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Influéncia da Fadiga Fisica e Mental no Processo de Tomada de Decisao em Jogadores

Amadores Federados de Futebol

Resumo: os processos perceptivo-cognitivos nas modalidades desportivas colectivas t€m sido
alvo de um nimero elevado de estudos na drea das Ciéncias Deportivas, estando em grande
parte estes estudos focados nas diferengas entre novatos e experts. Neste estudo foi realizada
uma andlise ao processo de tomada de decisdo independente do nivel de expertise dos atletas,
considerando apenas o seu estado fisico e mental como base de comparacao.

Para a realizacdo deste estudo foram avaliados jogadores amadores federados (n=15), que
tiveram que passar por duas fases de teste, com uma diferengca minima de uma semana entre
estas, onde na fase de controlo ndo executaram qualquer tipo de exercicio fisico e na fase
experimental realizaram um protocolo expecifico com o objectivo de induzir fadiga fisica e
mental.

Apo6s criadas as condicdes desejadas para o estudo, cada atleta teve que visualizar em cada
fase 15 videos de situacdes ofensivas de 3 contra 2 + guarda-redes, em tré€s zonas diferentes
do campo e apresentadas de forma aleatéria. Apds a visualizagdo de cada video o atleta teve
que seleccionar o mais rapido possivel uma das trés opcdes disponiveis. Com isto, foi possivel
avaliar o tempo de reaccao e a capacidade do atleta para seleccionar a resposta correcta. Além
destes dois factores, foi também avaliado o comportamento visual do atleta através da
utilizacdo de um sistema de eye-tracking. Para avaliar o nivel de fadiga fisica e mental
percebida pelo atleta foi utilizado o questionario Profile of Moods State em versao reduzida
traduzida para alemao.

Ap0s a andlise dos resultados foi verificado a ndo existéncia de resultados significativos entre
as duas condicdes no que concerne a estratégia visual utilizada e ao nimero de respostas
correctas dos atletas. Quanto ao tempo de reac¢do os resultados demonstram que quanto
maior o nivel de fadiga acumulado, maior a quantidade de tempo necessdrio para executar a
resposta.

Visto isto, € possivel concluir que a fadiga induz diferencas a nivel de execu¢do motora, mas
que a nivel de percepcdo e seleccdo da melhor opcgdo os resultados apontam para a

inexisténcia de diferengas nestas duas condicdes avaliadas.

Palavras-chave: Futebol, Tomada de decisao, Fadiga fisica e mental



The Influence of Physical and Mental Fatigue on Decision-Making Process in Amateurs

Soccer Players

Abstract: Sports Science’s interest in cognitive process in team sports has been rising lately,
with a special focus in the differences between amateurs and experts in these processes. In
this research, we concentrated our attention on the decision making processes, exploring the
influence of physical and mental fatigue on it.

The sample of this research were amateur soccer/football players (n=15) from a federated
league. The research had two conditions, a control and experimental part that were conducted
with a minimum difference of one week between them. In the control condition the
participants were not subject to any kind of physical exercise, on the other hand, during the
experimental condition participants were subject to a specific protocol to induce physical and
mental fatigue.

After this process, each athlete was presented with 15 videos of an offensive play with a 3vs 2
setup and the goalkeeper in two different areas of the pitch. These videos were presented in a
random order and after each of them the participants had to select the choice they considered
correct in this situation, as soon as possible. This exercise allowed us to measure the reaction
time of the participants, their accuracy as well as their visual strategy. The visual strategy was
measured using the eye-tracking system and following the participant’s fixation points.
Additionally, we measure their perception of physical and mental fatigue, induced from the
above protocol, using the questionnaire Profile of Moods State adapted to German.

Through statistical analysis, it was possible to verify that there were no significant differences
in the participants’ visual strategy and number of correct answers when we compare control
and experimental condition. Regarding the reaction time, on the other hand, there were
statistically significant differences between the two conditions. The participants that reported
a high level of perceived fatigue had a bigger reaction time (time to select an answer).

Based on the results of this research we can conclude that fatigue causes a delay in the time it
takes participants to execute their selection, but not on the strategy used and in the accuracy

selecting an answer.

Key-words: Soccer, Decision-making, Physical Fatigue; Mental Fatigue; Eye-tracking

Vi



Introducao

O futebol é uma das modalidades desportiva mais populares em todo o mundo sendo
praticada por individuos de diferentes idades, género ou contexto cultural, em diferentes
niveis de expertise. No futebol, tal como nas demais modalidades desportivas, para obter uma
performance elevada é necessdrio desenvolver vdrias competencias a nivel fisioldgico,
técnico/biomecdnico, tictico e psicoldgico.

