claramente descrita? 2º: Os principais resultados a serem medidos estão claramente descritos na seção Introdução 
ou Métodos? 3º: As características dos participantes incluídos no estudo estão claramente descritas? 6º: Os principais resultados dos estudos estão claramente 
descritos? 7º: O estudo fornece estimativas da variabilidade aleatória dos dados para os principais desfechos? 10º: Os valores de probabilidade atuais foram 
relatados (por exemplo, 0,035 em vez de <0,05) para os resultados principais, exceto quando o valor de probabilidade foi inferior a 0,001? 11º: Os sujeitos 
foram convidados a participar do estudo representativos de toda a população da qual  foram recrutados? 12º: Os sujeitos preparados para participar eram 
representativos  de  toda  a  população  da  qual  foram  recrutados?  15º:  Foi  feita  uma  tentativa  de  cegar  aqueles  que  medem  os  principais  resultados  da 
intervenção? 16º: Se algum dos resultados do estudo foi baseado em “dragagem de dados”, isso ficou claro? 18º: Os testes estatísticos foram utilizados para 
avaliar os principais desfechos adequados? 20º: As principais medidas de resultados utilizadas foram precisas (válidas e confiáveis)? 22º: Os sujeitos do estudo 
estavam em diferentes grupos de  intervenção (ensaios e estudos de coorte) ou os casos e controles (estudos casocontrole)  foram recrutados no mesmo 
período? 23º: Os sujeitos do estudo foram randomizados para grupos de intervenção? 0 – Não/Não é possível determinar; 1 – Sim (Downs e Black, 1998).

Autores (Ano)    Critérios 
  1º  2º  3º  6º  7º  10º  11º  12º  15º  16º  18º  20º  22º  23º  n.  % 

Torrents et al. 
(2016)    1  1  1  1  1  0  0  0  0  1  1  1  1  0  9  64,29 

Canton et al. 
(2019)    1  1  1  1  1  0  0  0  0  1  1  1  1  0  9  64,29 

Canton et al. 
(2020)    1  1  0  1  1  1  0  0  0  1  1  1  0  0  8  57,14 

Caso and van 
der Kamp (2020)    1  1  1  1  0  1  0  1  0  1  1  1  1  0  10  71,43 

Santos et al. 
(2020)    1  1  0  1  1  0  0  0  0  1  1  1  1  0  8  57,14 

Total  n.  5  5  3  5  4  2  0  1  0  5  5  5  4  0     
  %  100,00  100,00  60,00  100,00  80,00  40,00  00,00  20,00  00,00  100,00  100,00  100,00  80,00  00,00     
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2.3.6  Análise adicional 

Para  tornar  mais  acessível  a  representação  gráfica  da  análise  adicional 

relativa à área de campo (m2) por jogador, os valores das componentes de criatividade 

avaliadas foram convertidos para uma escala de 0,00 a 10,00, atribuindo “10,00” ao 

valor  mais  elevado  em  cada  estudo.  e  calculando  os  valores  restantes 

proporcionalmente. 

Torrentes et al. (2016) utilizaram jogos reduzidos desbalanceados com quatro 

equipes fixas de 4 jogadores (AMAa; AMAb; PROa; PROb) contra equipes com 3, 5 e 

7 oponentes (AMAc; AMAd; PROc; PROd). Os formatos de jogo 4 v 3, 4 v 5 e 4 v 7 

corresponderam  a  áreas  relativas  de  171,43m2/jogador,  133,33m2/jogador  e 

109,09m2/jogador, respectivamente. Os autores supracitados relacionam o aumento 

do comportamento exploratório ao relacionamento numérico entre as equipes, sendo 

que as equipes desfavorecidas apresentam maior comportamento exploratório. Além 

disso, a análise adicional do presente estudo demonstra que além da desvantagem 

numérica,  a  área  de  jogo  relativa  também  pode  ser  um  indicador.  Realizando  a 

conversão  escalar  proposta,  o  formato  de  jogo  com  171,43m2/jogador  apresentou 

valores de 8,42 para AMAa, 7,27 para AMAb, 8,00 para PROa e PROb. Quanto ao 

jogo  disputado  num  espaço  com  área  relativa  de  133,33m2/jogador,  AMAa  (8,42), 

AMAb  (9,41),  PROa  (9,41),  PROb  (8,42)  passam  a  apresentar  valores  de 

comportamento  exploratório  mais  elevados.  Por  fim,  ao  reduzir  ainda  mais  a  área 

relativa de jogo (109,09m2/jogador), mantémse a tendência de aumento da amplitude 

de exploração das equipas, com AMAa a apresentar valor de 8,42, AMAb 10,00, PROa 

9,41 e PROb 8,88 (Figura 2). 
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Figura 2 – Amplitude de exploração de equipes para diferentes áreas relativas de 
jogo. 

 
Canton  et  al.  (2019),  ao  analisar  jogos  balanceados  (4  v  4)  e  jogos 

desbalanceados, onde o número de jogadores envolvidos na partida mudava a cada 

minuto (min 1: 4 v 4; min 2: 5 v 4; min 3: 4 v 5; min 4: 6 v 4; e min 5: 4 v 6), também 

encontraram aumento no comportamento exploratório para partidas desbalanceadas. 

Nesse  sentido,  vale  ressaltar  que  a  alternância  de  jogadores  em  jogos  reduzidos 

provoca alterações na área relativa por jogador ao longo do tempo, pois ela é reduzida 

a cada mudança no formato do jogo (Figura 3). 
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Figura 3 – Taxa e amplitude de exploração para formatos de jogos balanceados e 
desbalanceados. 

 

Canton et al. (2020) utilizaram a mesma configuração quanto às dimensões 

do campo e número de jogadores, manipulando apenas o posicionamento dos gols. 

Para um jogo 5 v 5 em que as medidas do campo eram 31 x 37 m, a área relativa foi 

de 114,70m2 por  jogador. Em relação à conversão de escala proposta, o  jogo com 

gols frontais apresentou maiores valores de taxa de exploração (10,00), seguido de 

gols à direita  (9,15) e gols à esquerda  (8,94). Para a amplitude de exploração, os 

resultados  observados  para  os  gols  à  direita  foram  superiores  (10,00)  quando 

comparados à posição frontal (9,46) e à posição esquerda (9,40) dos gols (Figura 4). 
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Figura 4 – Taxa de exploração e amplitude de exploração para uma área relativa de 
114,70m2/jogador. 

 

Caso and van der Kamp (2020) utilizaram diversas configurações de jogo, com 

diferentes dimensões de campo e número de jogadores. O jogo 5 v 5 disputado num 

campo de 36 x 18 m representou uma área relativa de 64,80m2/jogador e teve o maior 

valor de ações originais e criativas (10,00). Ao jogar 6 v 6 no mesmo campo (36 x 18 

m), a área relativa diminuiu para 54,00m2/jogador e o valor proporcional atribuído foi 

o segundo maior (6,67). Para formatos de jogos maiores, o 7 v 7 em campo de 54 x 

18 m (área relativa de 69,43m2/jogador) apresentou diminuição nas ações criativas 

(3,33),  enquanto  o  10  x  10  em  campo  de  105  x  64  m  (área  relativa  de 

336,00m2/jogador) não teve nenhuma ação criativa (0,00) (Figura 5). 
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Figura 5 – Ações originais e criativas para diferentes áreas relativas por jogador. 

 

O  estudo  original  de  Santos  et  al.  (2020)  não  propôs  a  comparação  entre 

formatos de jogo, portanto não foram realizadas estatísticas inferenciais para analisar 

se existem diferenças nas medidas de criatividade entre partidas 4 v 4 e 6 v 6. Porém, 

considerando a análise descritiva, é possível observar que os valores medianos de 

fluência  e  versatilidade  para  cada  tipo  de  bola  utilizada  permaneceram  iguais  ou 

diminuíram  à  medida  que  aumenta  o  número  de  jogadores  e  a  área  relativa  por 

jogador,  exceto  para  o  jogo  que  utilizou  apenas  A  bola  de  futebol.  Atribuindo  a 

conversão proposta nesta análise adicional ao estudo supracitado, o jogo 4 v 4 com 

dimensões  de  50  x  35  m  (área  relativa  por  jogador  de  218,00m2/jogador)  obteve 

melhores valores para a componente fluência do que o jogo 6 v 6 com dimensões de 

64 x 43 m (área relativa por jogador de 229,33 m2/jogador) nas modalidades handebol 

(10,00 vs 7,50), rugby (6,67 vs 5,00) e bola mista (8,33 vs 5,00), tendo o formato maior 

apenas vantagem com a bola de futebol (8,33 vs 9,17). Por outro lado, a versatilidade 
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só apresentou valores diferentes entre o 4 v 4 e o 6 v 6 no handebol (1,67 x 0,00), 

também em favor do formato de jogo menor (Figura 6). 

Figura 6 – Fluência e versatilidade em diferentes áreas relativas e com manipulação 
tipo bola. 

 

  DISCUSSÃO 

Esta revisão teve como objetivo investigar o impacto do número de jogadores 

no surgimento de movimentos criativos em jogos reduzidos de futebol, com ênfase em 

estudos realizados em contexto de prática deliberada. Nossa hipótese é que formatos 

de jogo menores, com menos participantes, reduzem as possibilidades de interações 

entre  companheiros  de  equipe  para  resolução  de  problemas,  aumentando 

comportamentos exploratórios no espaço de  jogo que possibilitam o surgimento de 

ações novas, originais, úteis e orientadas para o problema. Seguindo esse raciocínio, 

outras  manipulações  que  favoreçam  o  aumento  do  comportamento  exploratório 

também  poderiam  contribuir  para o  surgimento da  criatividade.  A presente  revisão 
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encontrou  cinco  artigos  que  atenderam  aos  critérios,  número  baixo  e  com  alta 

heterogeneidade nos protocolos, possuindo procedimentos e medidas de criatividade 

muito distintos entre eles. Esse fato impediu a realização de uma metaanálise e indica 

a  necessidade  de  mais  pesquisas  sobre  o  tema.  Os  resultados  encontrados  no 

presente estudo confirmaram a expectativa de que o número de jogadores impacta as 

medidas  de  criatividade,  apoiando  a  ideia  de  que  jogos  menores  favorecem  o 

surgimento de ações criativas em comparação às partidas formais. Adicionalmente, 

também foi identificado que mudanças estruturais em jogos reduzidos podem gerar 

ambientes  inusitados  em  que  diferentes  respostas  táticas  podem  favorecer  a 

originalidade nas ações. Porém, no que diz respeito à manipulação de diferentes tipos 

de bolas, os valores relativos às variáveis de criatividade não melhoraram quando se 

utilizaram bolas diferentes. 

