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Dedico este estudo a todos aqueles que buscam
correr atrds de uma bola, sejam estes com as
proprias pernas ou em uma cadeira de rodas.
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BOTELHO GOUVEIA, Rafael. Analise do Desempenho de Atletas de Riagbi em Cadeira
de Rodas Através de Scout. 2009. 36f. de Conclusido de Curso (Graduagao) - Faculdade de
Educacdo Fisica. Universidade Estadual de Campinas, Campinas, 2009.

RESUMO:

Como a modalidade rigbi em cadeira de rodas € nova no pais, é possivel afirmar que os
métodos de treinamento utilizados podem ndo contemplar o desempenho esperado se
comparados o desempenho dos times nacionais com equipes internacionais, devido a varios
fatores, tanto dos atletas como das comissdes técnicas. Ferramentas de analise do jogo, como
o scout, podem ser utilizadas de oferecer recursos que podem ser empregados na intervengao
do planejamento do treinamento tanto técnico-tatico quanto fisico. O objetivo desse estudo foi
avaliar o desempenho das equipes do II Campeonato Brasileiro de Rigbi em Cadeira de
Rodas. O torneio ocorreu entre 21 a 24 de Maio de 2009 no municipio de Paulinia-SP e
contou com a participacdo das equipes ADEACAMP/UNICAMP, TIGRES, RIO QUAD
RUGBY, OMDA, GUERREIROS DA INCLUSAO, somando ao todo 41 atletas, que
disputaram ao todo 10 partidas em turno tinico. Como instrumento de anélise foi desenvolvida
e utilizada uma planilha de scout baseada nos estudos de Calegari et al (2008). Nessa planilha
foram quantificados o n° de passe certo, passe errado, erros de recepcao, erros forcados, 4 na
chave, 10s na chave, 10 segundos, 12 segundos, voltar quadra, faltas e gols. Apds as coletas,
esses dados foram tabulados no software Microsoft Excel 2003 e a analise estatistica foi feita
no software BioEstat 5.0. Observamos qual fator técnico-titico era determinante para o
desempenho, e através das andlises dos dados coletados no Scout, definimos que “Erros
Forcados” € o indice determinante. Também foi possivel observar como estio os jogadores em
nivel de classe funcional, onde as limitacdes de cada jogador interferem nos fundamentos.

Palavras chave: Esporte Adaptado, Rugbi em Cadeira de Rodas, Scout.



BOTELHO GOUVEIA, Rafael. Performance Analysis Of Athletes Rugby In Wheelchair
By Scout. 2009. 36f. Trabalho de Conclusao de Curso (Graduagio) - Faculdade de Educagao

Fisica, Universidade Estadual de Campinas, Campinas, 2009.

ABSTRACT:

As the wheelchair rugby is new in Brazil, it can be said that the training methods used may
not cover the expected performance compared to the performance of national teams to
international teams, due to several factors, both athletes and committee techniques. Tools of
analysis of the game, as the scout, can be used to provide resources that can be used in
intervention planning training both technical and tactical and physical. The aim of this study
was to evaluate the performance of teams II Wheelchair Rugby Brazilian Championship. The
tournament took place from 21 to 24 May 2009 in Paulinia-SP and with the participation of
teams ADEACAMP / UNICAMP, TIGERS, RIO QUAD RUGBY, OMDA, WARRIORS OF
INCLUSION, adding to all 41 athletes who competed in all 10 matches in round one. As an
analytical tool was developed and used a spreadsheet scout based on the work of Calegari et
al (2008). On the worksheet were quantified the number of passes right, go wrong, reception
errors, forced errors, 4 the key, the key 10 seconds, 10 seconds, 12 seconds, back court,
defaults and goals. After harvesting, these data were tabulated in Microsoft Excel 2003
software and statistical analysis was made in BioEstat 5.0. We note that technical and tactical
factor was decisive for the performance, and by analyzing data collected in the Scout, we
define that "forced errors" is the index factor. It was possible to see how the players are in
functional class level, where restrictions each player interfere with law.

Keywords: Adapted Sport, Wheelchair Rugby, Scout.
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1 INTRODUCAO:

Buscando informag¢des sobre indices tdticos, técnicos e disciplinares dos
atletas do torneio, baseando o modo de anélise de jogo do “Scout” e na fundamentac¢do tedrica
sobre a andlise de jogo onde foram analisadas quantitativamente as acdes individuais dos
jogadores, buscando utilizar os dados obtidos durante o torneio para a formula¢do de novos
métodos de treinamento, buscando unir pedagogia do esporte e ciéncia do treinamento
humano.

Como a modalidade rigbi em cadeira de rodas € nova no pais, € possivel
afirmar que os métodos de treinamento utilizados podem nao contemplar o desempenho
esperado se comparados o desempenho dos times nacionais com equipes internacionais,
devido a varios fatores, tanto dos atletas como das comissdes técnicas.

O tempo que um atleta tem de lesdo e o tempo de recuperacdo para voltar a
praticar uma modalidade sdo fatores que podem diferenciar os atletas locais dos estrangeiros,
ja que ndo sabemos se ha diferencgas entre o estilo de tratamento de reabilitagcao feito no Brasil
€ nos paises.

Ja para os métodos de treinamento, os treinadores nacionais deveriam focar
os seus planejamentos de preparacdo fisica e técnica-tatica em elementos especificos do rigbi
em cadeira de rodas, e ndo buscar apenas conhecimentos de modalidades parecidas, para que
permitam a melhora dos atletas tanto nos ambitos fisiologicos quanto cognitivos proprios para
a modalidade.

Ferramentas de analise do jogo, como o scout, podem ser utilizadas de
oferecer recursos que podem ser empregados na intervencao do planejamento do treinamento
tanto técnico-tatico quanto fisico.

Os dados apresentados nesse estudo sdo explicitados pela classificacao
funcional dos atletas, ou seja, como os dados sdo apresentados de maneira quantitativa, pode-
se conferir o nivel de habilidade dos atletas de determinada classe funcional nos indices
coletados, e a partir desses dados, serd possivel propor protocolos de treinos mais
individualizados, e de forma mais densa.