A nivel psicolégico, os processos cognitivos sdo considerados fulcrais para obter um
desempenho de alto nivel em todas as modalidades desportivas colectivas (MDC) (Williams,
M., 2000), uma vez que sdo competéncias complexas devido ao elevado grau de factores que
podem condicionar a decis@o individual (Williams, 2002a, 2002b; Garganta, 2006; Greco,
2006) e a necessidade de coordenacdo deste processo com a agdo colectiva desenvolvida
(Bouthier, & Savoyant, 1984).

Nesta drea, existe um grande ndmero de investigacdes orientadas para a comparacdo entre
experts € novatos (Williams, 2000; Mann, Williams, ward & Janelle, 2007), especificamente
nos factores que explicam as diferencas de performance entre os novatos/amadores € 0s
experts dessa modalidade desportiva.

O processo de tomada de decisdo é uma parte relevante e exemplificativa da importancia dos
processos cognitivos e tem sido um dos processos frequentemente estudados nas Ciéncias do
Desporto nso ultimos dez anos (Araujo, 2011).

O processo de tomada de decisdo consiste na selecdo de uma resposta ou acdo com base no
ambiente que nos rodeia e que nos oferece um infinito nimero de opg¢des mais ou menos
complexas (Sanfey, 2007).

O modelo de Sequéncia dos Estagios Cognitivos-Perceptivos permite compreender os
processos adjacentes a tomada de decisdo no desporto (Tenebaum & Lidor, 2005). Segundo
este modelo, o processo comega pela procura visual de sinais informativos no meio ambiente.
Ao focar a sua atencao nestes sinais, o atleta conseguird informacgdo relevante suficiente para
antecipar qual a probabilidade da ocorréncia das diferentes accdes, sendo este o segundo
passo do processo. Seguidamente, o atleta recorrerd a sua memoria a longo-prazo, onde se
realiza o reconhecimento de padrdes da informagdo recolhida no momento, comparando-a
com situagdes similares ocorridas no passado e assim planear a sua resposta. Por dltimo, o
atleta seleciona a acdo/resposta a executar de acordo com as pistas visuais € as memdorias
previas que possui. No caso das MDC h4 ainda um factor importante a ter em conta, uma vez

que as modalidades depsortiva colectivas sdo extremamente dindmicas hd um grande nimero



de alteragGes imprevisiveis para o atleta. Como tal, durante todo o processo, o atleta deve
manter a sua atencao nas diversas varidveis do jogo para conseguir modificar a sua decisdo e
consequente a¢ao no caso de haver alteragao nos factores que o levaram a fazer esta escolha.

Um esquema do modelo de tomada de decisdo encontra-se na figura 1.
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Figura 1. Sequéncia dos estdgios perceptivo-cognitivos associados com a tomada de decisao.

(Adaptado de Tenebaum e Lidor, 2005).
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Com base neste modelo, o objectivo deste estudo € avaliar a influéncia da fadiga fisica e
mental no processo de tomada de decisdo em jogadores de futebol amadores, avaliando alguns
dos factores das etapas que o compde: estratégia visual (percep¢do), antecipagdo, selecio e
execucdo da resposta.

No que concerne a influéncia da fadiga fisica e mental na performance desportiva, sdo poucos
os estudos realizados neste contexto, sendo que Vickers e Williams (2007) realizaram um
estudo onde avaliaram o efeito da fadiga fisica no “quiet eye period” e a performance de tiro
em biatletas Canadianos, onde viram que a duracao média final da fixagdo no alvo diminui a
medida que o exercicio fiscio aumenta, sugerindo assim que existe uma perda a nivel da
eficiéncia de processamento. Mais recentemente, foi também avaliado o efeito de exercicio
intermitente prolongado nos processos perceptivo-cognitivos em jogadores de futebol de elite
e nao-elite, onde verificaram que os atletas de elite, quando comparados com os atletas nao-

elite, realizam mais fixa¢des e de menor duracdo, num nimero superior de locais no inicio do



jogo; enquanto que no final do exercicio foram realizadas menos fixagcdes com uma maior
duracdo e em menos locais (Casanova, Garganta, Alves, Oliveira, & Williams, 2013).