2.4.1  Medidas de criatividade 

O fato de a presente revisão ter encontrado estudos que utilizaram diferentes 

métodos  para  mensurar  a  criatividade  também  se  deve  às  possibilidades 

epistemológicas de compreensão do fenômeno, que podem ser traduzidas por meio 

da  escolha  de  instrumentos  e  medidas  de  criatividade  a  serem  avaliadas.  Na 

perspectiva cognitiva, os estudos sobre criatividade no esporte seguem os preceitos 

da psicologia, apropriandose e apresentando os construtos  fluência,  flexibilidade e 

originalidade. Estudos que utilizam essa perspectiva para jogos reduzidos podem ser 

de natureza observacional, em que avaliadores ou especialistas podem quantificar as 

diferentes ações para uma situação específica (fluência), ou  também quantos  tipos 

diferentes de soluções  foram gerados para essas situações  (flexibilidade), ou quão 

apropriadas  e  raras  eram  essas  soluções  (originalidade).  Nesse  sentido,  tanto  a 

observação  do  jogo  quanto  os  Game  Tests  Situations  (GTS)  se  destacam  como 

procedimentos de notação. Memmert e Roth (2003) propuseram a escala para avaliar 

ações dentro do GTS, na qual são verificados aspectos relacionados à flexibilidade e 

originalidade com base em uma classificação de 1 a 10, para a qual há uma descrição 

de requisitos de ações para cada um dos níveis escalares  . Outra possibilidade de 

instrumento  e  variáveis  para  mensurar  ações  criativas  é  a  Creativity  Behavior 

Assessment  in  Team  Sports    CBATS,  ferramenta  desenvolvida  para  mensurar  a 
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criatividade individual na posse de bola durante o desempenho do jogo, identificando 

se uma ação é padronizada ou não padronizada, e permitindo a análise das variáveis 

tentativas, fluência e versatilidade, ampliando as medidas de criatividade (Santos et 

al., 2017; Santos et al., 2018). Há também a percepção de que a produção de ações 

de  mais  de  uma  categoria  (um  grande  repertório  de  ações)  pode  ser  considerada 

como variabilidade, consistindo em critério de avaliação da criatividade (Caso e van 

der Kamp, 2020). 

Considerando os estudos incluídos na presente revisão, a análise notacional 

apresentada  por  Santos  et  al.  (2020)  mediram  a  frequência  de  passes,  dribles  e 

chutes,  que  foram  divididos  em  sucesso  e  fracasso.  Dessa  forma,  as  ações 

malsucedidas poderiam ser enquadradas como fracassos ou tentativas, enquanto as 

ações bemsucedidas consistem na distinção entre fluência e versatilidade. Para esta 

última  classificação,  a  matriz  observacional  incluiu  a  existência  de  critérios  que 

determinam se uma ação é padronizada ou não padronizada, respectivamente. 

Além  disso,  Caso  e  Van  der  Kamp  (2020)  consideraram  uma  matriz 

observacional  com  uma  gama  de  ações  com  e  sem  bola,  divididas  em  diferentes 

arranjos.  A  variabilidade  pôde  ser  verificada  com  base  no  número  de  diferentes 

categorias  de  ações  exploradas.  Em  relação  à  medida  de  originalidade,  as  ações 

realizadas  por  aproximadamente  5%  dos  jogadores  ou  menos  receberam  esta 

classificação.  Quando  o  comportamento  era  correto  e  adequado,  consideravase 

solução criativa. 

Estudos baseados na premissa ecológica defendem que o jogo consiste em 

estruturas  sociais  dinâmicas  e  que  a  coordenação  emerge  da  interação  entre  os 

componentes do sistema. Estas investigações tendem a ser desenvolvidas com outras 

medidas  e,  consequentemente,  outros  instrumentos  de  avaliação  da  criatividade. 

Variabilidade  e  imprevisibilidade  são  construtos  que  ganham  destaque  e  são 

avaliados  por  meio  de  medidas  de  entropia,  cujo  cálculo  permite  compreender  a 

desordem ou medida de  incerteza no sistema. Valores baixos de entropia  refletem 

diminuição  da  imprevisibilidade,  enquanto  valores  altos  indicam  aumento  na 

informação mínima necessária para descrever o sistema e, consequentemente, maior 

variabilidade  (Silva  et  al.,  2016).  Outra  variável  relacionada  à  criatividade  é  o 

comportamento exploratório, que considera a amplitude da variedade de  respostas 

exploratórias  geradas  em  um  determinado  sistema,  bem  como  sua  taxa  de 
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exploração, que pode ser obtida por meio de informações extraídas de sistemas de 

rastreamento posicional global, como amplitude da equipe e profundidade, ângulo do 

centróide, velocidade do centróide, distância do centróide ao gol, entre outros (Canton 

et al., 2020), ou também focado em quantificar as ações técnicotáticas dos atacantes 

com e sem bola e dos defensores, realizadas em pequenas distâncias. jogos paralelos 

para obter valores de exploração a partir de uma matriz observacional (Torrents et al., 

2016). 

Em relação às medidas de comportamento exploratório coletivo durante os 

jogos, Torrents et al. (2016), Cantão et al. (2019) e Canton et al. (2020) analisaram a 

sobreposição dinâmica média, cuja medição permite capturar a similaridade média 

entre  configurações  ou  padrões  de  jogo  a  cada  aumento  na  distância  temporal 

determinada. Desta forma, tornase possível detectar medições da taxa e amplitude 

da exploração em diferentes escalas de tempo. 

2.4.2  Número de jogadores em jogos reduzidos de futebol e o impacto no 
comportamento tático 

Variações de jogos reduzidos no futebol podem induzir diferentes respostas 

táticas, técnicas, físicas e fisiológicas nos jogadores (Praça et al., 2022). No que diz 

respeito à dimensão tática, já foram desenvolvidos estudos de revisão de literatura e 

metaanálise  sobre  comportamento  convergente  em  jogos  reduzidos  de  futebol 

(Sarmento et al., 2018; Clemente et al., 2022). Nessa linha, estudos concluíram que a 

manipulação dessa restrição leva ao surgimento de novos padrões de comportamento 

tático e de interações entre os jogadores (Ometto et al., 2018). Isso é observado em 

um estudo primário comparando jogos reduzidos 3 v 3 e 6 v 6, onde a configuração 

menor  gera  um  ambiente  em  que  os  jogadores  realizam  ações  mais  agressivas, 

buscando  mais  movimentos  em  direção  ao  gol  adversário  e  duelos  um  contra  um 

(Silva  et  al.,  2014),  o  que  pode  ser  explicado  pela  diminuição  do  número  de 

possibilidades coletivas de resolução de problemas e pela necessidade de aprimorar 

as competências individuais como recurso para a resolução de diferentes cenários de 

jogo. 

Em  relação  às  ações  criativas  (comportamento  tático  divergente),  os 

resultados da literatura até o momento indicam a possibilidade de formatos menores 



68 
 

 

de  jogos  reduzidos  serem  mais  favoráveis.  Rico  et  al.  (2016)  destacaram  como  a 

manipulação  da  proporção  numérica  entre  as  equipes  em  jogos  reduzidos  produz 

mudanças na tomada de decisões e nos aspectos táticos, pois o aumento do número 

de  adversários  dentro  do  jogo  resulta  na  diminuição  da  amplitude  exploratória,  da 

imprevisibilidade  e  da  flexibilidade.  A  análise  realizada  por  Torrents  et  al.  (2016) 

focaram no comportamento motor observável, descobrindo que os jogadores parecem 

mostrar  um  comportamento  mais  exploratório  quando  jogam  com  desvantagem 

numérica. A desvantagem força os jogadores a variar o jogo, enquanto a vantagem 

numérica parece produzir menos exploração e variedade. Porém, fica evidente que 

jogar  de  forma  desequilibrada  pode  alterar  o  comportamento  exploratório  dos 

jogadores. (Cantão et al., 2019). O estudo de Caso e van der Kamp (2020) avança 

nessa direção e, embora os estudos sobre criatividade ainda sejam escassos, sugere 

que a dinâmica em jogos menores e reduzidos leva os jogadores a produzirem mais 

ações táticas de grande número de categorias diferentes, resultando em ações mais 

originais e criativas. O que também é discutido é que, no estudo citado, o formato 5 v 

5 se destacou em relação aos formatos maiores que também utilizavam dimensões 

de  campo  maiores  (7  v  7  e  11  v  11);  porém,  não  houve  diferença  significativa  no 

número e na variabilidade das ações para o formato 6 v 6 em que o tamanho do campo 

foi o mesmo, levandonos a crer que esta também é uma variável a ser investigada. 

2.4.3  Tamanho do campo e manipulação dos alvos 

As  dimensões  do  campo  em  jogos  reduzidos  representam  um  importante 

objeto de estudo para as ações táticas, pois fornecem as delimitações do espaço de 

jogo  e  influenciam  o  espaço  e  o  tempo  para  resolução  de  determinado  problema. 

Ometto et al. (2018) analisaram como a manipulação do tamanho do campo influencia 

os comportamentos táticos relacionados às relações posicionais e concluíram que a 

redução do espaço de  jogo  favorece a proximidade entre os  jogadores do mesmo 

time, aumenta a quantidade de dribles e dificulta a tomada de decisões. No entanto, 

um  estudo  de  Clemente  et  al.  (2022),  ao  mesmo  tempo  que  corrobora  a  ideia  de 

proximidade  dos  jogadores  em  campos  menores,  sintetiza  resultados  referentes  a 

aspectos  técnicos  e  apresenta  dados  ambíguos,  com  alguns  estudos  mostrando 

melhores valores de drible para campos menores enquanto outros atribuem valores 
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mais  expressivos  a  jogos  maiores  e  reduzidos,  atribuindo  as  diferenças  nos 

procedimentos de estudos primários usando protocolos diferentes. 

O que parece ser  consenso é que, no contexto do  treinamento de  futebol, 

encontrar a formatação mais adequada pode promover nos jogadores uma adaptação 

que  favoreça affordances  (oportunidades de agir) em diversas situações dentro da 

tarefa (RicoGonzález et al., 2022). Nesse sentido, e mais focado em proporcionar um 

ambiente que potencialize as ações criativas, o presente estudo buscou um cálculo 

da área relativa por jogador (calculada como a área do campo dividida pelo número 

de jogadores envolvidos no jogo), conforme variações desta o espaço relativo pode 

alterar as respostas dos atletas (Clemente et al., 2022). O estudo anterior de Vilar et 

al. (2014) tiveram como objetivo compreender se a alteração das dimensões do campo 

em jogos 5 x 5 tem o potencial de moldar oportunidades de posse de bola, passes 

para companheiros e remates à baliza. Configurações de campo pequenas (28 x 14 

m;  39,20m2/jogador), médias  (40  x  20 m;  80,00m2/jogador)  e  grandes  (52  x  26 m; 

135,20m2/jogador) foram utilizadas nas partidas, constatandose que uma diminuição 

no  espaço  de  jogo  proporciona  melhores  oportunidades  de  posse  de  bola,  sem 

influenciar passes e chutes para os companheiros. Apoiando a  informação de que 

configurações de jogo maiores resultam em ambientes com menor número de ações 

individuais dos jogadores, outros estudos também encontraram diferenças em passes 

e chutes (Casamichana e Castellano, 2010; Owen et al., 2014). Considerando que as 

ações criativas nos estudos avaliam em grande parte as ações relacionadas à fase 

ofensiva, a literatura parece indicar a importância de estruturas menores. 