Outra justificativa do estudo é a chance de com os dados e com a ajuda da
estatistica, identificar quais dentre os indices coletados tém relevancia para o melhor
desempenho da modalidade, qual deles deve ser com mais cuidado, pois pode ser

determinante entre a vitdria e a derrota, e assim como os erros e acertos do presente estudo,
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melhorar a metodologia de andlise de jogo para a modalidade, com o intuito de buscar
informacdes mais pertinentes ao treinamento.

Este estudo pretendeu analisar o desempenho de cinco equipes nacionais de
Rugbi de Cadeira de Rodas no II Campeonato Brasileiro da modalidade, que foi realizado na

cidade de Paulinia-SP.

2 REVISAO BIBLIOGRAFICA

Segundo Aratjo (2004), os primeiros registros de esporte para pessoas com
deficiéncia foram encontrados em 1918 na Alemanha, onde os registros mostram que
soldados que adquiriam deficiéncia fisica durante a primeira guerra praticavam arco e flecha.

O autor também cita no mesmo estudo que em 1945 o neurologista alemao
Sir Ludwig Guttmann iniciou o primeiro programa de esporte em cadeira de rodas no Hospital
de Reabilitacdo de Stoke Mandeville, em Aylesbury, Inglaterra, e nos sete anos seguintes
organizou duas edi¢des dos Jogos Desportivos de Stoke Mandeville, competicdes que
reuniram poucos atletas, e tinham poucas modalidades, mas esta foi a primeira iniciativa de
organizacdo de competi¢des de atividades adaptadas.

Em 1960, acontece a primeira Paraolimpiada na cidade de Roma, Itdlia, com
a participacao de 23 paises e 400 atletas. As edi¢des seguintes foram 1964 em Tdéquio, Japao,
e em 1968, o III Jogos Paraolimpicos na cidade de Tel Aviv, Israel.

Os IV Jogos Paraolimpicos de 1972 foram em Heidelberg, Alemanha. O
Brasil participa apenas da modalidade bocha, mas, devido a pouca experiéncia nao consegue
conquistar nenhuma medalha, e a partir desta edi¢ao dos jogos, o pais se mantém participante
em todos os outros jogos.

Para Aradjo (2006) o termo desporto adaptado significa a adaptacdo de uma
modalidade esportiva ja praticada pela populacdo dita normal, para a sua pratica por pessoas
com deficiéncia.

Atualmente sdo diversas as op¢Oes de praticas esportivas adaptadas além de
jé existirem organizagdes que realizam campeonatos a niveis mundiais, € nesse processo, era
inevitdvel a adaptacdo de esportes coletivos, onde podemos citar o basquete em cadeira de
rodas, o vdlei sentado, futebol de cego, e a modalidade foco desse estudo, o rigbi em cadeira

de rodas.
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2.1 RUGBI EM CADEIRA DE RODAS

Segundo Winnick (2004) o Rugbi em Cadeira de Rodas ¢ a modalidade
esportiva adaptada em cadeira de rodas que mais vem crescendo mundialmente e de acordo
com Federagao Internacional de Rigbi em Cadeira de Rodas (IWRF) e Yilla e Sherril (1998),
€ um esporte em cadeira de rodas, dinamico, desenvolvido para homens e mulheres, com
tetraplegia ou com um quadro de tetra-equivaléncia, que por conta de alguma doenca ou
incapacidade (fisica ou neuroldgica) tem afetado trés ou mais membros, tendo movimentagdes
desses membros limitadas ou anuladas.

A tetraplegia pode ser definida como um quadro de lesao medular acima de
T1 (1* vértebra tordcica), onde ha o comprometimento das fun¢des motoras e/ou sensitivas
abaixo do nivel da lesdo. Por vezes ha a confusdo de conceitos, em que a imagem do sujeito
tetraplégico € aquele que estd preso a uma cama e sem mobilidade, ou seja, com os quatro
membros afetados.

Com relacdo a alteracdo musculo-esquelética, Frontera (2001) afirma que a
lesio medular leva a perda completa (tetraplegia e paraplegia) ou parcial (tetraparesia e
paraparesia) do controle dos musculos inervados abaixo do nivel de lesdo, perda da forca e
resisténcia muscular e desmineralizacao dssea.

A tetraparesia ndo afeta por completo os membros superiores nas lesdes
abaixo de C4 (quarta vértebra cervical), por que a enervacido do plexo braquial € superior a
este nivel cervical. Portanto é comum observar em tetraparesésicos, fungdes parciais dos
movimentos e sensibilidade dos membros superiores.

Em sujeitos paraparésicos, lesdes abaixo de T1, podem acontecer de ocorrer
alguma lesdo de plexo, que cause perda parcial dos movimentos e constitua um quadro de
tetra-equivaléncia.

Podemos citar como exemplos de tetra-equivaléncia, de acordo com o IWRF
CLASSIFICATION MANUAL de 2008, a paraplegia de alto nivel com o plexo braquial
lesionado, Sindrome de Guillian Barre, sequelas de Poliomielite, amputados de membros por
completo (extremidade proximal dos membros), paralisia cerebral, entre outras.

Segundo Martinez (2003), modalidade surgiu no Canada no final da década
de 1970, como opc¢do desportiva para pessoas com alto grau de defici€éncia, que por conta
disto ndo tinham oportunidade em jogos de basquete em cadeira de rodas.

A modalidade entrou nos Estados Unidos em 1982 e rapidamente se difundiu

pelo mundo. Apés ter sido inserido no programa das paraolimpiadas, primeiro em Atlanta
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1996 como modalidade de apresentacdo e a sua confirmagdo como modalidade integrante
veio nas Paraolimpiadas de Sidney 2000.

No Brasil, a situacdo da modalidade estd em estiagio de desenvolvimento,
pois a ABRC (Associagdo Brasileira de Rugbi em Cadeira de Rodas) foi fundada em 03 de

Marco de 2008, e hoje conta com apenas cinco equipes filiadas oficialmente.

2.1.1 CLASSIFICACAO FUNCIONAL PARA O RUGBI EM CADEIRA DE RODAS

A Classificacdo € destinada a apoiar os principios do jogo limpo. Em geral a
classificagc@o proporciona uma estrutura bdsica para as competicoes.

