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A llusao da Velocidade Fisica

DIAGNOSTIC l

THE OLD PARAD'GM O Paradigma Antigo:

Velocidade méxima, sprints, e

HMLD. O foco era exclusivo na
 GPS TRACKING | méquina fisica.

PHYSICAL
NETRICS ONLY

NACHENE FOCUS

TOP SPEED

TOP SPEED

GPS
TRACKING
+— DATA POINT:
SPEED

DIAGKOSTIC |
THE TRUE METRIC A Verdadeira Métrica: A velocidade

de tomada de decisdo. O tempo
entre ver, interpretar e agir
encurtou drasticamente.

NEURAL PATHWAYS

DECISION
PROCESSING
20NE

MOTOR CORTEX

COGNITIVE SPEED VISUAL CORTEX

PROCESSING TIME

INTERPRETATION

DKTA PGINT: PATHNAYS

COGNITIVE SPEED

Quem perde um frame, perde espaco. Quem 1é tarde, chega tarde.
0 jogo joga-se na cabeca antes de chegar aos pés.
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O Novo Paradigma da Velocidade

|«

Visao Tradicional
(Fisica)

>l

A :

Visao da Neurociéncia
(Cognitiva)

‘>I

Métrica Principal

Quilémetros por hora (GPS)

Tempo de resposta (Milissegundos)

Foco da Acao

Reagir ao estimulo

Antecipar o cenario

0 Gargalo

A fadiga nas pernas

0 processamento no cérebro

Objetivo Final

Correr mais rapido

Ler mais rapido
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0 Cronograma Cognitivo: | Jogo Antes da Bola

INSIGHT NOTE

| A decisao que chamamos de "intuigao"
T é, na verdade, processamento avancado
de informagao que ocorre muito antes
1 do estimulo final.

L L L

T-1.5s (Mapeamento) T-1.0s (Simulagao) T-0.5s (Preparagao) T=0.0s (0 Passe)

Escaneamento visual O cérebro prevé quem O corpo se ajusta A bola sai do pé do
do espaco e dos pode receber e quem biomecanicamente companheiro.
adversarios. pode errar. para a agao futura.
7 =l ?22? .
IEP @ Gl ? =
o-°
1S T
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Pilar 1: Controle Feedforward

ALVO: Jude Bellingham DIAGRAMA TATICO: ZONA DE ANTECIPAGAO
ATRIBUTO COGNITIVO: Antecipagdo Neural (Feedforward) : : . : : . : : . 12

0T e - 10
O cérebro antecipa o que vai acontecer e prepara o corpo antes do P >
estimulo final. Bellingham nao reage a jogada; ele entra na area
assumindo que ja sabe o que vem a seguir, chegando sempre meio
passo antes do marcador. O cérebro ja montou o cenario. = :\
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PONTO DO PASSE
(T=6.8s)

e \40 - 50°

"2/82 (n/s)
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Pilar 2: Busca Visual (Scanning)

ALVO: Florian Wirtz

ATRIBUTO COGNITIVO: Mapeamento Prévio

Antes de receber a bola, a cabega gira constantemente. Ele olha
por cima do ombro, identifica quem esta livre e que espago se
abre. Quando a bola chega, o "mapa" ja esta desenhado. E por
isso que ele parece ter mais tempo com a bola nos pés.

IDENTIFICA COMPANHEIRO LIVRE

IDENTIFICA DEFENSOR APROXIMANDO

CRIA MAPA MENTAL DE ESPACO

L/
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Estratégias Visuais: Sinal vs. Ruido

O Amador (Ruido) A Elite (Sinal)
Visao reativa. Excesso de lugares olhados sem Visdo estratégica. Olhar para menos lugares, mas
proposito. Muita informacgao inutil gera lentidao nos lugares certos e na hora exata.
mental. Resultado: Menos ruido, mais informagao util.
[ i Raido Visual N | ' K
Iotenso
% ! - : Zona Cm
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Pilar 3: Acoplamento Percepc¢ao-Acao

ALVO: Estévao

L/
ATRIBUTO COGNITIVO: O Drible como Decisdo \\/ @W

A nova geragao nao pensa primeiro e age depois; perceber e
agir fazem parte do mesmo fluxo. Estévao nao busca o 1v1 a
todo momento. Ele escolhe a fragao de segundo em que o A

defensor esta desequilibrado ou a cobertura esta longe. O e
; . N eitura do
drible nasce da leitura previa. Desequilibrio

<_

Janela de

Oportunidade

o
Percepc:?lo/
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Pilar 4: Chunking (Atalhos Mentais)

“Jogadores lentos ndo sao lentos das pernas. Eles perdem tempo porque precisam pensar no caminho.
A elite pensa antes.”