Corroborando  as  informações  apresentadas  anteriormente,  a  análise 

adicional da área relativa por jogador nos estudos incluídos nesta revisão demonstrou 

que estruturas menores,  como  5  x 5  (64,80m2/jogador)  e  6  x  6  (54,00m2/jogador), 

proporcionaram  um  ambiente  com  maiores  valores  absolutos  de  ações  originais  e 

criativas  quando  comparado  aos  jogos  7  v  7  (69,43m2/jogador)  e  10  v  10 

(336,00m2/jogador) (Caso e van der Kamp, 2020). Com base nos resultados do estudo 

citado, a redução do número de jogadores parece favorecer a criatividade. Quanto à 

área relativa por jogador, a comparação entre 336,00m2/jogador, 69,43m2/jogador e 

54,00m2/jogador pareceu indicar uma tendência de aumento da criatividade à medida 

que as medidas de campo por  jogador diminuíram. Contudo, a menor área relativa 

(54,00m2/jogador) para o jogo 6 v 6 não apresentou ações mais criativas e originais 
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do  que  o  jogo  5  v  5  com  maior  área  relativa  (64,80m2/jogador),  tornando  esta 

suposição  inconclusiva.  Com  base  nestes  resultados,  é  importante  considerar  a 

redução  da área  relativa  por  jogador  juntamente  com  a  composição  numérica  das 

partidas reduzidas. Adicionalmente, o estudo de Santos et al. (2020) também mostra 

a possibilidade de obter melhores medidas de criatividade ao manipular o tipo de bola, 

contando  mais  com  espaços  menores  (4  v  4  com  218,75m2/jogador)  do  que  em 

espaços  maiores  (6  v  6  com  229,33  m2/jogador),  considerando  também  em  neste 

estudo que o aumento no número de jogadores pode ser um fator significativo. 

Outro ponto relevante é a manipulação de metas. Como já mencionado, as 

restrições relacionadas ao número de jogadores e às dimensões do campo em jogos 

reduzidos têm potencial para alterar variáveis relacionadas ao posicionamento desses 

jogadores, como centroide, dispersão e distância entre jogadores. Num contexto 5 v 

5, Canton et al. (2020) identificaram que ao posicionar os gols em diferentes extremos 

do campo, as medidas obtidas por meio do rastreamento dos movimentos dentro do 

campo de jogo tornamse distintas, relacionando os achados à possibilidade de utilizá

lo como ferramenta para ações diferentes dos habituais, aumentando o potencial de 

originalidade presente em ambientes de jogos pequenos. 

2.4.4  Variabilidade e ambientes de differential learning na prática deliberada 

Partindo  da  premissa  de  que  a  variabilidade  está  relacionada  com  o 

surgimento  de  movimentos  criativos,  uma  vez  que ações  inovadoras  e  adequadas 

podem surgir da variação na manipulação do ambiente e da  tarefa, convidando os 

indivíduos a explorar diferentes formas de adaptação às restrições, o estudo de Caso 

e  van  der  Kamp  (2020)  esclarece  que  jogos  reduzidos  tendem  a  favorecer  os 

jogadores que exploram mais ações. 

Da  mesma  forma,  Santos  et  al.  (2020)  adicionaram  outra  estratégia  de 

variabilidade a dois formatos de jogos reduzidos. Com base em outros estudos que 

mostraram a importância do treinamento com bolas de diferentes tamanhos e pesos 

para  melhorar  as  habilidades  motoras,  seu  estudo  não  encontrou  melhora  nas 

variáveis  relacionadas à criatividade ao  jogar  jogos  reduzidos com bolas diferentes 

das  específicas  do  esporte  de  futebol.  Embora  os  próprios  autores  reconheçam  a 

importância de estudos anteriores que, ao analisarem longitudinalmente e através de 
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um programa de treino com dinâmicas menos habituais, encontraram melhorias nas 

ações táticas, a diminuição dos indicadores de criatividade na utilização de diferentes 

tipos  de  bola  não  deve  desencorajar  esta  abordagem.  A  aproximação  das 

características  de  uma  pedagogia  de  aprendizagem  diferencial  não  linear  e, 

consequentemente,  a  mudança  de  uma  visão  tradicional  deve  considerar  a 

importância  do  erro  na  aquisição  de  habilidades,  não  focando  na  correção  e  na 

repetição como fontes de aprendizagem, e proporcionando um ambiente com infinitas 

variações  técnicas  de  movimento  para  tornar  o  indivíduo  capaz  de  lidar  com  as 

mudanças nos jogos (Schöllhorn et al., 2012). 

Uma  prática  deliberada  de  longo  prazo  baseada  em  jogos  com  alta 

variabilidade  é  benéfica.  O  estudo  de  Coutinho  et  al.  (2018)  envolveram  jovens 

jogadores  das  categorias  sub15  e  sub17  e  encontraram  melhorias  nos  aspectos 

físicos, técnicos, táticos e criativos para grupos que participaram de um programa de 

treinamento  de  alfabetização  física  (controle)  bem  como  para  aprendizagem 

diferencial (experimental) grupos, sendo que o segundo grupo utiliza bolas diferentes 

ao longo do programa entre outras manipulações para aumentar a variabilidade. Além 

disso, o estudo encontrou melhores escores de criatividade para o grupo experimental 

da categoria sub15, corroborando etapas descritas no modelo de desenvolvimento 

da  criatividade  proposto  por  Santos  et  al.  (2016),  cuja  faixa  etária  (1315  anos) 

corresponde  à  etapa  criadora  e  antecede  a  ênfase  nas  ações  focadas  na 

especialização, e enfatiza a importância da diversificação no processo. O estudo de 

Santos et al. (2018) com categorias menores de 13 e menores de 15 anos confirma 

uma  tendência  de  melhoria  na  fluência,  originalidade,  medidas  de  flexibilidade  e 

elaboração  para  grupos  expostos  a  um  programa  de  treinamento  que  proporciona 

ambiente com maior necessidade de adaptação e variações por parte dos praticantes. 

2.4.5  Aplicações práticas e limitações do estudo 

O  presente  artigo  reúne  sistematicamente  informações  e  evidências 

preliminares que permitem um melhor conhecimento do estado da arte, com base em 

pesquisas e  testes que avaliam a criatividade em pequenos  jogos de  futebol, para 

fornecer  subsídios  a  professores,  treinadores  e  pesquisadores  interessados  na 
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temática para a escolha de configurações de jogo mais precisas dentro dos processos 

de treinamento. 

Este estudo tem algumas limitações. Primeiro, em relação ao menor número 

de  estudos encontrados  que não  demonstram a existência  de  reprodutibilidade  de 

evidências sintetizadas para que possam ser indicadas como solução prática para o 

problema central desta pesquisa. O segundo ponto é que as medidas de criatividade 

encontradas  nos  diferentes  estudos  também  foram  variadas,  o  que  não  permite 

agrupálas e comparálas. Por fim, quanto às características dos estudos, embora dois 

tenham  sido  desenvolvidos  com  jogadores  jovens,  um  teve  como  participantes 

jogadores profissionais, tornando os estudos heterogêneos nesse sentido. 

Para pesquisas futuras recomendase considerar a importância do formato do 

jogo na criatividade, destacando também a relação entre as dimensões do campo e a 

quantidade de jogadores que ocupam o espaço. Adicionalmente, outras restrições de 

tarefas podem ser exploradas e combinadas, como manipular o tipo de bola, modificar 

as regras do jogo, variar o número e posicionamento dos alvos, limitar o número de 

toques  na  bola,  a  presença  de  curingas,  entre  outras.  modificações  estruturais  e 

funcionais no jogo. 

  CONCLUSÃO 

O  número  de  jogadores  é  uma  variável  importante  a  ser  considerada  na 

montagem  de  pequenos  jogos  de  futebol  que  visam  proporcionar  ambientes 

favoráveis ao surgimento de movimentos criativos. Ao indivíduo, principal agente das 

decisões  táticas  dentro  do  jogo,  devem  ser  oferecidas  situações  que  facilitem  o 

aumento  do  número  de  ações  realizadas,  da  variabilidade  das  ações  e, 

consequentemente, do número de movimentos originais e  criativos. Neste sentido, 

jogos  pequenos  e  com  menos  componentes  parecem  ser  mais  favoráveis  do  que 

grandes  espaços  e  mais  jogadores,  verificandose  diminuições  nas  medidas  de 

criatividade à medida que a configuração do jogo aumenta. A área relativa por jogador 

ainda precisa ser mais investigada, mas parece ser um componente importante a ser 

considerado  quando  se  pensa  nos  cenários  táticos  dos  jogos  reduzidos  e  sua 

influência  no  surgimento  de  ações  criativas.  Além  disso,  é  possível  perceber  que 

outras  manipulações  podem  ser  inseridas  no  contexto  de  jogos  reduzidos,  com  o 
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intuito  de  influenciar  comportamentos  táticos  e  técnicos,  estabelecendo 

regulamentações  que  a  longo  prazo  podem  ser  importantes  para  diversificar  e 

aumentar o repertório criativo dos jogadores. 
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  INFLUÊNCIA  DA  MANIPULAÇÃO  DA  DIMENSÃO  DO  CAMPO  E  DO 
FORMATO  DO  JOGO  EM  JOGOS  REDUZIDOS  DE  FUTEBOL  SOBRE  A 
CRIATIVIDADE TÁTICA E O COMPORTAMENTO EXPLORATÓRIO DE JOVENS 
JOGADORES 

RESUMO 

Introdução:  A  manipulação  de  tarefas  em  jogos  reduzidos  de  futebol  altera  as 
demandas do jogo, a frequência de ações e o desempenho de jovens jogadores. Essa 
variação requer habilidades cognitivas e motoras que favoreçam a adaptabilidade a 
diferentes contextos, e a criatividade é uma qualidade altamente valorizada quando 
se  trata de  resolver problemas  táticos de maneira original e  funcional. Este estudo 
teve como objetivo analisar a influência da manipulação do tamanho do campo e do 
formato  do  jogo  em  jogos  reduzidos  de  futebol  na  criatividade  tática  e  no 
comportamento exploratório de jovens jogadores. 
Métodos: Trinta e seis jogadores (10,79 ± 0,60 anos) da equipe juvenil de um clube 
de futebol profissional do Brasil participaram do estudo. Os jogadores foram gravados 
durante 2 períodos de 4 minutos em quatro situações diferentes de jogos reduzidos 
de  futebol:  (i) GK + 4v4 + GK em um campo pequeno;  (ii) GK + 4v4 + GK em um 
campo grande; (iii) GK + 5v5 + GK em um campo pequeno; (iv) GK + 5v5 + GK em 
um  campo  grande.  A  criatividade  tática  dos  jogadores  foi  analisada  por  meio  de 
análise  notacional  usando  a  matriz  CBATS  para  obter  as  seguintes  medidas  de 
criatividade: "tentativas", "fluência", "versatilidade" e "originalidade", enquanto dados 
posicionais GPS foram usados para analisar variáveis de comportamento exploratório 
("stretch  index",  "players’ major range"  e  "spatial  exploration  index").  Equações  de 
Estimação  Generalizada  (GEE)  foram  utilizadas  para  comparar  variáveis  de 
criatividade  nos  jogos  e  comportamento  exploratório  nas  diferentes  configurações 
estruturais dos jogos de futebol em pequenos grupos (p < 0,05). 
Resultados: Foi observada uma maior emergência de ações de fluidez e versatilidade 
no jogo GK + 4v4 + GK. A originalidade foi maior nos dois jogos GK + 4v4 + GK em 
comparação com GK + 5v5 + GK. As variáveis stretch index, players’ major range e 
spatial exploration index foram maiores em jogos disputados em campos maiores. 
Conclusão:  O  número  de  jogadores  envolvidos  na  partida  é  uma  variável  a  ser 
considerada  ao  elaborar  tarefas  de  treinamento,  dado  o  fato  de  que  a  adição  ou 
redução de um elemento em cada equipe é significativa para obter diferentes valores 
de criatividade nas partidas. 