A fadiga fisica € descrita fisiolégicamente por Hagberg, (1981) como uma dimiui¢do da
performance durante a realizagdo do exercicio, nao sendo possivel produzir a forca méxima
devido a acumulagcdo de metabdlicos. Defende ainda que existem factores cognitivos que
podem estar associados a sensacdo de fadiga como o nivel de motivacdo e a relagdo com
eventos similares realizados anteriormente. Por outro lado, Boskem descreve a fadiga mental
como um estado psicobioldgico causado por periodos de actividade cognitiva exigente e
caracterizado por sentimentos subjectivos de “cansaco” e “falta de energia” (Boksem, 2006).
O futebol € caracterizado por uma actividade fisica intermitente constante, sendo que estas
alteracOes sdo realizadas a cada 4 - 6 segundos (Bangsboo, 1994), e ainda por uma actividade
cognitiva/mental exigente devido ao ambiente dindmico que caracteriza a modalidade. Laguna
(2005) refere ainda que o tempo necessdrio para o atleta actuar é que vai definir se € bem
sucedido ou ndo, ou seja, a escolha da decisdao pode ser a mais correcta, no entanto, € preciso
ter também em conta o tempo de reaccao do atleta para a realizacio da tarefa, uma vez que se
a decisdo e respetiva execucdo ocorrerem depois to timing correcto o atleta ndo seda bem
sucedido.

Visto isto, através da avaliacdo de processos como a estratégia visual (percep¢do), tomada de
decisdo e execucdo da mesma, € esperado que a performance depois da realizagdo de um
rpotocolo de testes fisicos e mentais seja inferior a todos os niveis (estratégia visual, eficacia/
nimero de erros e tempo de reacdo). De acordo com os modelos e investigacdes prévias na
area da tomada de decisdo, espera-se que relativamente ao comportamento visual, os atletas
realizem um menor nimero de fixacdes € com uma duracdo média superior apds a inducao de
fadiga quando comparado com a ndo realizagdo de exercicio (Casanova et al., 20013). Esta
mudanca de estratégia visual (menor nimero de fixagdes de maior duragdo), deveria afetar o
processo de escolha de uma decisdao, uma vez que a avaliacdo da situacdo realizada ndo € a
mais eficaz. Sendo assim, o nimero de decisdes correctas na condi¢do experimental deverd
ser inferior ao nimero de decisdes correctas quando comparadas com a nao realizacdo de
qualquer exercicio.

Por ultimo, espera-se que aquando da reaccdo motora para executar a decisdo, os atletas que
experienciaram fadiga fisica e mental, tenham uma reac¢do mais tardia quando comparado

com sujeitos ndo que realizaram de qualquer tipo de exercicio fisico ou mental.



Metodologia

Participantes

A amostra foi constituida por jogadores de futebol amador (n=15), do sexo masculino (100%)
e com uma idade média de 23.73 anos (SD = 2.94), com um minimo 19 anos e um maximo 31
anos de idade. Inicialmente, o nimero total de participantes inscritos na investigacio era de
28 individuos sendo que 13 destes desistiram entre a fase 1 e a fase 2 do estudo, obtendo-se
uma taxa de resposta de 53.6%.

Relativamente, ao pé dominante 13 dos 15 participantes (86,67%) tem o pé direito como
dominante no futebol. No que toca a experiéncia como jogadores de futebol, 60% dos
participantes pratica futebol a mais de 15 anos, 20% entre 12 e 15 anos e os restantes 20%
entre 9 e 12 anos. Em relagcdo ao tempo médio de treino semanal, os participantes dedicam um
tempo médio de 297 minutos semanais (SD = 81.54).

A posigao tactica ocupada pelos participantes distribuia-se entre 7 defesas (46.70%), 6 médios
(40.00%) e 2 avancgados (13.30%). Estes jogam actualmente entre a 4° e a 6* divisdo amadora,

sendo que 47.7% deles jogaram ja numa liga superior a que se encontram atualmente.

Procedimento

Préviamente ao inicio da experiéncia, foi explicado aos participantes o objectivo da
investigacao e foi-lhes pedido que assinassem um consentimento informado, onde aceitavam
as condicdes para a realizacdo do estudo. Os participantes tiveram ainda que preencher um
formuldrio onde afirmavam nao ter qualquer problema de saide que pudesse impedir a
realizacdo de actividade fisica intensa.

Antes de iniciar a avaliag@o, cada participante teve ainda que preencher um questionario com
os respectivos dados pessoais e com perguntas sobre o seu histérico e actualidade como
jogador de futebol. O teste foi dividido em duas fases (controlo e experimental) em que todos
0s sujeitos participaram com uma diferenca minima de 1 semana entre estes. Foram também
organizados de uma forma sistemética em que os primeiros 8 participantes realizaram o teste
de controlo e os seguintes 7 o teste experimental, sendo que os papéis se inverteram na

segunda fase do estudo - sistema de contrabalanceamento.