A Classificagdo € realizada para garantir que o comprometimento de um
atleta seja relevante para a prética esportiva. Ela € um processo continuo onde todos os atletas
estardo sobre a observacdo regular dos classificadores para garantir justica e coeréncia para
todos os competidores.

De acordo com as regras de classificacdo funcional da IWRF (2008), os
atletas devem respeitar critérios minimos para jogar oficialmente a modalidade. Atletas com
condi¢des nao-neuroldgicas podem ser elegiveis para jogar a modalidade, se demonstrarem
limita¢des funcionais no tronco e nas quatro.

Os atletas com condi¢des neuroldgicas podem ser elegiveis para jogar rigbi
em cadeira de rodas se demonstrarem limita¢des funcionais, tanto o tronco e trés ou quatro
extremidades e que sejam considerados elegiveis apds os ensaios de classificagao.

O Quadro 1 contém informagdes incompletas fornecendo um perfil muito
geral de cada classe, estas descri¢des ndo sdo de forma completa, e um atleta pode apresentar

certas caracteristicas de classe superior ou inferior.



Quadro 1: Classes Funcionais e suas Habilidades.
Técnica de toque de

Classe .
Acdes Tipicas

Funcional
Po
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Técnica de Manipulacio de

Cadeira Bola

r causa da extensa fraqueza
Por causa da fraqueza proximal do

Majoritariamente um defensor,
servindo como bloqueador dos

0.5
jogadores de classes mais altas.

Também um bloqueador, mas
com poucas habilidades para

1.0
manipular a bola.

Bloqueador excelente e também
pode ser um ocasional

1.5
manipulador de bola

Tem papel crescente na quadra

2.0
como manipulador de bola

Bom manipulador de bola e

2.5
rdpido no toque da cadeira

Muito bom manipulador de
bola e rapido no toque da

3.0
cadeira

Melhor manipulador de bol

35

proximal do ombro e falta de

triceps, a funcdo do toque é

Possui fraqueza proximal do ombro

e fraqueza do triceps, que dificultam

mais rapido no toque da cadeira

ombro, brago e pulso, te dificuldade

extrema no passe e na recepgao de bola.

extremamente prejudicada,

dificultando o deslocamento

Prejudicados os antebragos e/ou punho

o toque. Peito e/ou antebragos fracos para passar
O aumento da for¢a do ombro e
estabilidade permite uma mais eficaz e
O aumento da for¢a do ombro e . . .
eficiente manipulagdo da cadeira.

estabilidade permite uma o
Normalmente tem desequilibrio de

velocidade consideravel.
pulso que provoca perda da bola de
seguranga.
Controle tordxico eficaz para passe a
. distancia;
Ombro Normalmente muito forte e
Devido a falta de flexdo dos dedos, ndao
h4 bola de seguranca.

estdvel que permite certa velocidade
Pode segurar a bola com os punhos com

empurrando em quadra.
firmeza, mas ndo tem a funcdo da mao.

Flexao dos dedos razoavelmente
Por causa da for¢a do ombro e equilibrada
excelente estabilidade tem boa

velocidade em quadra

Dribla a bola com seguranga, mas
supina o antebrago para recolher a bola.
Devido a forga de flexao do dedo, é
Podem ter algum controle do capaz de realizar uma sobrecarga de
tronco, proporcionando maior passar com a mao, mas a precisdo do

passe € limitada e a distancia causa de

estabilidade na cadeira.
desequilibrio de forca nos dedos.

Por causa da equilibrada fungdo dos Por causa da fun¢do nos dedos, podem

dedos, o atleta pode aumentar a controlar a bola em diferentes planos de

circulacdo de passes, dribles, recepgdo e
protegem a bola durante essas

atividades.

velocidade empurrando e apertando
o aro das rodas

Podem ter algum controle do
Pode driblar e passar bola bem com

tronco, proporcionando maior
uma mao

estabilidade na cadeira.
Por causa da combinag@o de méo e da

fung¢do do tronco, geralmente tem

Tem alguma funcéo do tronco,
excelente controle de bola com a mao,

portanto, muito estavel na cadeira

aeo
um cruzamento controlado a distancia e

de rodas e capaz de usar tronco para
excelente bola de seguranca.

a bola e habilidades cadeira.

Adaptado do IWRF CLASSIFICATION MANUAL 3* Ed. 2008
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2.1.2 PRINCIPAIS REGRAS DA MODALIDADE

E jogado em qualquer quadra de basquete de medida 28m por 15m. A
Quadra € marcada pelas linhas de quadra, linha central, o circulo central, e duas chaves,
conforme a Figura 1. Todas as linhas de quadra devem ter a mesma largura e demarcadas na
mesmo cor. Uma quadra que cumpre as normas da FIBA (Federagdao Internacional de
Basquete) para o basquete € considerada apta para competicdes da IWRF para o rigbi em
cadeira de rodas.

A modalidade é jogada em quatro periodos de oito minutos cronometrados.
H4 um intervalo de (02) dois minutos ao final do primeiro e do terceiro periodo, e um de (05)
cinco minutos ao final do segundo periodo.

Em caso de tempo suplementar, cada periodo de tempo suplementar deve ser
de trés minutos. Deve haver um intervalo de dois minutos entre o final do tempo regulamentar
e do primeiro periodo de tempo suplementar. Se forem necessdrios periodos de tempo
suplementar adicionais, deverd haver um intervalo de um minuto depois de cada periodo.

O gol € anotado quando um jogador que esteja na posse da bola tem duas
rodas tocando as dreas fora do limite cruzando a linha do gol da equipe adversdria, entre os
dois cones marcando os extremos da linha do gol. O jogador deve ter posse da bola antes que
qualquer de suas rodas cruze a linha do gol. Se a bola carregada pelo jogador, ndo estiver
segura, se entende que ndo tenha a posse desta.

Violagdes sd@o cometidas pela equipe em posse da bola. Quando uma equipe
comete uma violacdo, ela perde a posse da bola. O arbitro para o jogo e a passa para a outra
equipe a repO-la em jogo.