Palavraschave:  pensamento  divergente,  criatividade,  número  de  jogadores, 
fluência, versatilidade, flexibilidade, originalidade 

ABSTRACT 

Introduction: The manipulation of tasks in smallsided soccer games alters the game 
demands,  the  frequency  of  actions  and  the  performance  of  young  players.  This 
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variation requires cognitive and motor skills that favor adaptability to different contexts, 
and creativity is a highvalued quality when it comes to solving tactical problems in an 
original and functional way. This study aimed to analyze the influence of manipulating 
the  pitch  size  and  the  game  format  in  smallsided  soccer  games  on  the  tactical 
creativity and exploratory behavior of young players.  
Methods: Thirtysix players (10.79 ± 0.60 yrs) from the youth team of a professional 
soccer  club  from  Brazil  participated  in  the  study.  Players  were  recorded  during  2 
periods of 4 minutes in four different smallsided soccer situations: (i) GK + 4v4 + GK 
on a small pitch; (ii) GK + 4v4 + GK on a large pitch; (iii) GK + 5v5 + GK on a small 
pitch;  (iv)  GK  +  5v5  +  GK  on  a  large  pitch.  The  tactical  creativity  of  players  was 
analyzed through notational analysis using the CBATS matrix to obtain the following 
creativity measures: “attempts”, “fluency”,  “versatility”  and “originality”,  while  GPS 
positional data were used to analyze exploratory behavior variables (“stretch index”, 
“major range” and “spatial exploration index”). Generalized  Estimating  Equations 
(GEE) were used to compare creativity variables in games and exploratory behavior in 
the different structural configurations of smallsided games (p < 0.05). 
Results: Greater emergence of fluency and versatility actions in the GK + 4v4 + GK 
game was observed. Originality was higher in the two GK + 4v4 + GK games compared 
to GK + 5v5 + GK. Variables stretch index, major range and spatial exploration index 
were higher in games played on larger fields.  
Conclusion: The number of players involved in the match is a variable to be taken 
into  account  when  elaborating  training  tasks,  given  the  fact  that  the  addition  or 
reduction of one element  in each team is significant  for obtaining different creativity 
values in matches. 

Keywords: divergent thinking, creativity, number of players, fluency, versatility, 
flexibility, originality 
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  INTRODUÇÃO 

A criatividade como objeto de estudo tem a sua origem na psicologia cognitiva 

de  Guilford  (1967,  1979),  que  a  definiu  como  uma  operação  de  pensamento 

divergente reconhecida através dos constructos de fluência (habilidade de gerar várias 

respostas),  flexibilidade  (habilidade  de  gerar  diferentes  categorias  de  respostas)  e 

originalidade  (habilidade  de  gerar  respostas  incomuns)  (BÜNING  et  al.,  2020; 

MEMMERT; HÜTTERMANN; ORLICZEK, 2013). Dentro das ciências do esporte, o 

fenômeno  criativo  pode  ser  compreendido  por  meio  de  dois  paradigmas  distintos. 

Enquanto  alguns  estudos  possuem  como  foco  os  processos  cognitivos  ligados  às 

ações criativas, que os caracterizam dentro da abordagem cognitiva, outros buscam 

compreender os padrões coordenativos que emergem a partir da relação do indivíduo 

com o ambiente, enquadrados na abordagem ecológica (ZAHNO; VAN DER KAMP, 

2022; CANTON et al., 2022).  

As principais informações advindas da abordagem cognitivista realçam que: i) 

há superioridade na atividade do hemisfério direito do cérebro para a produção de 

pensamento holístico, intuitivo e criativo (divergente), enquanto o hemisfério esquerdo 

envolve o pensamento analítico e lógico (convergente), possuindo entre si graus de 

interação  (MIHOV;  DENZLER;  FÖRSTER,  2010;  MALDONATO;  DELL'ORCO; 

ESPOSITO, 2016);  ii)  nessa  interação, há conexão positiva entre os pensamentos 

táticos  convergente  (inteligência)  e  divergente  (criatividade)  (MEMMERT;  ROTH, 

2007); iii) do ponto de vista neurológico, a idade dos 7 aos 10 anos representa uma 

etapa da vida importante para o desenvolvimento da criatividade, pois crianças até 7 

anos apresentam maior número absoluto e densidade de sinapses no córtex visual 

primário  (ASHBY;  VALENTIN;  TURKEN,  2002;  MEMMERT  et  al.,  2010);  e  iv)  os 

modelos  de  desenvolvimento  da  criatividade  nos  esportes  devem  contemplar  a 

dimensão de  jogos nos  diferentes  estágios do  processo de  aprendizagem  à  longo 

prazo (MEMMERT, 2015; SANTOS et al., 2016).  

Em  relação  à  abordagem  ecológica,  as  principais  evidências  científicas 

destacam que:  i) a maior  frequência e variabilidade das ações em  jogos  reduzidos 

(5v5, 6v6, 7v7) frente ao jogo formal favorecem as aparições de movimentos criativos 

e  originais  dos  jogadores  (CASO;  VAN  DER  KAMP,  2020);  ii)  os  programas  de 
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treinamento  baseados  em  jogos  reduzidos desenvolvem a  fluência,  versatilidade e 

originalidade  dos  praticantes,  tendo  seu  efeito  aumentado  quando  proporcionadas 

tarefas que diversifiquem o jogo (COUTINHO et al., 2018; SANTOS et al., 2018); iii) a 

exploração dos espaços pelos jogadores pode se apresentar de maneiras diferentes 

como  forma  de  resposta  às  modificações  realizadas,  de  forma  que  alterações  no 

posicionamento dos gols (frontal ou diagonais) podem refletir em posicionamentos e 

deslocamentos distintos e não usuais nas atividades de jogos reduzidos (CANTON et 

al.,  2020);  e  iv)  jogos  com  formato  desbalanceado  (com  vantagem/desvantagem 

numérica)  podem  oferecer  ambientes  dinâmicos  de  treinamento,  interessantes  às 

adaptações ambientais dos praticantes (CANTON et al., 2019). 

Conforme aludido acima, tanto a abordagem cognitivista quanto a ecológica 

convergem  para  a  ideia  de  que  os  jogos  reduzidos  podem  promover  o 

desenvolvimento  da  criatividade,  desde  que  o  treinador  realize  a  manipulação  de 

constrangimentos estruturais e funcionais que levem o sujeito a criar novas maneiras 

de resolver os problemas que o jogo estabelece, aumentando os graus de liberdade 

do sistema, promovendo a autoorganização sem incorrer a ações estereotipadas e 

mecanizadas (ORTH et al. 2017, FARDILHA; ALLEN, 2019; TORRENTS et al., 2021). 

Nesse  sentido,  uma  das  principais  manipulações  estruturais  que  os  treinadores 

podem desenvolver durante as suas rotinas de treinamentos consiste na manipulação 

do número de jogadores dentro dos jogos reduzidos, o que condicionará as interações 

possíveis e a gestão dos problemas do jogo (OMETTO et al., 2018; CLEMENTE et al., 

2021). Sobre a temática, as informações previamente disponíveis na literatura referem 

que os confrontos com menos jogadores apresentam uma maior incidência de ações 

originais e criativas comparativamente ao jogo formal (CASO; VAN DER KAMP, 2020; 

UEDA et al., 2023).  

Entretanto,  tais  assunções  foram  obtidas  a  partir  de  jogos  reduzidos  com 

diferentes áreas relativas por jogador, i.e., a relação entre o número de jogadores do 

confronto e o espaço disponível para jogar foi desigual nas comparações. Tal lacuna 

impede os treinadores de compreenderem se as ações criativas emergem por conta 

da  configuração  do  confronto  (4v4,  5v5)  ou  ocorrem  devido  a  um  menor  espaço 

relativo por jogador dentro do jogo.  

Diante disso, o objetivo deste estudo foi verificar a influência da manipulação 

do formato numérico do jogo e das dimensões do campo em jogos reduzidos sobre a 
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criatividade  e  o  comportamento  exploratório  de  jovens  jogadores  de  futebol.  A 

hipótese inicial do estudo é a de que as ações criativas serão manifestadas em maior 

número nos jogos com menos jogadores se comparado aos jogos com maior número 

de elementos, a medida em que será exigido maior repertório frente às restrições de 

tempo e espaço, além de aumentar a incidência de ações mediante a diminuição no 

número  de  jogadores  para  se  interagir,  ocasionando  um  ambiente  propício  à 

emergência da criatividade tática. 

  MATERIAIS E MÉTODOS 

3.2.1  Participantes 

O  estudo  incluiu  36  jovens  jogadores  de  futebol  do  sexo  masculino  das 

categorias  de  base  de  um  tradicional  clube  de  futebol  profissional  da  cidade  de 

Florianópolis, Brazil, detentor de Certificado de Clube Formador (CCF) reconhecido 

pela  Confederação  Brasileira  de  Futebol  (CBF).  Os  jogadores  pertenciam  a  duas 

categorias  de  treinamento  distintas:  sub10  e  sub11.  A  categoria  sub10  (n  =  19; 

10.28 ± 0.58 anos) era composta por jogadores de diferentes estatutos posicionais, 

contendo:  defensores  (n  =  6),  meiocampistas  (n  =  7)  e  atacantes  (n  =  6),  tendo, 

quanto à lateralidade, predominância dos destros se comparado aos canhotos (n = 15 

vs. n = 4, respectivamente). Já a categoria sub11 (n = 17; 11.40 ± 0.27 anos) estava 

distribuída em defensores (n = 4), meiocampistas (n = 9) e atacantes (n = 4), repetindo 

maior  frequência  de  jogadores  destros  do  que  canhotos  (n  =  15  vs.  n  =  2, 

respectivamente).  Os  goleiros  fizeram  parte  do  estudo,  mas  foram  retirados  das 

análises  devido  as  restrições  posicionais,  de  participação  na  fase  ofensiva  e  de 

deslocamentos no espaço, evitando interpretações equivocadas. Todos os indivíduos 

tinham  presença  regular  nos  treinamentos,  realizados  três  vezes  na  semana,  e 

disputavam competições a nível estadual e nacional pelo Clube.  