Teste de controlo

O teste de controlo consistiu em analisar o processo de tomada de decisdo sem que 0s sujeitos
realizassem qualquer tipo de actividade fisica e mental intensiva antes do teste. Para avaliar
este processo recorreu-se a visualizacdo de sequéncias de video com uma duracdo média de
4.62 segundos (SD = 1.84), minimo de 2.90 segundos e maximo de 9.43 segundos. Os videos
consistiam em situacdes de jogo de 3 versus 2 jogadores de campo e um guarda-redes. No
video, o participante integrava sempre um dos membros da equipa atacante com um tipo de
visualizagdo na 1* pessoa. A posi¢ao dos participantes no campo varia nos diferentes videos,
sendo que estes se realizam entre uma posicao lateral (esquerda ou direita) ou numa posicao
central do campo, com uma distincia de 20 a 40 metros da baliza/alvo. Os videos foram
apresentados aos participantes na seguinte sequéncia: 5 videos na posi¢do lateral esquerda, 5
videos na posicao central e 5 videos na posi¢do lateral direita. As sequéncias dos 5 videos de
cada uma das posi¢des do campo foram apresentadas de forma aleatoria.

Ap0s a visualizacdo de cada sequéncia de video, o
ecra ficava completamente preto (tradicional
paradigma de oclusdo-temporal), tendo o

participante nesse momento de carregar com um

dos pés, o mais depressa possivel, no pedal

Figura 2. USB Triple Foot Switch 11

associado a opcdo que considerasse a mais
correcta. No paradigma de oclusdo-temporal sdo apresentadas informacgdes, até um ponto de
decisao critico, sendo inesperadamente ocluida a restante informacao ou substituida por uma
imagem em preto (e.g., Ward, Ericsson, & Williams, 2013).

Cada um dos videos apresentava 4 opgoes de tomada de decisdo em trés pedais no USB Triple
Foot Switch II, como € representado na Imagem 1. Cada um dos pedais representava
diferentes decisOes: 1 - passar para a esquerda; 2 - rematar a baliza ou driblar; 3 - passar para
a direita.

Este teste permitiu avaliar o comportamento visual do sujeito (nimero de fixacdes em
diferentes pontos e a duragdo das mesmas), a velocidade de reac¢do e ainda avaliar a precisao
da sua resposta final. Uma fixag@o consiste em focar o olhar numa determinada posi¢ao,
sendo que € seguido de um movimento rdpido para outra posicdo, iniciando este uma nova
fixacdo. Para avaliar a duracdo das fixa¢des foram contabilizados os nimeros de frames em
que cada participante se mantém a olhar para um local, sendo que um segundo tem 25 frames.
No total foram apresentados 18 sequéncias de video, em que as 3 primeiras foram exemplos

de testes, permitindo aos participantes compreenderem e habituarem-se a tarefa (consistindo
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num teste por cada zona do campo) e as restantes 15 foram usadas como parte integrante da
avaliacdo. Todos os videos tinham sido previamente avaliados por profissionais qualificados
para saber qual a melhor decisdo em cada caso, e assim poder haver uma comparagdo com o
resultado obtido neste estudo (Cafial-Bruland, Hagemann, & Strauf3, 2005).

Por dltimo, cada sujeito teve que responder ao questiondrio POMS (Profile of Moods State)
em versao reduzida e adaptada para alemdo. Este questiondrio € constituido por 35 adjectivos,
sendo que o sujeito classificava o seu grau de auto-percep¢do de estados de humor numa
escala de likert de 7 pontos (0 = nada; 6 = totalmente). O questiondrio avalia 4 factores:
dejection, fatigue, displeasure e vigour (Albani, et al., 2005).

A recolha de dados durante o teste de controlo teve uma duracdo de aproximadamente 20
minutos e foi usado a nivel de hardware o equipamento de eye-tracking (VGA quality
795x506 com uma filmagem 25 frames por segundo), um sistema triplo de pedais (USB
Triple Foot Switch II), um projector (Sony: 1600x1200 Pixels, Contraste 3000:1) e uma tela
de projeccao (190x140cm projectados). Adicionalmente, o sujeito encontra-se a 2 metros de
distancia da projeccdo e os pedais a 1,80 metros, (a 20 cm do sujeito). Relativamente ao
software, foi utlizado o programa DirectRT para a reprodugcdo dos videos, avaliacdo dos

tempos de reaccdo e a precisao das respostas.