Nesse estudo sdo acompanhadas algumas violacdes, que sdo:

e 10 segundos de posse de bola: o atleta ndo pode ultrapassar o tempo de 10
segundos com posse de bola, ele deve nesse tempo ou passar a bola para um
companheiro ou driblar a mesma, se ocorrer a infracdo a posse de bola passa
para a outra equipe;

e ]2 segundos no campo de defesa: para dar objetividade ao jogo, o time que
detém posse de bola ndo pode permanecer mais que 12 segundos no campo

defensivo;



16

e 10 segundos na chave ofensiva: um jogador atacante ndo pode permanecer
mais que 10 segundos na chave do adversdrio. A infracdo remete a perda de
posse de bola.

e Voltar Quadra: O jogador com a posse de bola, ndo pode ultrapassar a linha do
meio de quadra no sentido ataque-defesa, o que ocasiona perda da posse de

bola.

Faltas podem ser cometidas por ambas as equipes. Existem quatro tipos de
falta: a falta comum, a falta técnica, a falta antidesportiva e a falta desqualificadora. A falta
comum ocorre quando um jogador comete uma violagdo durante uma tentativa de recuperar
ou mantiver a posse de bola. A puni¢do por uma falta comum € a perca da posse, se for
cometida por um jogador de ataque; ou uma “penalidade de um minuto”, quando cometida

por um jogador de defesa. O exemplo de falta analisado pelo estudo é:

e 4 Defensores na chave: o time que estd no seu campo de defesa nao pode ter
mais que 3 jogadores na drea defensiva, se ocorrer a infracdo, o dltimo jogador
a entrar na chave € punido com exclusdo de 1 minuto ou até o time adversario

fazer um gol.

As demais faltas foram diluidas num udnico indice para a anédlise do jogo,
estas faltas incluem contato fisico, toque nos cones que demarcam a linha de gol, falta
antidesportiva (parar propositalmente o jogo, ofensas verbais para darbitros, jogadores ou

torcedores e outras condutas antidesportivas).
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Figura 1: Quadra oficial de Ruigbi em Cadeira de Rodas. Extraido de http://www.rugbiabrc.org.br/

2.2 REFLEXOES SOBRE A MODALIDADE

Por ser uma modalidade implantada no Brasil a pouco mais de um ano, e
parte de apenas quatro Paraolimpiadas, sdo raras as pesquisas sobre o Rigbi em Cadeira de
Rodas no pais. Buscando em bases de dados como o “PubMed”, “Scielo” e em sites de buscas
gerais como o “Google”, usando como referéncias as palavras chave “wheelchair rugby” e
“quad rugby”, existem poucos s cientificos sobre a modalidade em portugués, € mesmo em
inglés, seja sobre métodos de treinamento especificos, andlises téticas, historia da préatica no
pais, entre outras possibilidades.

Refletindo, além de ser um esporte voltado para deficientes fisicos, a

modalidade se encaixa no quadro de modalidades chamado Jogos Desportivos Coletivos
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(BAYER, 1992), pois seus elementos contemplam as invariantes e principios operacionais

levantados pelo autor.

2.3 0 METODO DE ANALISE DE JOGO - SCOUT

Muito utilizado nas modalidades coletivas convencionais, o scout € uma
ferramenta usada para quantificar as acdes de jogo tanto individuais como coletivas.

Segundo GODIK (1996) a necessidade de registro e das andlises das acdes
individuais técnico-tatica foi apresentada pela primeira vez em 1936, onde foi proposto que
em cada jogo € necessdrio fixar a quantidade de passes e outras técnicas do jogo, bem como a
efetividade dessas técnicas na evolucdo das acdes de ataque e defesa.

O autor também diz que a andlise da qualidade das agdes dos jogos é
multiforme, como os parametros registrados, assim sendo, das formas de registro utilizadas a
mais difundida recebeu o nome de “Scout”, que durante o jogo deve ser feito de forma a
registrar uma ou todas as acdes dos jogadores (com ou sem bola) ou a trajetéria de
deslocamento da bola no campo e o resultado destes deslocamentos.

Hughes (1996) relata que pesquisas tém sido dedicadas a estabelecer a
necessidade de andlise das acdes de jogo e da importancia dessas acdes no processo de
treinamento.

H4 uma dificuldade claramente estabelecida que estd em analisar as acdes de
um unico individuo em jogos que apresentam complexidade, em geral os jogos coletivos
desportivos, como o futebol ou o basquete, e interpretar o que estas agdes representam no
desempenho geral e se as mesmas sdo determinantes para a vitdria ou a derrota.

No Brasil existem estudos sobre analise de jogo em esportes adaptados,
CALEGARI et al (2008) faz andlises quantitativas das ac¢des de jogo dos jogadores de
handebol em cadeira de rodas.

Existem muitas metodologias de scout, algumas visam apenas um atributo,
enquanto outras buscam dissecar o jogo, variando da necessidade dos técnicos ou das

pesquisas baseadas no método.
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2.3.1 - A ANALISE DE JOGO NO RUGBI EM CADEIRA DE RODAS

O processo de classificagao funcional da modalidade inclui uma avaliagao
das acgdes de jogo IWRF CLASSIFICATION MANUAL), mas esse protocolo visa avaliar as
capacidades funcionais dos atletas, para que os mesmos possam competir em igualdade de
condig¢des, ndo tem a preocupacgao de avaliar questdes técnico-taticas do jogo.

Mas no estudo de Molik et al (2008), ele propde uma metodologia de
classificacdo funcional para a modalidade de acordo com a eficiéncia ofensiva, onde ele
avaliava indices como Pontos Marcados, Ponto marcado quando o atleta ter recebido a bola
dentro da chave, Pontos marcados quando o atleta se movimentou em direcdo a chave,
Assisténcias, Bolas Perdidas, Interceptacdes de bolas, Roubadas de Bola, Passes, Infracdes
Individuais, percentual de bolas roubadas e percentuais de passes.

A partir das varidveis os autores fizeram discussdes para determinar quais
classes funcionais eram mais efetivas ofensivas ofensivamente e como essas observacoes
poderiam melhorar o sistema de classificagdo atual, para deixd-lo mais proximo da realidade

especifica do jogo.
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3 METODOLOGIA

3.1 POPULACAO E AMOSTRA

Foram analisadas as agdes técnicas e tatico-disciplinares dos atletas das
equipes participantes do 2° Campeonato Brasileiro de Rigbi em Cadeira de Rodas, que
apresentam quadros de tetraplegia e diferentes niveis de lesdes medulares ou que possam ser
classificados como tetraequivalentes, de acordo com as regras de classificacdo funcional da
IWREF (Federacao Internacional de Rigbi em Cadeira de Rodas).