Os seguintes critérios de inclusão foram utilizados: (i) não apresentar lesões 

durante o período de coleta de dados; (ii) frequência igual ou superior a uma vez na 

semana ao longo do período de coleta de dados; (iii) participar ao menos uma vez de 

todas as formatações de jogos reduzidos; (iv) apresentar o Termo de Consentimento 

Livre e Esclarecido (TCLE) e o Termo de Assentimento Livre e Esclarecido (TALE) 

devidamente  assinados  pelo  jovem  e  seus  representantes  legais.  Todos  os 
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participantes  foram  notificados  de  que  podiam  desistir  do  estudo  em  qualquer 

momento.  A  investigação  com  seres  humanos  cumpriu  com  todas  as 

regulamentações  nacionais  e  políticas  institucionais,  seguiu  os  princípios  da 

Declaração de Helsinki e foi aprovada pelo comitê de ética e pesquisa da instituição 

dos autores (número de aprovação: Proc. 11.501). 

3.2.2  Instrumentos 

3.2.2.1  Avaliação do Pensamento Divergente 

O  Teste  de  Criatividade  Figural  Infantil  (TCFI)  (NAKANO  et  al.,  2011)  foi 

utilizado  para  a  avaliação  inicial  do  Pensamento  Divergente.  O  instrumento  é 

composto por três atividades, nas quais são fornecidos estímulos  incompletos para 

que  os  participantes  respondam  através  de  desenhos.  No  total  são  avaliadas  12 

características criativas a partir dos desenhos gerados, sendo estas: fluência (número 

de  ideias  relevantes  fornecidas  pelo  indivíduo),  flexibilidade  (diversidade  nas 

categorias  de  ideias),  elaboração  (adição  de  detalhes  ao  desenho  elementar), 

originalidade  (ideias  incomuns),  expressão  de  emoção  (títulos  e  desenhos  que 

expressem  sentimentos),  fantasia  (presença  de  seres  imaginários,  de  contos  ou 

fictícios), movimento (expressão de movimento nos desenhos ou títulos), perspectiva 

incomum (desenhos registrados sob ângulos não usuais), perspectiva interna (visão 

interna de objetos sob a forma de transparência), uso de contexto (ambientação para 

o  desenho),  extensão  de  limites  (estender  os  estímulos  antes  da  conclusão  do 

desenho) e títulos expressivos (ir além da descrição obvia do desenho).  

Essas características são agrupadas em quatro fatores: (i) enriquecimento de 

ideias;  (ii) emotividade;  (iii) preparação criativa;  (iv) aspectos cognitivos. Os  fatores 

permitem identificar áreas de maior potencial criativo do indivíduo, além de oferecer 

subsídios para a obtenção de um fator geral criativo (baseado no desempenho total 

do  teste).  O  teste  é  validado  e  normatizado  para  a  faixa  etária  investigada, 

apresentando valores de correlação entre 0,81 e 0,94 para validade concorrente com 

o "Teste de Torrance de Criatividade Figural", destacandose o fato de que em todas 

as habilidades avaliadas  foram encontrados níveis de significância de p ≤  0,001 e 

índices de precisão por meio do teste e reteste entre 0,84 e 0,95 (p ≤ 0,001) (NAKANO; 

WECHSLER, 2006). 
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3.2.2.2  Criatividade tática em jogos reduzidos 

O registro das ações em jogos reduzidos foi obtido através de gravações em 

duas câmeras, sendo a principal realizada por um Drone DJI® Mini 2 SE posicionado 

diagonalmente sobre o espaço de jogo a fim de capturar toda a dimensão do espaço 

de jogo, e a câmera secundária Canon® modelo EOS REBEL T6I posicionada em lado 

oposto ao drone e ao nível do solo, para um registro auxiliar de análise. A criatividade 

tática  em  jogos  foi  analisada  através  de  uma  análise  notacional  computadorizada 

usando o software Lince Plus  (versão 2.1.0) e posteriormente organizada em uma 

planilha préelaborada (Excel  for Windows®). A matriz utilizada para a análise  foi a 

intitulada Creative Behavior Assessment in Team Sports (CBATS). O instrumento foi 

desenvolvido para medir a criatividade dos jogadores na fase ofensiva de jogo a partir 

de quatro componentes: (i) tentativas, (ii) fluência, (iii) versatilidade e (iv) originalidade. 

As diferenças entre esses componentes são sustentadas pelo seu sucesso (ou seja, 

para ações bem sucedidas, fluência, versatilidade e originalidade foram consideradas, 

enquanto  ações  mal  sucedidas  foram  consideradas  tentativas)  e  se  foram  ações 

padronizadas ou não. Consideramse padronizadas ações comuns de passe, drible 

ou finalização, cuja ocorrência se dá quando: (a) passe é realizado com a parte interior 

do pé; (b) drible para a direita ou para a esquerda, tocando apenas na bola para um 

dos lados com a parte interior ou exterior do pé; e (c) finalização com a parte interior 

do pé. Desse modo as ações não padronizadas compreendem realizações diferentes 

das supracitadas. Assim, ações de passe, drible e finalização quando bemsucedidas 

são classificadas como fluência (se forem padronizadas) ou versatilidade (se forem 

não padronizadas). Já as ações malsucedidas contabilizamse na variável tentativa 

(caso sejam não padronizadas) ou simplesmente são consideradas como falhas de 

execução  (em  situações  onde  em  que o  erro  aconteça mediante a  uma execução 

padrão). A originalidade é uma variável que compreende a raridade das observações, 

contabilizada  apenas  nas  ações  que  são  realizadas  por,  no  máximo,  5%  dos 

jogadores ou que representam até 5% do total de ações (SANTOS et al., 2017).  

3.2.2.3  Controle da qualidade das análises notacionais 

Quanto à reprodutibilidade, 1454 ações foram registradas no total, sendo que 

dessas, 367 registros (~25%) foram objetos de reanálises por um segundo avaliador 
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com experiência em metodologia observacional e pelo avaliador principal  após um 

período  de  4  semanas  contados  do  final  da  primeira  medição.  O  coeficiente  de 

correlação  intraclasse  (ICC)  reportou  boa  a  excelente  confiabilidade  inter  e  intra 

avaliadores (Table 1), tendo como indicadores as seguintes classificações: inaceitável 

(< 0.70);  razoável (0.70   0.79); bom (0.80   0.89); excelente (≥ 0.90) (CICCHETTI, 

1994).  

 

Tabela 4 – Análise do Coeficiente de Correlação Intraclasse (ICC) 

Variáveis  Tipo de 
confiabilidade  ICC  IC 95% 

Inferior 
IC 95% 
Superior 

F
estatística  pvalor 

Tentativas  Inter avaliadores  0,818  0,733  0,876  10,568  < 0,001 
Intra avaliador  0,899  0,853  0,932  19,394  < 0,001 

Fluência  Inter avaliadores  0,916  0,871  0,944  24,459  < 0,001 
Intra avaliador  0,959  0,935  0,974  52,315  < 0,001 

Versatilidade  Inter avaliadores  0,829  0,755  0,882  10,845  < 0,001 
Intra avaliador  0,857  0,794  0,901  12,831  < 0,001 

3.2.2.4  Comportamento exploratório em jogos reduzidos 

Os  jogadores  foram  rastreados  nos  diferentes  jogos  reduzidos  a  partir  do 

WIMU PROTM RealTrack Systems, Almeria, Espanha, com uma frequência de 10Hz, 

e os dados de coordenadas posicionais (latitude e longitude) exportados para serem 

utilizados em rotinas dedicadas no software Matlab (MathWorks, Inc., Massachusetts, 

Estados  Unidos).  As  seguintes  variáveis  individuais  e  coletivas  foram  analisadas, 

conforme recomendações da literatura (GONÇALVES et al., 2017; CLEMENTE et al., 

2018;  MACHADO  et  al.,  2022):  (i)  spatial  exploration  index,  capaz  de  indicar  o 

comportamento exploratório dos jogadores através do cálculo da sua posição média 

de jogo, do cálculo da distância de cada série temporal de posicionamento à posição 

média  e,  finalmente, do  cálculo  do  valor médio  de  todas as  distâncias  obtidas;  (ii) 

stretch index, que considera a distância média de cada jogador para o centróide da 

equipe, permitindo  identificar a dispersão dos  jogadores em campo; e  (iii)    players’ 

major range, definido como uma elipse centrada na sua posição média, com os seus 

eixos  definidos  como  o  desvio  padrão  do  movimento  do  jogador.  Tais  variáveis 

permitem a compreensão organizacional do espaço de jogo por parte dos indivíduos 

e das equipes durante os jogos através da movimentação pelo campo. 
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3.2.3  Procedimentos 

3.2.3.1  Primeira  fase  –  Classificação  dos  jogadores  de  acordo  com  o 

Pensamento Divergente  

Na  primeira  fase,  os  participantes  responderam  ao  instrumento  Teste  de 

Criatividade Figural Infantil (TCFI), sob orientação e supervisão de um dos psicólogos 

do Clube, sendo as instruções de aplicação fielmente seguidas pelos avaliadores. A 

atividade  só  é  iniciada  após  a  leitura  das  instruções,  tendo  cada  umas  das  três 

atividades um  tempo próprio de  realização. A passagem para a próxima atividade, 

bem  como  a  leitura  de  suas  instruções  só  ocorre  após  o  cômputo  do  tempo.  Na 

atividade 1 são fornecidos 5 minutos, na atividade 2 são permitidos 10 minutos e na 

atividade 3  também 10 minutos.   Conforme o protocolo determina, nenhum tipo de 

exemplo  foi  utilizado  para  não  enviesar  as  respostas  e,  em  caso  de  dúvidas,  as 

instruções  da  atividade  foram  lidas  novamente  exatamente  da  forma  como  estão 

dispostas  no  instrumento.  O  tempo  aproximado  de  aplicação  dos  testes  foi  de  45 

minutos,  incluindo  o  tempo  de  organização,  apresentação  e  recolhimento  dos 

materiais (NAKANO et al., 2011). 

O score final nesse teste  sendo a avaliação novamente realizada por um dos 

psicólogos do Clube  foi utilizada como parâmetro para a composição dos confrontos 

nos  jogos  reduzidos,  gerando  então  uma  classificação  de  acordo  com  o  estatuto 

posicional  (defensores,  meiocampistas  e  atacantes)  em  ordem  decrescente  para 

cada uma das categorias (sub10 e sub11). Após essa classificação, cada estatuto 

posicional foi dividido em duas metades a partir de mediana do número de indivíduos. 