Teste experimental

O teste experimental consistiu em analisar a influéncia da fadiga fisica e mental no processo
de tomada de decisdo. A primeira tarefa que os individuos tivaram que realizar no teste
experiemental foi o Yo-Yo Intermittent Recovery Test - nivel 1, para induzir fadiga fisica. Este
teste é focado na capacidade para realizar exercicio de forma intermitente, levando a
activagdo méxima do sistema aerdbico (Bangsbo, laia, & Krustrup, 2008). O teste consiste em
percorrer sequéncias de 2x20m a uma velocidade que aumenta ao longo do percurso, sendo
que no final de cada sequéncia existe um periodo de recuperacdo activa de 10 segundos.
Segundo os autores, o teste tem uma dura¢do media entre 10 e 20 minutos, a distancia média
percorrida por jogadores de futebol moderadamente treinados € de 1810m, sendo que existe
uma correlacdo significativa com a quantidade de exercicio a alta intensidade realizada num
jogo de futebol (Bangsbo, Iaia, & Krustrup, 2008).

O Yo-Yo Intermittent Recovery Test - nivel 1 e controlado por sinais sonoros, tendo usado
para isso o software Team Beep Test (versao 4.0, by Bitworks Design 2009). O teste
terminava quando o partipante falhasse dois sinais sonoros no final do percurso. Com este

teste, além de induzir fadiga fisica, foi também possivel determinar a distdncia maxima que os
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atletas sdo capazes de atingir, o consumo estimado de VO2 (através do software referido
anteriormente) e o ritmo cardiaco maximo recolhido no final da tarefa.

Ap6s um periodo de descanso de 15minutos, iniciou-se a segunda parte do teste que consistiu
na inducdo de fadiga mental enquanto realizava actividade fisica. Para isto, realizaram um
programa especifico numa passadeira rolante com mudangas de velocidade de 6, 9 e 12 km/h
(Tabela 1), a0 mesmo tempo que realizavam uma tarefa cognitiva designada por Flanker Task
(Eriksen & Eriksen, 1974)). Existem 6 periodos em que os participantes realizam actividade
fisica. Adicionalmente, durante os periodos T2, T3, T4 e T5 os participantes realizam o

Flanker Test (actividade mental).

Periodo Velocidade (em Km/h) Tempo (em segundos)
6 60
TleT6 9 30
12 30
6 Flanker Task (60-70)
T2, T3, T4, TS 9 30
12 30

Tabela 1. Protocolo de exercicio fisico e mental.

O Flanker Test (Eriksen & Eriksen, 1974) consiste na visualizacdo de estimulos apresentados
de forma sistemdtica na qual o sujeito tem que seleccionar uma resposta através de uma agao
simples (pressionar um botdo) consoante o estimulo apresentado. Os estimulos apresentados
sdo setas que podem estar representadas uma tnica vez ou num conjunto de 5 unidades. No
caso de ser apresentada apenas uma seta (situacdo neutra), o sujeito tem que pressionar o
pedal direito ou esquerdo, consoante a direc¢do da seta. No caso de serem apresentadas 5
unidades, o sujeito tem que se focar na seta localizada no centro e de seguida seleccionar a
sua opg¢ao pressionando o botdo correspondentes a direc¢ao da mesma. Neste dltimo caso, as
setas a volta do alvo principal t€m um feito distractor podendo estar direcionadas de forma
incongruente (apontando na direc¢do oposta do estimulo alvo), ou numa direc¢do congruente
(apontadas na mesma direc¢do do estimulo alvo). Cada teste teve uma duracdo de cerca de 60
segundos, onde eram apresentados 60 estimulos, repetidos por 4 vezes ao longo dos 4

periodos (T2 a T5) de actividade mental. O principal objectivo desta tarefa e o de induzir



fadiga mental e ndo utilizar o Flanker Test como a varidvel com a qual se avalia a influéncia
da fadiga fisica na capacidade cognitiva.

Este teste foi concebido para investigar os processos de atencdo visual (Eriksen & Eriksen,
1974), ainda que com o passar do tempo comegou a ser utilizado para outras finalidades,
como por exemplo o estudo da memoria (Eriksen, Eriksen & Hoffman, 1986), ou em
investigacdes de descriminagdes tacteis (Evans, Craig, & Rinker, 1992).