Ao todo participaram cinco equipes, totalizando 41 atletas sendo:

¢ Cinco atletas de classe funcional 0.5
¢ Qito atletas de classe funcional 1.0

¢ Nove atletas de classe funcional 1.5
¢ (Cinco atletas de classe funcional 2.0
e (Quatro atletas de classe funcional 2.5
¢ Oito atletas de classe funcional 3.0

e Dois atletas de classe funcional 3.5

E no caso da equipe ADEACAMP/UNICAMP, foco desse estudo, ela era

composta por nove atletas, sendo:

¢ Um atleta de classe funcional 0.5
¢ Dois atletas de classe funcional 1.0
e Dois atletas de classe funcional 1,5
e Um atleta de classe funcional 2.0
e Um atleta de classe funcional 2.5
¢ Um atleta de classe funcional 3.0

e Um atleta de classe funcional 3.5

A maioria dos atletas participantes do torneio possuia algum nivel de lesdo

medular, mas dois sujeitos tinham quadros de tetra-equivaléncia por Poliomielite.
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Nao foi possivel quantificar o tempo de lesdo médio dos sujeitos, mas o

tempo de pratica da totalidade dos atletas era de menos de dois anos na modalidade.

3.2 0 SCOUT

3.2.1 A TABELA DE SCOUT

Baseada no estudo de Calegari et al (2008), foi desenvolvida uma tabela de

analise quantitativa de jogo que contém os seguintes indices:

Indices Técnicos:

Passes: certo e errado. O passe certo € caracterizado pela direcdo imposta a bola,
tendo como objetivo a recepcdo por outro atleta da equipe, o passe errado é
caracterizado como a falha desse processo.

Erros de Recepcao: a falha na recep¢ao de um passe ou a falha na interceptagao de
uma bola.

Erros Forcados: quantas vezes um jogador induz o adversidrio a um erro, seja
interceptando uma bola, impedindo a progressdo do adversario, entre outros;

Indices Tatico-disciplinares

12 segundos: violacdo do tempo maximo para passar para a zona de ataque;

10 segundos: violacdo do tempo maximo que um jogador pode ficar com a posse de
bola sem driblar ou passar a bola;

10 segundos na chave: violacao do tempo méximo que um jogador pode ficar na drea
de ataque;

4 na chave: quando a defesa comete a falta ao colocar 4 defensores dentro da area de
defesa;

Voltar Quadra: violacdo cometida quando o jogador em posse de bola volta da
quadra de ataque para a de defesa;

Faltas: Quantas faltas que causam exclusdo momentanea (entre 1 e 2 minutos do
tempo cronometrado) o jogador realiza durante a partida.

E também o nimero de gols marcados.

Gols: Quantos gols um jogador marca na partida;
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3.2.2 A EQUIPE DE COLETA DE DADOS

Os dados foram coletados durante os jogos do campeonato por uma equipe
de avaliadores treinados, trabalhando em duplas, cada uma coletando dados de uma equipe
por jogo, e na dupla um avaliador mais experiente era o responsavel pela observacao do jogo
e o outro era responsavel pelas marcacdes na tabela de scout.

Como as partidas sdo divididas em quatro periodos de oito minutos, e cada
tabela possui apenas 20 células para marcacao por indice a ser avaliado, divididos cada dois
periodos em uma tabela, ou seja, o 1° e o 2° em uma mesma tabela, enquanto os outros dois
periodos eram analisados em outra.

Cada periodo impar era marcado com caneta de tinta azul e nos periodos
pares com caneta de tinta vermelha, dessa forma diminuiria a possibilidade de confusdo na
somatoria dos dados.

Entdo conforme, durante as partidas, um jogador executava uma ac¢do, oS
avaliadores anotavam de acordo com a classificagdo da agdo, por exemplo, o jogador um do
time azul fez um passe certo, e esse indice era anotado na coluna de passes e de acordo com a
numeracao do atleta.

Apd6s o fim da partida, os avaliadores somavam os indices de acordo com o

periodo e as somatdrias individuais.

3.2.3 OS MATERIAIS USADOS

Foram usados tabelas de scout, canetas de tinta azul e vermelha, um

microcomputador, softwares Microsoft Excel e BioEstat 5.0.

4 ANALISE DOS DADOS

As partidas foram analisadas ao vivo, onde os indices avaliados foram
registrados nas planilhas e depois computados no Software Microsoft Excel.

Ap6s a coleta dos dados de todas as partidas, foi realizado um tratamento dos
mesmos, onde houve a somatdria das agdes individuais de cada atleta, ou seja, foram somadas
todas as suas acOes para que tivéssemos os numeros absolutos das mesmas realizacdes

durante o campeonato, e assim facilitar a forma de andlise.
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Também foram incluidas na andlise as somatorias do volume total das acdes
(somatéria de todas as agdes), o numero de passes ocorridos, a porcentagem de passes
errados, a somatoria das acdes positivas (passe certo e erros for¢ados), acdes negativas (soma
das outras agdes) e acdes positivas menos as acdes negativas, para tentar dar mais
informacdes do desempenho de cada equipe.

Com os dados diluidos, fizemos um tratamento estatistico no software
BioEstat 5.0, utilizando a “Matriz de Correlacdo” para identificar possiveis correlagdes entre
as varidveis avaliadas no scout.

Através dessa analise estatistica procurou-se por correlacdes entre todos os
indices avaliados no scout, onde nela estdo condensadas algumas outras ferramentas de

analise, entre elas a correlacdo de Pearson (Tritschler, 2003).
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S RESULTADOS

Os quadros 2 e 3 trazem os resultado da matriz de correlacdo, considerando
como resultados relevantes para a analise de dados seja de relevancia forte (0,70-0,89) e
muito forte maior (>0,90) para uma relacdo direta entre os indices e acrescidos do valor de p,

onde consideramos relevantes valores num intervalo entre O e 0,05.

