Anexo

DEFINICAO DOS COMPORTAMENTOS A OBSERVAR

Para que o instrumento de observacdo elaborado seja véalido, concreto e proporcione uma
uniformizacdo de critérios de observacdo, impbe-se definir os termos utilizados. Torna-se
necessario a utilizacdo de uma linguagem clara de modo a que os observadores compreendam
aquilo que se deseja analisar e ndo tenham ddvidas em assinalar uma determinada accao de
JOgo na respectiva categoria de observacdo. Vejamos entdo os comportamentos e terminologia

utilizados no instrumento de observag&o:

Lancamento Lateral (LL) — E uma forma de recomecar o jogo. Acontece quando a bola
ultrapassa na sua totalidade por uma das linhas laterais do campo, seja junto a relva ou pelo
ar. A reposicao sera realizada no local onde a bola cruzou a linha lateral e por um jogador da
equipa contraria ao ultimo jogador a tocar na bola antes desta transpor a linha lateral. A
reposicdo no langamento lateral é realizado com as maos e esta descrito na lei 15 das leis do

jogo.

Pontapé de Canto (PC) — E uma forma de recomecar o jogo. Acontece quando a bola
ultrapassa na sua totalidade a linha final, junto a relva ou pelo ar, depois de ter sido tocada em
ultimo lugar por um jogador da equipa que defende, e ndo se tenha marcado golo. O
procedimento para o pontapé de baliza esta descrito na lei 17 das leis de jogo.

Pontapé de Baliza (PB) - E uma forma de recomecar o jogo. Acontece quando a bola
ultrapasse na sua totalidade a linha final, seja junto a relva ou pelo ar, depois de ter sido
tocada em ultimo lugar por um jogador da equipa atacante, e ndo se tenha marcado golo. O

procedimento para o pontapé de baliza esta descrito na lei 16 das leis de jogo.

Faltas (F) — Acontece uma falta sempre que o arbitro interrompe o jogo devido a ocorréncia
de uma conduta anti-desportiva por parte de um ou mais jogadores durante o jogo. Essas
condutas antidesportivas sdo sancionadas com livre directo, grande penalidade ou livre
indirecto. Na lei 12 das leis de jogo, estdo descritas todas as situacdes de conduta anti-

desportiva, caso existam duvidas.

Substituicdo (S) — Acontece sempre que uma equipa troca deseja trocar um ou mais

jogadores que estdo em campo por jogadores que se encontram na posicdo de suplentes. A
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substituicdo s6 pode acontecer com autorizacdo do arbitro de campo e termina quando o

jogador substituido abandona o campo e o jogador suplente entra para dentro de campo.

Assisténcias Médicas (AM) — acontece sempre que uma equipa de assisténcia médica entra
em campo para prestar a assisténcia a um ou mais jogadores que se magoados dentro de
campo. A equipa médica antes de entrar em campo tem de receber a autorizacdo prévia do

arbitro para entrar em campo.

Golos (G) — Sera marcado um golo quando a bola ultrapasse na sua totalidade e linha de
fundo entre os postes de baliza e por de baixo do travessdo, sempre que a equipa marcadora
ndo tenha cometido previamente nenhuma infraccéo as leis de jogo. O reinicio do jogo depois
da marcacao de um golo é realizado por dois jogadores da equipa que sofreu o golo no centro

do terreno ao sinal do arhitro.

Fora-de-jogo (FJ) — serd marcado fora-de-jogo quando um jogador: se encontra mais
préximo da linha final contraria que a bola e o pendltimo adversario, no momento em que a
bola toca ou ¢ jogada por um dos seus companheiros de equipa, e se encontra, no entender do
arbitro, em jogo activo:

+* Interfere no jogo;

% Interfere com o adversério;

¢+ Ganha vantagem da posicdo irregular.
Um jogador ndo esta em fora-de-jogo quando:

¢+ se encontra ainda no seu meio campo;

+¢+ estd em linha com o penultimo defesa;

Nos lancamentos laterais, pontapés de canto ou pontapés de baliza ndo existem foras-de-jogo.

Outras Interrupcbes (Ol) — sempre que ocorrem interrupgfes de jogo ndo descritas

anteriormente, sejam elas originadas pelos jogadores, pelos treinadores, arbitro ou adeptos.