O principal objectivo deste protocolo de exercicio fisico e mental foi de tentar induzir niveis
de fadiga fisica e mental semelhantes ao periodo de um jogo de futebol. Numa primeira parte
com o Yo-Yo Intermittent Recovery Test - nivel 1, é esperado que os jogadores realizem uma
actividade fisica equivalente a quantidade de exercicio de alta intensidade num jogo de
futebol (Bangsbo et al. 2008). Apds os 15 minutos de intervalo, semelhante ao intervalo nas
competi¢des oficiais de futebol, o exercicio fisico realizado na passadeira rolante tem como
objectivo evitar um processo de recuperacdo fisica que pudesse afectar o nivel de fadiga ja
acumulada, realizando assim uma actividade de baixa e média intensidade para complementar
o exercicio de alta intensidade realizado numa primeira fase. A média de batimentos cardiacos
desenvolvidos durante a actividade na passadeira rolante reflete as exigéncias metabdlicas
aerébicas quando associado as actividades desenvolvidas no futebol (Esposito et al, 2004)

Por fim, apds a inducao de fadiga fisica e mental, deu-se inicio a0 mesmo processo explicado
anteriormente no grupo de controlo. O processo completo teve uma duracdo aproximada de

65 minutos no grupo experimental.

Resultados

Tendo em conta os objectivos desta investigacdo, realizaram-se diversas andlises estatisticas
para responder as hipdteses propostas.

Durante a fase experimental da investigacdo, os participantes percorreram em média 1720
metros (DP = 335.00) realizando um minimo de 1120 metros e um maximo de 2400 metros
no Yo-Yo Intermittent Shuttle Run Test.

A escala utilizada para avaliar a auto-percepcao de fadiga fisica e mental na fase experimental
foi o POMS. Os factores que apresentaram diferencas significativas entre as condig¢des
fatigado e nao fatigado no POMS foram “physical fatigue”, F (1,14) = 6.61, p = .022 e
diferengas quase significativas em “displeasure”, F (1,14) = 3.68, p = .076. Os restantes
factores, “dejection” and “vigour”, nao apresentaram diferencas significativas entre a

condicao fatigado e ndo fatigado.



Fatigue Dejection Displeasure Vigour

(N=15) (N=15) (N=15) (N=15)

Média (DP) Média (DP) Média (DP) Média (DP)
Nao Fatigado 3.80 (4.39) 1.73 (2.89) .60 (1.12) 23.93 (10.15)
Fatigado 9.73 (6.01) 2.20 (6.62) 1.93 (3.37) 27.46 (8.39)

No que diz respeito a estratégia visual dos participantes, foi avaliado o nimero médio de

fixacdes em cada uma das condi¢des e verificaram-se diferencas significativas entre estas, t

(14) = 36.24, p > .001.

Nao Fatigado Fatigado

(N=15) (N=15)

Média (DP) Média (DP)
Numero médio de fixagdes 5.95 (.64) 5.97 (.93)

O nimero médio de fixagdes por participante em cada video é de 5.96 (DP = .78), sendo que

quando comparadas entre as duas condicdes ndo se verificam valores significativos entre estas

F(1,14)=.003 p

=.954.

Comparando a percentagem média de fixacdes entre as condicOes fatigado e ndo fatigado nao

se verificam diferencas significativas entre as mesmas F (1,14) = 1.78 p = .210.

35

Percentagem de Fixag¢oes por Local

30

25
20
15
10

Jogador com posse
de bola

Bola

B Sem Fadiga

Colega de equipa Oponente

H Com fadiga

Espaco Livre/Alvo

Grifico 1. Percentagem de fixagdes por local especifico.



A percentagem de tempo dispendido por cada individuo num determinado ponto especifico

nao possui diferencas significativas entre as duas condi¢des F (1,14) =1.78 p = .210.

Percentagem de Tempo por Local

45
40
35
30
25
20
15
10

(6,

Jogador com posse Bola Colega de equipa Oponente Espaco Livre/Alvo
de bola

B Sem Fadiga ™ Com fadiga

Grifico 2. Percentagem de tempo dispendido em cada local especifico.

Depois de analisados os dados quanto a exatiddo das respostas nas duas condi¢des, foi
verificado que ndo existem deferencas significativas F (1,14) =.185 p = .674.

Por dltimo, na andlise realizada ao tempo de reac¢do dos jogadores nas duas condig¢des
verificou-se que na condi¢c@o de fatigados os atletas necessitam de mais tempo para executar a

resposta em compara¢do com os nao fatigados F(1,14) = 8,653 p = .011.