Tabela 1 — Correlacoes de Carater Forte

Correlaciao Pearson p (<0,05) Correlacido Forte Pearson p (<0,05)
(r entre 0,7 e 0,89) (r entre 0,7 e 0,89)

PC x AP-N 0,8488 < 0.0001 10S x 125 0,8581 < 0.0001
PExV 0,7 < 0.0001 10S x VQ 0,8789 < 0.0001
PE x TP 0,7799 < 0.0001 12Sx F 0,7279 < 0.0001
PE x AN 0,8064 < 0.0001 12Sx AN 0,8293 < 0.0001
ER x AN 0,7598 < 0.0001 VQxF 0,7724 < 0.0001
EF x AP-N 0,7284 < 0.0001 VQx AN 0,836 < 0.0001
EF x AP 0,7378 < 0.0001 Fx AN 0,8749 < 0.0001
EFxV 0,7404 < 0.0001 G x AP 0,7094 < 0.0001
EFx G 0,816 < 0.0001 GxV 0,7775 < 0.0001
10C x 12S 0,8001 < 0.0001 V x AP-N 0,8761 < 0.0001
10C x VQ 0,831 < 0.0001 TP x AP-N 0,8088 < 0.0001

Quadro 2: PC (Passe Certo), PE (Passe Errado), ER (Erro Recepgado), EF (Erro Forgado), 10C(10 s na chave
de ataque), 108(10 s com posse de bola), 125(12s na quadra defensiva), VQ (Voltar Quadra), F(Faltas),
G(Gols), V(Volume de Jogo), TP (Total de Passes), AP (A¢bes Positivas), A N(A¢bes Negativas), AP-N(A¢oes

Positivas — Negativas).
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Tabela 2 — Correlacoes de Carater Muito Forte

Pearson (r > Correlacao Pearson (r >
Correlacao p (<0,05) p (<0,05)
0,9) Muito Forte 0,9)

PCxV 0.9301 < 0.0001 10C x 10S 0.9269 < 0.0001
PC x AP 0.9579 < 0.0001 12S x VQ 0,9188 < 0.0001
PC x TP 0.9919 < 0.0001 V x TP 0.9335 < 0.0001
4Cx VQ 0.9007 < 0.0001 V x AP 0.9791 < 0.0001
4Cx 10C 0.9226 < 0.0001 TP x AP 0,9431 < 0.0001
4C X 10S 0.9337 < 0.0001 AP x AP-N 09111 < 0.0001

Quadro 3: PC (Passe Certo, 4C(4 na chave), 10C(10 s na chave de ataque), 10S(10 s com posse de bola),
128(12s na quadra defensiva), VQ (Voltar Quadra), F(Faltas), V(Volume de Jogo), TP (Total de Passes), AP
(Agoes Positivas), A N(A¢bes Negativas), AP-N(A¢oes Positivas — Negativas).

Para analisar essas possiveis relagdes € necessdrio identificar qual delas é
determinante para o desempenho e para as vitérias. A seguir estdo os dados de cada equipe

que foram analisadas durante o torneio.

Final Equipe PC PE ER EF 4C 10S 10C 12S VQ F G GS \
1° Adeacamp 283 30 44 264 4 2 4 2 2 8 159 73 802
2° B 409 58 27 66 2 6 0 3 5 14 130 126 724
3° C 590 77 71 147 2 5 1 7 9 12 136 144 1057
4° D 350 102 74 155 2 1 4 9 7 23 67 168 821
5° E 357 68 57 128 1 0 1 2 2 16 131 116 763

Quadro 2: Totalizag¢do do 2° Camp. Brasileiro de Riigbi em Cadeira de Rodas

A equipe “E” foi desclassificada do torneio, por isso apesar com nimeros
considerdveis aparece na dltima posicao.

Partindo do referencial dos dados da equipe camped, a equipe Adeacamp, é
possivel afirmar que ela conseguiu esse resultado principalmente pelo estilo de jogo
agressivo, dado pelo total do indice “Erros Forcados”, o que caracteriza um estilo de
marcacao por pressio, buscando pressionar os adversdrios tanto no campo de defesa quanto
no de ataque. Tomando como exemplo o resultado do jogo entre as equipes A e B, que foram

as equipes melhores classificadas:
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TOTAL POR PERIODO EQUIPE Adeacamp

PERIODO PC PE ER EF 4C 10C 10S 12S VQ F G
1° 28 4 5 10 O 0 0 0 0 1 5

2° 12 0 1 10 O 0 0 0 0 1 8

3° 20 2 1 16 0 0 0 0 1 0 9

4° 23 1 1 19 0 0 0 0 0 0 11
TOTAL FINAL & 7 &8 5 0 0 0 0 1 2 33

TOTAL POR PERIODO EQUIPE B

PERIODO PC PE ER EF 4C 10C 10S 12S VQ F G
1° 14 6 2 4 0 0 0 0 0 2 8

2° 26 1 0 3 0 0 0 0 11 7

3° 22 5 1 1 0 0 0 0 0 0 7

4° 21 2 1 0 0 0 0 1 1 1 5
TOTAL FINAL 83 14 4 8 0 0 0 1 2 4 27

Quadro 3: Totais do jogo entre equipe A e B.

Fazendo a comparagdo entre as duas, o time B ficou a frente do placar até o
segundo periodo nessa partida, mas no terceiro e no ultimo periodo, a equipe A reagiu
empatando e depois virando o placar e saiu vitoriosa.

A equipe A teve sempre um ntmero de erros for¢ados por periodo maiores
que o time B, o que pode ter influenciado o maior nimero de passes errados da equipe
perdedora e também o fato de estar sendo pressionada por mais tempo nao teve a chance de
fazer o mesmo com o adversario. Nesse jogo, podemos afirmar que a correlagdo EF x G (r=0,
816 e p< 0,001) esteve presente, onde a equipe Adeacamp, que pressionou por mais tempo,
saiu vitoriosa.