Assim, defensores, meiocampistas e atacantes na parte superior dessa divisão se 

confrontavam,  seguindo  a  mesma  regra  para  os  grupos  abaixo  do  limiar  de 

diferenciação. Em caso de estatutos posicionais com números ímpares de jogadores, 

o  elemento  na  posição  que  representa  a  mediana  de  seu  conjunto  estava  apto  a 

compor quaisquer jogos (Figura 7). 
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Figura 7– Exemplo de critério de composição das equipes 

 

3.2.3.2  Protocolo experimental 

Para ambas as categorias de idade, os jogos reduzidos aconteceram dentro 

das sessões de treinamento, sendo conduzidos como parte das atividades da rotina 

de  treino e antecedendo as demais atividades do dia. Na chegada dos  jogadores, 

avaliadores  os  equipavam  com  o  GPS  e  coletes  numerados  para  delimitação  das 

equipes e identificação dos jogadores. Após essa etapa, um aquecimento padronizado 

de 10 minutos era conduzido por um dos avaliadores como forma de preparação para 

as atividades. Os formatos de jogo GK + 4v4 + GK e GK + 5v5 + GK foram realizados 

duas vezes por cada jogador, uma vez em campos classificados como pequenos e 

outra vez em campos grandes,  totalizando quatro  jogos por  indivíduo  (SSG4v4Small, 
SSG4v4Large, SSG5v5Small and SSG5v5Large). As dimensões dos diferentes campos foram 

estabelecidas  com  base  na  área  relativa  por  jogador,  considerando  apenas  os 

jogadores  de  linha  no  cálculo  da  área  de  jogo.  Por  ser  uma  medida  que  já  foi 

representativa  para  a  emergência  de  ações  criativas,  os  campos  pequenos  foram 

pensados com base na medida de 64.80m2/jogador (CASO; VAN DER KAMP, 2020; 

UEDA  et  al.,  2023).  Já  os  formatos  grandes  seguiram  a  razão  de  área/jogador 



88 
 

 

sugerida em estudos prévios com jogos reduzidos que avaliaram aspectos táticos e 

físicos, adotandose o valor de 272.80m2/jogador (CASAMICHANA; CASTELLANO, 

2010; JARA et al., 2018; JARA et al., 2019). Para todas as proposições a proporção 

entre comprimento e largura foi de ~ 1.36:1. Os cálculos das áreas de pênalti seguiram 

regra  de  três  simples,  tomando  por  base  os  valores  de  comprimento  e  largura  do 

campo (105.00m x 68.00m) e área de pênalti (16.50m x 40.00m) padrões para a Copa 

do Mundo FIFA (Figura 8).  Ademais, os testes foram conduzidos em campo de grama 

natural  e  condições  climáticas  com  ausência  de  chuva,  visando  evitar  diferenças 

ambientais indesejadas nas diferentes configurações propostas. Ao longo das datas 

de coletas de dados, as temperaturas mínimas e máximas variaram entre 11–18 e 19–

26 graus Celsius, respetivamente, com humidade relativa variando entre 72–90% e 

velocidades médias do vento entre 3–5 m/s. 

Figura 8 – Ilustração das configurações de campo 

 

3.2.3.3  Análises estatísticas 

Os  dados  são  apresentados  como  média  e  desvio  padrão  (DP). 

Primeiramente  foi  aplicado  o  teste  de  ShapiroWilk  para  avaliar  se  os  dados 

apresentavam distribuição normal. Como os resultados revelaram desvio significativo 

da  normalidade,  o  modelo  de  Equações  de  Estimativas  Generalizadas  (GEE)  foi 

aplicado com a função de ligação e função de probabilidade apropriadas (distribuições 
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gama  [escala]  e  binomial  negativa  [contagens]).  Uma  matriz  de  correlação  não 

estruturada foi utilizada para analisar os efeitos da condição simples nos resultados 

dos  formatos  de  jogo SSG  (SSG4v4Small,  SSG4v4Large,  SSG5v5Small e  SSG5v5Large).  A 

QuasiVerossimilhança sob o Critério do Modelo de Independência (QIC) foi utilizada 

como critério de qualidade de ajuste. O teste post hoc de comparações múltiplas com 

correções  de  Bonferroni  foi  aplicado  para  identificar  comparações  pareadas.  Para 

obter  medidas  de  tamanho  de  efeito,  foi  realizada  análise  inferencial  aproximada 

utilizando  o  Modelo  Linear  Geral  (GLM)  para  medidas  repetidas.  As  análises 

estatísticas foram realizadas utilizando o Statistical Package for the Social Sciences  

SPSS  (versão 25  para  Windows,  IBM  Corporation®,  Nova  York, EUA).  O nível de 

significância considerado foi de 5%. 

  RESULTADOS 

A  Tabela  2  apresenta  dados  descritivos  para  cada  variável  de  criatividade 

tática  e  comportamento  exploratório  nas  diferentes  faixas  etárias  e  nas  quatro 

diferentes configurações de jogos reduzidos de futebol,  juntamente com inferências 

sobre disparidades dentro dos grupos e sua interação. 

Ao  analisar  as  diferentes  categorias  (Sub10  e  Sub11),  constatouse  que 

apenas  o  indicador  de  players’ major range  dos  jogadores  (eixo  y)  apresentou 

diferenças significativas, com os sujeitos da categoria Sub10 apresentando valores 

mais elevados em  relação aos Sub11  (média: 13,01 ± 0,62 vs. 11,47 ± 0,36; p = 

0,029). 

A comparação entre os formatos de jogo encontrou diferenças nas variáveis 

CBATS para fluência (p = 0,029), versatilidade (p = 0,006) e originalidade (p = 0,001), 

mas não para tentativas (p = 0,060). O formato SSG4v4Small apresentou diferenças na 

fluência  em  relação  ao  SSG5v5Large  (6,21  ±  0,43  vs.  4,81  ±  0,44;  p  =  0,036)  e 

versatilidade em relação ao SSG5v5Small (3,03 ± 0,36 vs. 1,95 ± 0,31; p = 0,022). Em 

relação à originalidade, as diferenças favoreceram o SSG4v4Small em relação a ambos 

os formatos SSG5v5 (0,70 ± 0,14 vs. 0,19 ± 0,07; p < 0,001 para ambos). Da mesma 

forma,  SSG4v4Large  apresentou  maior  valor  comparado  tanto  ao  SSG5v5  jogado  em 

campos pequenos quanto grandes (0,61 ± 0,12 vs. 0,19 ± 0,07; p < 0,001 para ambos). 
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Diferenças  no  comportamento  exploratório  também  foram  observadas  em 

todas as variáveis (stretch index, players’ major range [eixo x; eixo y; e área] e spatial 

exploration  index)  (p  <  0,001).  Para  o  formato  SSG4v4Small  foram  encontradas 

diferenças em: (i) stretch index comparado ao SSG4v4Large (5,61 ± 0,10 vs. 8,90 ± 0,18; 

p < 0,001), SSG5v5Small (5,61 ± 0,10 vs. 6,45 ± 0,15; p < 0,001) e SSG5v5Large (5,61 ± 

0,10 vs. 10,33 ± 0,24; p < 0,001); (ii) players’ major range  (eixo x) em comparação 

com SSG4v4Large (13,62 ± 0,63 vs. 28,53 ± 1,25; p < 0,001) e SSG5v5Large (13,62 ± 0,63 

vs. 30,22 ± 1,14; p < 0,001); (iii) faixa principal (eixo y) em comparação com SSG4v4

Large (7,14 ± 0,53 vs. 14,97 ± 1,16; p < 0,001), SSG5v5Small (7,14 ± 0,53 vs. 9,78 ± 0,64; 

p < 0,001) e SSG5v5Grande (7,14 ± 0,53 vs. 21,29 ± 0,92; p < 0,001); (iv) players’ major 

range  (área) em comparação com SSG4v4Large  (62,48 ± 3,39 vs. 233,31 ± 7,93; p < 

0,001)  e  SSG5v5Large  (62,48  ±  3,39  vs.  328,26  ±  12,31;  p  <  0,001);  e  (v)  spatial 

exploration index comparado ao SSG4v4Large (5,85 ± 0,15 vs. 11,70 ± 0,22; p < 0,001) 

e SSG5v5Large (5,85 ± 0,15 vs. 13,89 ± 0,28; p < 0,001). 

Também houve diferenças no SSG4v4Large em: (i) stretch index comparado ao 

SSG5v5Small (8,90 ± 0,18 vs. 6,45 ± 0,15; p < 0,001) e SSG5v5Large (8,90 ± 0,18 vs. 10,33 

± 0,24; p < 0,001); (ii) players’ major range (eixo x) em comparação com SSG5v5Small 

(28,53  ±  1,25  vs.  13,52  ±  0,67;  p  <  0,001);  (iii)  players’ major range  (eixo  y)  em 

comparação com SSG5v5Small (14,97 ± 1,16 vs. 9,78 ± 0,64; p < 0,001) e SSG5v5Large 

(14,97 ± 1,16 vs. 21,29 ± 0,92; p < 0,001); (iv) players’ major range (área) para SSG5v5

Small (233,31 ± 7,93 vs. 68,51 ± 3,38; p < 0,001) e SSG5v5Large (233,31 ± 7,93 vs. 328,26 

± 12,31; p < 0,001); (v) spatial exploration index para SSG5v5Small  (11,70 ± 0,22 vs. 

6,03 ± 0,16; p < 0,001) e SSG5v5Large (11,70 ± 0,22 vs. 13,89 ± 0,28; p < 0,001). Além 

disso, o SSG5v5Small diferiu do SSG5v5Large em: (i) stretch index (6,45 ± 0,15 vs. 10,33 

± 0,24; p < 0,001); (ii) players’ major range (eixo x) (13,52 ± 0,67 vs. 30,22 ± 1,14; p < 

0,001); (iii) players’ major range (eixo y) (9,78 ± 0,64 vs. 21,29 ± 0,92; p < 0,001); (iv) 

players’ major range (área) (68,51 ± 3,38 vs. 328,26 ± 12,31; p < 0,001); (v) spatial 

exploration index (6,03 ± 0,16 vs. 13,89 ± 0,28; p < 0,001). A interação entre categorias 

de idade e formatos de jogo foi significativa apenas para players’ major range (eixo x) 

(p = 0,013).  

A Tabela 3 apresenta a descrição das ações originais, os valores de referência 

e  as  frequências  absoluta  e  relativa  de  cada  ação,  a  fim  de  melhor  esclarecer  a 

raridade das ações observadas  (< 5%). Para passes,  foram registradas 209 ações 
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versáteis, sendo consideradas originais aquelas ações que ocorreram com frequência 

absoluta inferior a 10. Quanto ao drible, foram registradas 130 ações versáteis, sendo 

o  limite para aparecimento de ações  fixado em no máximo 6 para a originalidade. 