Tempo de Reac¢ao
760.0000

740.0000

720.0000

700.0000
B Sem fadiga

680.0000

B Com fadiga

660.0000 -

640.0000 -

620.0000 -
Sem fadiga Com fadiga

Griéfico 3. Tempo de reacc¢do (ms) apds visualizacdo do video.
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Foram realizadas andlises estatisticas adicionais para testar que varidveis se podiam
manifestar como possiveis preditores do tempo de reac¢do. As varidveis foram a idade, pé
favorito/dominante, o tempo de treino semanal e se no passado jogou numa liga superior a

actual, sendo que o modelo ndo explica a variancia do tempo de reaccao.

Discussao dos Resultados

A utilizagdo do questiondrio POMS tinha como principal funcdo observar o impacto do
exercicio fisico e mental nos atletas. Os resultados deste questiondrio vieram demonstrar que
apenas foi induzida fadiga fisica através deste protocolo (de acordo com a percepcido dos
jogadores), sendo que este foi o tnico com diferencas significativas na anélise estatistica entre
as duas condig¢des. Isto pode ser explicado pelo facto dos estados de humor caracterizam-se
pela sua transitoriedade e flutuacao a nivel afectivo, sendo que cada individuo tem uma forma
particular de sentir e auto-avaliar a intensidade do seu estado emocional (Cruz, et al., 2008).
No exercicio fisico realizado no Yo-Yo Intermittent Recovery Test - nivel 1, os participantes
percorreram uma distancia média de 1720 metros, o que se encontra em concordancia com o0s
resultados encontrados por Bangsbo e colaboradores (Bangsbo er al, 2008), no qual a
distancia média percorrida pelos atletas foi de 1800 metros.

A complexidade deste estudo prendeu-se com a criagdo do protocolo de inducdo de fadiga
mental num nivel semelhante a um jogo de futebol, bem como a posterior avaliacdo da
influéncia da mesma no processo de tomada de decisao.

Considero assim, que o uso do Flenker Test como fator indutor de fadiga mental, ndo teve o
efeito esperado. Pelo contrdrio, durante a fase experimental, apds a realizacdo do Yo-Yo
Intermittent Recovery Test - nivel 1 e da recuperacdo de 15 minutos, os jogadores
descreveram o Flenker Test como sendo um momento lidico e de relaxamento apds uma
prova fisica exigente, ndo reportando nenhum impacto a nivel da fadiga psicoldgica (vigor
psicologico - vigour), como os resultados apontam.

Esta percep¢do dos atletas pode explicar a razdo pela qual ndo se obtiveram resultados
significativos em varidveis tais como a estratégia visual e o nimero de respostas correctas. A
falta de diferencas significativas entre as duas condicdes, pode apontar para o facto da fadiga
ndo ter impacto na andlise e reconhecimento de padrdes visuais e consequente escolha de
resposta. Uma investigacdo de Marcora, Staiano & Manning (2009) constatou que a fadiga

mental influéncia a performance dos humanos em tarefas fisicas. Ao invés, uma investigacao
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de Chang, Labban, Chapin & Etnier (2012) aponta para que o impacto do exercicio fisico na
performance mental dos atletas seja reduzido.

Outro factor a ter em conta € a estrutura dos videos, uma vez que se tratram de situagdes
ofensivas de 3 vs 2 jogadores de campo e um guarda-redes, pode também ter influénciado os
resultados nao significativos relativamente a percentagem de fixacdes por local, bem como ao
tempo dispendido em cada local e o nimero de respostas correctas nas duas condicdes. Estas
situacdes podem ndo representar a realidade observada num jogo de futebol, onde se joga 11
vs 11 e onde as situagdes de jogo podem ser mais complexas devido ao nimero de sinais
visuais a ter em atencdo (por exemplo: aparecimento de companheiros de equipa e
adversdrios, previamente fora do campo visual, na situacdo de 3 vs 2). Ward & Williams
(2003), utilizaram na sua investigacdo situagdes de jogo de 1 vs 1, 3 vs 3 e 11 vs 11 para
avaliar as diferengas perceptivo-cognitivas entre jogadores de futebol de elite e ndo-elite.
Durante a andlise da varidvel de antecipagdo, os autores decidiram apenas utilizar os dados
das situagdes de video 11 vs 11, uma vez que os outros tipos de situacdes requeriam um
menor numero de relagcdes entre os jogadores e tém de ser considerados possiveis outcomes.
Justificaram ainda que a situacdo real de jogo requer um conhecimento mais sofisticado € um
dominio especifico da memdria para alacancar a solu¢do mais apropriada.