No jogo abaixo observamos o mesmo comportamento, onde o nimero de
erros forcados se mantém alto durante toda a partida, o que acarretou numa vantagem logo

nos primeiros periodos.
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TOTAL POR PERIODO EQUIPE Adeacamp

PERIODO PC PE ER EF 4C 10C 10S 128 VQ F G
1° 17 0 5 17 0 0 1 0 0 1 12

2° 20 2 3 25 0 0 0 0 0 1 11

3° 19 4 4 15 2 0 0 0 1 0 8

4° 24 10 6 17 2 0 0 0 0 1 7
TOTAL FINAL 80 16 18 74 4 0 1 0 1 3 38

TOTAL POR PERIODO EQUIPE C

PERIODO PC PE ER EF 4C 10C 10S 12S VQ F G
1° 33 2 3 0 2 1 0 1 0 1 4

2° 33 6 2 4 0 1 0 0 1 0 4

3° 35 6 1 0 0 0 0 0 1 1 4

4° 29 3 0 0 0 0 1 0 0 0 18
TOTAL FINAL 130 17 6 4 2 2 1 1 2 2 30

Quadro 4: Totais do jogo entre equipe A e C.

O jogo contra a equipe E foi um caso a parte, pois foi o que causou a

desqualificacdo da equipe E, por isso apenas dois periodos foram jogados. Nesse jogo a

equipe E entrou com apenas trés jogadores em quadra, entdo pressao somada a superioridade

numérica foram os responsdveis pela grande diferenca no placar.

TOTAL POR PERIODO EQUIPE Adeacamp

PERIODO PC PE ER EF 4C 10C 10S 128 vVQ F G

1° 18 2 3 31 0 0 0 0 0 1 25

2° 20 1 4 26 0 1 0 0 0 1 23

3° 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0

4° 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0

TOTAL FINAL 38 3 7 57 0 1 0 0 0 2 48

TOTAL POR PERIODO EQUIPE E

PERIODO PC PE ER EF 4C 10C 10S 12S vVQ F G
1° 30 15 5 2 0 0 0 2 0 2 1

2° 22 15 4 3 0 0 0 0 0 4 2

3° 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0

4° 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0
TOTAL FINAL 52 30 9 5 0 0 0 2 0 6 3
Quadro 5: Totais do jogo entre equipe A e E.

No jogo abaixo nos mostra o perfeitamente como a relagio entre erro forcado

e gols € presente, a equipe pressionou durante todo o jogo, teve um placar muito superior ao

da equipe E.



28

TOTAL POR PERIODO EQUIPE Adeacamp

PERIODO PC PE ER EF 4C 10C 10S 128 VQ F G
1° 19 0 1 21 0 0 0 o0 o0 o0 13
2° 17 1 2 13 0 1 0 0 0 0 38
3° 21 2 3 22 0 0 1 0 0 0 10
4° 25 1 5 22 0 0 2 2 0 1 9
TOTAL FINAL 82 4 11 78 0 1 3 2 0 1 40
TOTAL POR PERIODO EQUIPE D
PERIODO PC PE ER EF 4C 10C 10S 128 VQ F G
1° 29 2 5 0 1 0 1 0 1 1 4
2° 22 6 3 2 0 0 0 0 0 2 3
3° 28 7 4 3 0 0 1 2 1 0 3
4° 30 5 5 1 0 0 0 3 1 0 3
TOTAL FINAL 109 20 17 6 1 0 2 5 3 3 13

Quadro 6:Totais jogo entre equipe A e D.

Podemos afirmar que a equipe que teve o volume de jogo (posse de bola)
maior se saiu vitoriosa G x V (r= 0,7775 e p, 0,001), uma relacdo que parece logica, mas
quem teve um maior repertério em quadra realmente vence, € como quem induz mais o
adversdrio ao erro tem maior volume, EF x V (r= 0,7404 e p< 0,001), vemos a importancia do
ato de pressionar o adversario.

Mesmo sem o contato direto entre os atletas, realizando a marcagdo na
quadra defensiva do adversdrio é uma forma de pressiona-lo, pois existem algumas regras
como a de “12 segundos™, 12S x A N (r=0,8293 e p<0,001), que se infringida, d4 direito de
posse de bola para a outra equipe, ou seja, se uma equipe pressionar a outra no campo de
defesa, impedindo que este progrida ao ataque, ja é uma forma eficaz de recuperar a posse de
bola, fator determinante para a vitdria.

“Voltar Quadra” também € um indice que pode ser influente nas Acdes
Negativas, VQ x A N (r= 0,836 e p<0,001), afinal quando se infringe essa regra a equipe
perde a posse de bola, o que acarreta a aumentar o volume de jogo do adversdrio, que
geralmente leva aos gols.

Analisando por essa mesma logica, o indice “4 na chave” parece ndo ter
relacdo direta com os gols ou com o volume de jogo, mesmo as outras infracdes que causam a
exclusdo de atletas, mas sua relag¢do indireta parece bastante significante devido ao fato de que
sem um jogador em quadra, hd uma chance maior de se sofre gols, ou de realizar cada vez
mais acdes negativas, pois hd uma tendéncia de o adversdrio pressionar mais a equipe em

inferioridade numérica, como mostra a relacdo F x A N ( r=0,8749 e p<0,001).
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Enfim, as relagcdes que aumentam as agdes negativas de uma equipe (10S,
12S, VQ, 10C, 4C, F), com ou sem relacdo direta, podem levar a um aumento do volume de
jogo do adversdrio V x A N (r= 08761 e p<0,001).

Ja o indice “Passes Certos” apesar de sua relacdo direta com volume de jogo
(r=0,9301 e p<0,001) ndo possui uma relagdo direta com os gols, pois forma computados
nesse indice as reposi¢des de bola, e ndo apenas os passes com a bola em jogo, por isso um
nimero muito grande de passes certos em alguns jogos, € mesmo em jogo, 0s passes podem
ndo ter objetividade ofensiva, causando a falta de relac@o direta com os gols.

Entdo € possivel afirmar que “Erros Forcados” é o indice determinante para o
desempenho nessa competicao, pois ele é responsdvel direto pelo volume da equipe e nos
erros do adversario, que levam ao aumento do volume da prépria equipe, que pode acarretar
num maior nimero de gols.

H4 também os numeros individuais de cada jogador que podem ser
analisados, mas preferimos separar esses nimeros de acordo com a classe funcional do Ruigbi
em Cadeira de Rodas, para termos um parametro comparativo entre as mesmas € ver quais sao

mais eficazes ou ineficazes em cada indice.