Enquanto os chutes  tiveram o menor número de ações versáteis registradas, 32, e 

limite de apenas 1 ação para que sejam considerados originais. 
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Tabela 5 – Dados descritivos e comparativos das variáveis de criatividade tática e comportamento exploratório nos diferentes grupos e formatos 
de jogos. 

    Categorias de Idade (CI)        Formato de Jogo (FJ)        CI*FJ   
  U10  U11  F  P  ηp

2    SSG4v4Small  SSG4v4Large  SSG5v5Small  SSG5v5Large  F  P  ηp
2    F  P  ηp

2 
Tentativas (n)  1,87 (0,17)  1,61 (0,22)  0,658  0,356  0,019    2,30 (0,29) a  1,72 (0,26) a  1,49 (0,20) a  1,54 (0,22) a  2,322  0,060  0,064    0,639  0,521  0,018 

Fluência (n)  5,20 (0,43)  6,15 (0,55)  2,284  0,163  0,063    6,21 (0,43) a  6,27 (0,50) ab  5,45 (0,56) ab  4,81 (0,44) b  3,220  0,029  0,087    2,071  0,163  0,057 

Versatilidade (n)  2,49 (0,22)  2,63 (0,31)  0,068  0,712  0,002    3,03 (0,36) a  3,13 (0,39) ab  1,95 (0,31) b  2,33 (0,29) ab  2,846  0,006  0,077    0,236  0,790  0,007 

Originalidade (n)  0,50 (0,68)  0,38 (0,65)  0,522  0,268  0,015    0,70 (0,14) a  0,61 (0,12) a  0,19 (0,07) b  0,19 (0,07) b  3,625  0,001  0,096    0,734  0,302  0,021 

SI (m)  7,68 (0,12)  7,51 (0,13)  0,818  0,373  0,023    5,61 (0,10) a  8,90 (0,18) b  6,45 (0,15) c  10,33 (0,24) d  155,479  <0,001  0,821    0,325  0,932  0,009 

PMR (Eixo X) (m)  20,10 (0,91)  19,81 (0,90)  0,013  0,822  < 0,001    13,62 (0,63) a  28,53 (1,25) b  13,52 (0,67) a  30,22 (1,14) b  116,747  <0,001  0,774    3,836  0,013  0,101 

PMR (Eixo Y) (m)  13,01 (0,62)  11,47 (0,36)  5,635  0,029  0,142    7,14 (0,53) a  14,97 (1,16) b  9,78 (0,64) c  21,29 (0,92) d  54,117  <0,001  0,614    1,379  0,560  0,039 

PMR (Área) (m2)  134,71 (5,95)  134,40 (4,71)  0,007  0,967  < 0,001    62,48 (3,39) a  233,31 (7,93) b  68,51 (3,38) a  328,26 (12,31) c  346,774  <0,001  0,911    0,353  0,743  0,010 

SEI (m)  8,73 (0,23)  8,68 (0,16)  0,130  0,844  0,004    5,85 (0,15) a  11,70 (0,22) b  6,03 (0,16) a  13,89 (0,28) c  557,369  <0,001  0,943    0,808  0,417  0,023 

Nota: SI = Stretch Index; PMR = Players’ Major Range; SEI = Spatial Exploration Index.  
Diferentes letras minúsculas nas linhas indicam diferenças estatísticas entre os formatos de jogo (P < 0,05). 
Letras minúsculas iguais indicam que os formatos de jogo não diferem significativamente entre si.
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Tabela 6 – Descrição e análise das ações originais. 
Ações de Passe  Definições  Frequência 

Absoluta (n) 
Frequência Relativa 

(%) 

De costas  Tocar a bola para o companheiro do lado oposto para o qual está orientado o ajuste do corpo.  3  1,44 

Caído  Tipo de passe realizado enquanto um jogador está caído ou desequilibrado.  3  1,44 

Peito  Jogador com posse de bola manda a bola para companheiro usando o peito.  1  0,48 

Calcanhar  O jogador com posse de bola manda a bola para o companheiro usando o calcanhar.  5  2,39 
Lado de fora do pé 

(“trivela”)  O jogador utiliza a parte externa do pé, exercendo um efeito na bola para que ela faça uma trajetória curva em direção ao companheiro.  6  2,87 

Joelho  Jogador com posse de bola manda a bola para companheiro usando o joelho.  2  0,96 

“Letra”  Passe com o calcanhar onde há cruzamento entre a perna de ação motora e a perna de apoio.  1  0,48 

Toque e passe  O jogador dá um toque na bola por dentro, induzindo o adversário para um lado antes de passar para o outro.  5  2,39 

Ações de Drible  Definições  Frequência 
Absoluta (n) 

Frequência Relativa 
(%) 

Drible “L”   Mudança rápida de direção com movimento de drible semelhante à letra “L”.  2  1,54 

“Meialua”  A bola é tocada por um lado do adversário e o atacante dá a volta pelo outro lado, pegando a bola no ponto futuro.  5  3,85 

“Pinball”  Drible rápido utilizando um toque com a parte interna de um pé e outro toque com a parte interna do outro pé com agilidade.  2  1,54 

 Cavar (Chip)  Levanta a bola no ar com um movimento curto e controlado, com o objetivo de cobrir as pernas do defensor que se aproxima  6  4,62 

Giro 360º (Zidane)  Para a bola com a sola do pé e contorna um jogador adversário usando 
a outra sola do pé.  4  3,08 

“Pedalada”  O jogador balança rápida e alternadamente cada perna sobre a bola para enganar o adversário e mudar de direção.  3  2,31 

Giro em “U”  Uma curva rápida em forma de U para mudar de direção e escapar de um defensor.  3  2,31 

Dentrofora  Usando a parte interna de um pé para dar um toque curto na bola em uma direção e, em seguida, usando rapidamente a parte externa do 
mesmo pé para empurrar a bola na direção oposta.  2  1,54 

“Chapéu”  Levantar a bola acima do adversário.  6  4,62 
“Chapéu” com parte 

externa do pé  Levante a bola acima do adversário usando a parte externa do pé.  2  1,54 

Corte pra fora  O jogador usa a parte externa do pé para fazer um corte rápido e preciso ou mudar de direção enquanto controla a bola.  2  1,54 

Entre as pernas “Caneta”  O jogador passa a bola pelas pernas do adversário e a recupera do outro lado.  3  2,31 
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Ações de Chute  Definições  Frequência Absoluta (n)  Frequência Relativa (%) 

“Cavada”  Levanta a bola no ar com um movimento curto e controlado, com o objetivo de afastar o goleiro que se aproxima.  1  0,32 

Bicicleta  O jogador vira rapidamente o corpo para trás no ar e faz contato com a bola com os dois pés enquanto está de cabeça para baixo.  1  0,32 

Chute caindo  Tipo de chute realizado enquanto um jogador está caindo ou desequilibrado.  1  0,32 

Calcanhar  Jogador bate na bola com o calcanhar.  1  0,32 

Voleio  Técnica de chutar a bola enquanto ela está no ar, geralmente quando a bola vem de cima sem tocar o solo.  1  0,32 

Nota: Valores considerados para originalidade: < 5% do total de ações de versatilidade de cada uma das classes de ações. 
Valores de versatilidade de referência: Passe (n = 209; limite considerado: até 10 ações); Drible (n = 130; limite considerado: até 6 ações); Chute (n = 32; limite considerado: 1 ação). 
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  DISCUSSÃO 

Este estudo examinou a influência da manipulação das dimensões do campo 

e do formato numérico do jogo na criatividade tática e no comportamento exploratório 

de  jovens  jogadores  em  jogos  reduzidos  de  futebol.  Os  principais  resultados 

confirmaram  parcialmente  a  hipótese  inicial,  mostrando  que  formatos  com  menor 

número de jogadores favorecem o surgimento da criatividade dentro do jogo. Por outro 

lado, o papel das dimensões do campo no fornecimento de ambientes e tarefas que 

melhoram as ações criativas permanece incerto. 

Os  melhores  resultados  para  as  variáveis  de  criatividade  observados  no 

SSG4v4 em comparação ao SSG5v5 são consistentes com a literatura. A tendência de 

aumento  do  surgimento  de  movimentos  criativos  em  jogos  reduzidos  está, 

possivelmente, ligada à redução do número de indivíduos dentro do jogo. Caso e van 

der  Kamp  (2020)  registraram  vantagens  em  jogos  reduzidos  em  comparação  com 

jogos  formais,  levando  a  um  aumento  da  variabilidade  e  do  número  de  ações.  A 

mesma tendência de superioridade em formatos menores foi observada na fluência, 

com  os  jogos  SSG4v4  apresentando  valores  significativamente  superior  em 

comparação ao SSG5v5Large. Assim,  isso acontece porque a redução do número de 

companheiros para interagir leva os jogadores a resolverem sozinhos os problemas 

táticotécnicos, servindo como affordance para ações criativas e originais. 

A versatilidade, considerada uma componente que reflete a variabilidade, foi 

maior nos  jogos SSG4v4 em comparação com SSG5v5. Esta vantagem fica evidente 

quando  se  comparam  diferentes  formatos  numéricos  jogados  em  campo  pequeno 

(ambos  com  área/jogador  de 64,80m2),  inferindose  o  favorecimento  do  jogo  entre 

equipes  com  quatro  jogadores.  Esses  achados,  além  de  reforçarem  ideias  sobre 

criatividade, são consistentes com outras características apresentadas na literatura, 

onde um menor número de jogadores pode aumentar a frequência de ações técnicas 

e melhorar o drible e a finalização em jogos de futebol reduzidos (OWEN et al., 2014; 

SARMENTO  et  al.,  2018;  CASO;  VAN  DER  KAMP,  2020).  Assim,  ao  aumentar  a 

frequência das ações, é necessário um maior repertório de habilidades motoras para 

superar os duelos com os adversários dentro do cenário tático do jogo, fazendo com 

que os jogadores busquem ações menos padronizadas ou usuais. 
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No que diz respeito à originalidade, o limite de 5% do total de ações denota a 

raridade das ações. Nesse sentido,  resultados  reportam valores médios abaixo de 

1.00 (SANTOS et al., 2018; SANTOS et al., 2023). Além disso, Caso e van der Kamp 

(2020) destacam o aumento da criatividade à medida que os formatos dos campos 

diminuem. Corroborando esses achados, a originalidade no presente estudo foi maior 

em  ambos  os  formatos  de  jogo  com  menor  composição  numérica  (SSG4v4Small  e 

SSG4v4Large). 

Em  relação  às  dimensões  do  campo,  Ueda  et  al.  (2023)  indicaram  que 

modificar os confrontos através da introdução de jogadores ao longo do tempo não 

pode  influenciar  apenas  a  criatividade  pela  característica  de  desequilíbrio,  mas 

também pela mudança na área relativa por jogador. Porém, o presente estudo não 

encontrou diferenças nas  tentativas,  fluência,  flexibilidade e originalidade dentro de 

um mesmo formato numérico com diferentes proporções área/jogador. Os indicadores 

de exploração espacial, por outro  lado,  foram fortemente afetados pelas mudanças 

nas dimensões dos campos, com valores mais elevados relatados para campos com 

áreas maiores, em linha com os dados da literatura (LOW et al., 2019). 