Por outro lado, através da anélise de diferencas entre a condicdo experimental e de controlo, o
protocolo de inducdo de fadiga realizado teve uma influéncia significativa no aumento do
tempo de reac¢do na condicdo experimental. Este resultado encontra-se suportado por
investigacdes prévias que apontam para um maior tempo de reaccio na presencga de fadiga nos
participantes (Brisswalter, Arcelin, Audiffren & Delignieres, 1997; Der & Deary, 2006).

Por tltimo, a dificuldade principal para desenvolver este estudo deveu-se a falta de adesdo de
clubes profissionais para participar nesta investigacdo. No que diz respeito aos jogadores
amadores, a sua reduzida participacdo, deveu-se a exigéncia e intensidade do exercicio fisico
envolvido no protocolo de fadiga fisica. Aquando da explica¢do do objectivo do estudo e das
diferentes componentes que o constituiam, foram diversos os atletas que decidiram ndo
participar no estudo; sendo ainda que 46,4% dos participantes que concluiram a fase de

controlo decidiram ndo realizar a fase experimental, desistindo assim da investigacgao.

Conclusao

O objectivo deste estudo consistia em avaliar a influéncia da fadiga fisica e mental em atletas

amadores de futebol, através do uso de um protocolo de exercicio fisico e mental. Assim,
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usando um laboratério como o centro da investigacdo, pretendia-se criar indices de fadiga
fisica e mental semelhantes a um jogo de futebol, com o intuito de avaliar se a performance
relativa a tomada de decisao dos atletas € influenciada pelas varidveis anteriores.

Com base nos resultados nao significativos, existem duas possiveis conclusdes a retirar neste
estudo. Apesar de todas as tarefas realizadas para induzir fadiga fisica estarem previamente
validadas como indicadores reais entre os testes laboratoriais e a actividade no campo de jogo
(Bangsbo et al, 2008; Esposito et al, 2004), uma das explicacdes para os resultados obtidos
pode estar relacionado com o facto do protocolo utilizado nao ser uma tarefa representativa
das condi¢cdes reais de fadiga experenciadas por um atleta num jogo de futebol. Estas
diferencas podem dever-se a auséncia de outros factores, tais como stress, pressdo emocional
provocada por treinador, outros atletas e publico, etc., que acrescentariam um maior nivel de
fadiga percebido por parte dos atletas. Uma segunda explicagdo estd associada a possibilidade
de ndo existir uma influéncia directa da fadiga no processo de tomada de decisdo, isto €, os
niveis de fadiga desenvolvidos num jogo de futebol ndo provocam um decréscimo da
performance no que toca a tomada de decisdo. Estudos de McMorris & Graydon (1997), bem
como de Dube, Mungal, & Kulkarni (2015) parecem apontar para a necessidade de um nivel
de activagdo minima para que o tempo de reaccao seja optimizado.

Apesar de nao existir um grande ndmero de estudos onde se compare a influéncia da fadiga na
performance durante o jogo, os resultados destes sdo reveladores quanto as diferengas no
comportamento visual, na antecipacdo e a seleccao da decisdo em atletas de elite e ndo-elite.
Por outras palavras, alguns estudos apontam para que a medida que os niveis de fadiga
aumentam os atletas de elite tendam a ter comportamentos compensatérios para manter a sua
performance, enquanto nos atletas de ndo-elite as estratégias visuais alteram-se, a qualidade
da informacdo verbal transmitida sobre a antecipagdo € inferior, € hd um maior nimero de
erros na escolha da decisdo correcta para a situacdo apresentada (Casanova et al, 2013).

Em investigacOes futuras seria de interesse tentar compreender em que medida os niveis de
activacdo/fadiga provocam uma diminuicdo ou aumento da performance dos atletas,
nomeadamente na tomada de decisdo. Adicionalmente, seria importante esclarecer qual o
papel da actividade fisica e mental na performance, bem com a relacdo que estas t€ém entre si.
Uma vez que alguns estudos apontam para uma relacdo entre estas duas varidveis, com
diferentes efeitos na performance dos atletas, dependendo da natureza da tarefa em questao
(fisica ou mental).

Um possivel ponto a melhorar em futuras investigacdes seria a utilizagdo de equipamento

tecnolégico mais preciso e fidedigno, como por exemplo, um sistema de eye-tracking com um
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maior nimero de frames por segundo, com melhor resolucdo e mais realista em relacdo a

situagdes reais de campo.
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