CF PC PE ER EF 4C 10C 10S 128 VQ F G v TP %EP AP g Al\l; i
05 39 21 32 32 17 19 15 16 16 16 17 90 45 46.606 71 152 -81
1.0 124 39 33 47 1 0 0 2 2 2 34 284 163 23926 171 79 92
1.5 393 57 48 77 4 4 0 2 2 20 36 643 450 12.666 470 137 333
20 382 73 53 137 1 1 4 8 4 13 81 757 455 16.043 519 157 362
25 239 53 36 152 1 1 2 3 5 7 181 680 292 18.15 391 108 283
30 669 69 74 245 2 3 3 5 7 19 272 1368 738 9349 914 182 732
35 172 48 31 19 1 0 1 4 6 1119 312 220 21.818 191 102 &9

Quadro 7: Total das agdes técnico-tdticas por classe funcional.

Através desses dados podemos afirmar que a classe mais efetiva seria a 3.0,

devido a sua maior habilidade para pressionar, seguida peca classe 2.5, apesar de termos
apenas dois jogadores de classe funcional 3.5, considerados os menos prejudicados de acordo
com o nivel de lesdo, e também considerando que um desses atletas foi re-classificado durante
o torneio, sendo considerado inelegivel e por causa desse fato ndao pode jogar o restante da
competicdo e talvez melhorar as estatisticas médias de sua classe funcional.

Mas como € impossivel jogar com quatro jogadores dessas duas classes

funcionais ao mesmo tempo, € necessaria a devida atencdo as outras.
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E f4cil observar que a classe menos eficaz é a 0.5, devido a sua caracteristica
de menor mobilidade e velocidade, mas € ela que possibilita jogar com um maior nimero de
jogadores 3.0 ou 2.5, possibilitando serem feitas combinacdes de somatdria de classe bem
ofensivas, entdo o treinamento deve abordar conteudos que promovam melhorias especificas
nessa classe, e nao apenas nessa, mas em todas as outras.

Dentro do limite de 8 pontos em quadra, a equipe que tiver um melhor

equilibrio entre as capacidades fisicas e técnico-téticas de seus atletas vai ser melhor sucedida.
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6 CONCLUSOES

O objetivo desse estudo foi avaliar o desempenho das equipes do II
Campeonato Brasileiro de Rigbi em Cadeira de Rodas, por isso observamos qual fator
técnico-tatico era determinante para o desempenho, e através das andlises dos dados coletados
no Scout, definimos que “Erros Forcados” € o indice determinante.

Também foi possivel observar como estdo os jogadores em nivel de classe
funcional, onde as limita¢des de cada jogador interferem nos fundamentos. Esse estudo € de
cardter quantitativo, entdo concluimos o objetivo de mostrar como deve ser o comportamento
determinante de uma equipe em quadra e quais sdo as classes funcionais mais e menos
eficientes.

O estudo aqui apresentado abre sim portas para o treinamento dos
fundamentos da modalidade por classe funcional, afinal passe, marcacao e deslocamentos sao
integrantes do jogo que devem ser treinados.

Podemos afirmar que jogadores de classe funcional mais baixa tém um baixo
poder ofensivo, tendo por caracteristica o ato de defender, seja na quadra de defesa quanto na
quadra de ataque, pois estes evitam, através de bloqueios ou coberturas, que os jogadores
adversarios venham atrapalhar ou tentar recuperar a bola.

Ja os jogadores de classe funcional alta tém alto poder ofensivo e defensivo,
possuem velocidade tanto para atacar quanto para defender, podem armar um contra-ataque
mesmo na quadra de defesa, onde com um passe longo podem colocar um jogador em
condi¢des de marcar o gol.

Os dados aqui apresentados possibilitam a elaboracdo de treinamentos
baseados na necessidade de cada classe funcional, e nas necessidades individuais dos
jogadores, afinal pode parecer meio vago o técnico cobrar dos atletas algo pouco palpavel,
mas com nuimeros em maos existe mais uma ferramenta fundamentada para se basear o
treinamento, assim como existe a necessidade de testes fisicos para a fundamentacdo de uma
periodizacdo do treinamento fisico, um parametro técnico-titico para se basear esta parte do
treinamento € muito interessante.

Mas existe uma necessidade ainda maior, saber como ocorre a pressao em
quadra, se € individualmente ou coletivamente, qual sistema ofensivo ou defensivo € mais
eficaz, e se a classe funcional dos jogadores interfere nesses fatores. E muita abstracio apenas

dizer que a pressao € suficiente, ou que a classe 0.5 deve ser treinada com um rigor maior.
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Serd necessario o desenvolvimento de outra ferramenta, uma que consiga
quantificar o qualitativo, por exemplo, qual sistema defensivo é mais eficaz, qual formacao €
mais ofensiva ou defensiva de acordo com as habilidades de cada jogador.

O Scout deve encontrar os padrdes de jogo de ambos os times para das
solucdes aos técnicos, seja avaliando desde a reposicdo de bola com o jogador de classe
funcional média e que possui um bom passe longo, até marcacdo do jogador de classe
funcional baixa que bloqueia os jogadores de classe funcional alta do adversario, e como €
feito esse bloqueio, longe da linha de gol, se o bloqueio € feito para proteger um jogador com
a posse de bola, e como esses conjuntos de a¢cdes podem ser ou nao evitados.

Entdo para estudos futuros, é necessario modificar a ferramenta para termos
informacdes mais significantes, ndo que as coletadas aqui sejam descartdveis, elas surgiram
para apresentar novas necessidades, pois € necessario descobrir como um time joga, nao
apenas que ele pressiona o tempo todo, também € interessante saber que um jogador tem bom
passe, mas € mais interessante saber se esse passe teve um objetivo ofensivo e proporcionou o

gol, ou souber que um jogador marca bem, mas se o bloqueio que ele faz é realmente

determinante para o lance.
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ANEXO A:

DECLARACAO

Eu, Décio Roberto Calegari, responsavel pela equipe de scout do II Campeonato Brasileiro de
Rugbi em Cadeira de Rodas, realizado de 21 a 24 de Maio de 2009, autorizo o aluno do curso
de graduacdo em Educagdo Fisica da Universidade Estadual de Campinas, Rafael Botelho
Gouveia, a usar os dados obtidos durante o torneio em seu trabalho de conclusio de curso.

Por ser expressdo da verdade, firmo o presente.

Décio Roberto Calegari

Coordenador da Equipe de Scout
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