A variável players’ major range aponta uma relação direta entre a área total 

do campo e o espaço predominante de  intervenção do  jogador,  consequência dos 

valores de desvio nos eixos (x e y) serem superiores em maiores dimensões de jogo. 

Os resultados aqui encontrados sugerem que a diferença no desvio em profundidade 

(eixo x) está entre os campos pequenos e grandes, enquanto o eixo y se apresenta 

distinto  para  todos  os  formatos  de  jogos  com  a  mesma  tendência  de  crescimento 

anteriormente  referida.  Silva  et  al.  (2014)  destacam  a  importância  do  nível  dos 

jogadores  em  uma  amostra  sub19,  evidenciando  que  jogadores  que  competem  a 

nível nacional tendem a coordenar melhor os deslocamentos coletivos, de forma não 

apenas  a  demonstrar  melhores  valores  de  dispersão,  mas  também  menor 

sobreposição  das  elipses formadas pela medida de players’ major range, o que 

permite  interpretar  que  os  posicionamentos  se  apresentam  com  melhor 

balanceamento.  

A  medida  spatial  exploration  index  foi  investigada  em  diferentes  tarefas 

(MACHADO  et  al.,  2022).  O  presente  trabalho  encontrou  maior  exploração  nos 

campos grandes em detrimento dos menores, o que pode ser justificado pela maior 

liberdade fornecida. A liberdade de deslocamento pelos espaços, já foi verificada em 
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uma  comparação entre  jogos de  espaço  restrito  (em  que  há  limitação  de  setor  de 

deslocamento),  espaços  contíguos  (em  que  só  se  pode  deslocar  para  um  espaço 

adjacente)  ou  jogo  livre,  sendo  reportado  melhores  valores  para  o  último 

(GONÇALVES et al., 2017). 

O stretch index apresentou valores diferentes para todas as configurações dos 

jogos,  sendo  que  o  aumento  das  dimensões  totais  do  campo  está  diretamente 

relacionado com o distanciamento dos  jogadores do centroide  (posição geométrica 

média)  da  equipe,  condição  essa  que  indica  que  os  jogadores  apresentam  maior 

dispersão  dentro  do  espaço  de  jogo  (BARTLETT  et  al.,  2012).  Olthof,  Frencken  e 

Lemmink (2018), dentre outras variáveis, também relataram aumento no stretch index 

em maiores espaços, atentando para o aumento da variabilidade nos ambientes em 

que há acréscimo nessas distâncias. A variabilidade dos padrões coordenativos entre 

os indivíduos da equipe tem sido apontada como um importante fator para estimular 

a emergência de movimentos criativos e compreender os ambientes que os favoreçam 

(CANTON et al., 2019, 2020, 2022). 

Em  resumo,  os  resultados  desta  investigação  são  consistentes  com  a 

literatura e apoiam as influências das tarefas na obtenção de diferentes respostas no 

esporte. Além disso, o  formato de  jogo com quatro  jogadores de cada  lado parece 

mais favorável para o surgimento de ações fluentes, criativas e originais. Além disso, 

há uma tendência de redução dos espaços de campo à medida que os confrontos 

envolvem  menos  relações  numéricas;  porém,  para  a  criatividade,  não  foram 

observadas diferenças estatísticas entre  jogos SSG4v4 disputados em campos com 

áreas de 64,80m2/jogador e 272,80m2/jogador.  

Este estudo tem algumas limitações. Entre elas está o fato de não ampliar a 

quantidade de formatos de jogo e não apresentar uma proposta intermediária para as 

dimensões do campo. Contudo, aproxima o tema emergente da criatividade no futebol 

do  seu  contexto  ecológico  de  desenvolvimento:  o  ambiente  de  treinamento.  Além 

disso,  os  resultados  sugerem  que  intervenções  de  treinamento  voltadas  ao 

desenvolvimento de aspectos relacionados à criatividade podem combinar o formato 

numérico  com  tamanhos  de  campo  adequados  a  outras  demandas,  tais  como: 

maiores  respostas  fisiológicas  e  desempenho  de  corrida  para  espaços  maiores,  e 

maior frequência de ações técnicas para espaços menores. 
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  APLICAÇÕES PRÁTICAS E LIMITAÇÕES DO ESTUDO 

Os achados deste estudo permitem refletir sobre a influência do desenho de 

tarefas no surgimento de ações criativas em  jovens  jogadores, contribuindo para o 

avanço das proposições teóricas e sua relação com o planejamento e implementação 

do treinamento no campo prático. Para estudos futuros, sugerimos ampliar o foco para 

incluir formatos numéricos e possibilidades de áreas de jogo, bem como, com base 

nos achados, combinar outras manipulações com as vantagens aqui apresentadas. 

Estudos que investiguem a criatividade no futebol feminino também são sugeridos. 

  CONCLUSÃO 

Podese concluir que as tarefas envolvendo quatro jogadores em cada equipe 

apresentaram maiores  valores  de  criatividade  em  comparação  com  situações  com 

cinco jogadores. A criatividade no jogo não é afetada pelas diferenças na área relativa 

por  jogador  no  formato  SSG4v4,  mas  os  jogadores  tendem  a  exibir  dispersão, 

exploração e variabilidade de padrões coordenativos em campos maiores. 
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CAPÍTULO III 

  CONSIDERAÇÕES FINAIS 

  CONCLUSÃO GERAL 

A presente dissertação investigou, por meio de revisão sistemática e estudo 

original, o papel da configuração estrutural de jogos reduzidos no futebol em promover 

ambientes que favoreçam a emergência de ações criativas e a exploração espacial 

de  jovens  jogadores.  Embora  a  revisão  sistemática  tenha  retornado  um  pequeno 

número de artigos a serem incluídos, identificouse que estudos começam a investigar 

a criatividade sob um prisma ecológico. Assim, considerase o indivíduo (ator da ação 

criativa)  inserido dentro de um contexto, seja ele social ou ambiental, os quais são 

repletos de constrangimentos que podem facilitar ou dificultar a emergência de ações 

criativas.  

Nesse cenário, os jogos reduzidos se apresentam como uma estratégia para 

desenhos  de  treinamento  que  considerem  a  importância  da  variabilidade  e 

diversificação  de  estímulos  presentes  nas  tarefas,  pois  induzem  diferentes 

comportamentos e modificam a autorregulação dos indivíduos nos diferentes cenários 

táticos aos quais são expostos. Ao compreender os jogos como sistemas dinâmicos 

e abertos, tais manipulações tendem a interferir de formas distintas na estabilidade e 

nos  graus  de  liberdade  desse  ambiente,  sendo  capazes  de  fomentar  ou  inibir  a 

exploração  e  as  ações  dos  jogadores.  Encontrouse,  em  um  primeiro  momento,  a 

possibilidade de diferentes  formatos numéricos e dimensões de campo  interferirem 

em  variáveis  relacionadas  a  criatividade  de  jovens  jogadores,  sendo  indicado  que 

programas de treinamento com diversidade de jogos, com alternância no número de 

jogadores  envolvidos  no  confronto,  manipulação  dos  alvos  e  tipos  de  bola  podem 

associarse  aos  formatos  de  jogos  para  fomentar  a  criatividade.  Contudo,  o  efeito 

isolado da relação numérica, das dimensões do campo e da área relativa por jogador 

restaram a serem esclarecidas. 

Nesse  sentido,  o  segundo  estudo  (artigo  original)  apresentou  avanços 

significativos para as pesquisas na área, tendo em vista a possibilidade de analisar de 

forma  mais  isolada,  sem  outras  manipulações  combinadas,  as  comparações  de 

dimensões de campo pequenas e grandes, pautadas no cálculo da área relativa por 
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jogador, em diferentes composições numéricas (4v4 e 5v5), verificando se o fato de 

acrescer ou diminuir um elemento em cada equipe já seria suficiente para representar 

mudanças na tarefa que impactam a criatividade tática e comportamento exploratório 

de jovens jogadores. Os resultados vão ao encontro dos estudos iniciais na temática, 

reportando valores que indicam vantagens na aplicação de jogos com menor número 

de jogadores.  

Contudo,  quanto  ao  espaço,  ao  serem  comparados  jogos  em  menores 

campos  e  maiores  campos  preservando  a  formatação  numérica,  não  foi  possível 

identificar  diferenças,  sendo  possível  imputar  as  vantagens  vistas  entre  os  jogos 

SSG4v4Small e SSG5v5Large mais a relação entre os elementos dentro do campo de jogo 

do  que  puramente  às  dimensões  de  campo  utilizadas.  Contudo,  tais  resultados 

requerem cautela e são necessários mais estudos, em contextos variados, para que 

os  achados aqui  presentes possam  ser  expandidos  a outros ambientes, dado  aos 

aspectos culturais e sociais que envolvem a temática. 

  IMPLICAÇÕES TEÓRICOPRÁTICAS 

O trabalho contribui com uma área emergente no campo da ciência e que vem 

ganhando destaque nas discussões do campo prático. Os pressupostos teóricos estão 

alicerçados em uma base interacionista, que contraria a ideia inata, ao mesmo tempo 

em que, internamente, vem deslocando o foco das avaliações do processamento de 

informação e passando sua abordagem a uma perspectiva mais ampla dos aspectos 

ecológicos. Aderindo a essa visão, o presente estudo aproxima os conceitos teóricos 

das  observações  nas  tarefas  de  treinamento,  atentando  para  a  possibilidade  de 

ambientes que desenvolvam e propiciem complexidades adequadas ao movimento 

criativo.  Do  ponto  de  vista  prático,  gera  reflexões  e  abre  possibilidades  aos 

professores  e  treinadores  da  modalidade  em  vincular,  dentro  de  pedagogias  que 

contemplem  jogos,  preocupações  relacionadas  ao  fomento  de  ações  originais  e 

criativas, constantemente valorizadas no futebol. 
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APÊNDICE A – TERMO DE ASSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO 
(TALE) 
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APÊNDICE B – TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO 
(TCLE) 
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ANEXO A – PARECER DO COMITÊ DE ÉTICA EM PESQUISA COM 
SERES HUMANOS DA UNIVERSIDADE FEDERAL DE SANTA CATARINA 
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ANEXO B – TERMO DE AUTORIZAÇÃO DO AVAÍ FUTEBOL CLUBE 
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ANEXO C – PUBLICAÇÃO DO ARTIGO 1 EM PERIÓDICO ESTRATIFICADO NO 
QUARTIL 1 (Q1) NA BASE DE DADOS WEB OF SCIENCE
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ANEXO D – SUBMISSÃO DO ARTIGO 2 EM PERIÓDICO 
ESTRATIFICADO NO QUARTIL 1 (Q1) NA BASE DE DADOS WEB OF SCIENCE 

 