O cérebro agrupa padrdes semelhantes de jogo, armazena 'pacotes' de solugbes e 0s acessa como
atalhos imediatos. Quanto mais rica a experiéncia, mais instantaneo é o reconhecimento do padrao. Eles
resolvem jogadas de olhos fechados.

o %o S
S Processo Cognitivo
\/o
o e
®
DadosNio | ° N /l\ Pacote de Solucio
Estruturados °\. 7 = q \. /v.
[ ]
° @
/e
.\.

Note: Mental shortcuts drastically reduce cognitive load and decision time.

Source: Elite Tactical Analysis 2024.
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Pilar 5: Regulacao Emocional e Tempo Interno

Nao ha tomada de decisao sem
controle emocional. Um jogador
desregulado:

- Lé mal a pressao e forca jogadas
gue nao existem.

- Desorganiza-se quando o jogo fica
pesado e perde o plano tatico.

O jogador de elite regula a emogao
para manter seu tempo interno. O
jogo corre rapido por fora, mas
internamente ele processa tudo em
camera lenta.

Velocidade do Jogo
(Caos Externo)
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A Sintese: O Ciclo de Processamento Cognitivo

<

Executar: Age no
fluxo exato do
desequilibrio.

Scan: Mapeia o
campo em busca
de sinal.

Uma engrenagem

continua rodando em
milissegundos.

Nenhuma dessas

Antecipar: Prepara
0 corpo antes do

s : estimulo.
habilidades funciona
Regular: Mantém a isoladamente.
calma sob caos
externo. Reconhecer: t

Acessa o pacote |
mental de solugdes. |

—
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O Abismo do Treinamento Moderno

5

INUTIL / BAIXA COMPLEXIDADE ESSENCIAL / ALTA COMPLEXIDADE

O

STATUS: REJEITADO / CONTEXTO INSUFICIENTE STATUS: VALIDADO / ATIVIDADE CONTEXTUALIZADA

Treinar tomada de decisao em alta velocidade usando baixa complexidade é inutil.

Se o treino nao desafiar a percepg¢ao, a atencao e a leitura constante, o jogador
jamais construird os atalhos mentais (chunking) necessarios para a partida. O
cérebro s6 armazena referéncias daquilo que experimenta sob contexto.
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Evoluindo o Ambiente de Treino

Baixa Complexidade

Treino Representativo

STATUS: REJEITA00

O Foco do Jogador

Apenas na execucao técnica
(olhando para a bola/cone).

O Foco do Jogador
Na integracao técnico-tatica
(olhando para o espaco/adversario).

A Exigéncia Visual
Visdo fixa, ambiente estatico.

A Exigéncia Visual
Necessidade extrema de scanning
prévio e constante.

A Resposta

Resposta padronizada, sem
necessidade de pensar.

A Resposta

Adaptacao continua ao caos
controlado.

9
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O Manual Neuro-Tatlco do Treinador

STATUS: LINCO

Jogos Condlcmnals

STATUS: VALIDAGO

Vldeo como Leltura

Use a analise de video para praticar nﬂ
—

~ aleitura de jogo. Pause, faga
perguntas, crie cenarios mentais.

Crie regras no treino que obriguem o
0 escaneamento visual e punam a ﬂ
lentidao na mudanca de solugao.

| STATOS: VAL1G4BO AMALISE KELRAL STATUS: V4LIDNGO AKTLESE KEURAL

TATUS: VAI STATUS: unwo

3 Variar a Densidade 4 Principio + Estimulo

Modifique constantemente o "‘ XS Sempre conecte 0 estimulo
A ‘ d v’ ‘/\ - o , . /sy 0%
fltmO, 0 éSpaco e o humero de 2\ L7 visual ao principio tatico que
jogadores. Ensineocérebroa ) ﬁ @ vocé quer reforgar.
lidar com o caos.

STATOS: VALIOA00 RULISE NKELRAL STARUS: VALIDACO ARILESE KEVRML
———— e
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O Diferencial Definitivo

O jogo é sobre velocidade.
A vantagem é a leitura.

A diferenca e a decisao.

Nao estamos apenas observando talento natural. Estamos vendo cérebros
treinados em contexto. A verdadeira maestria moderna é a capacidade de
desacelerar internamente em um esporte cada vez mais rapido.
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