FBERJ - Federação de Basquetebol do Estado do Rio de Janeiro

Departamento Arbitragem

Grupo de Estudo Direcionado a Árbitros Novos (GEDAN)

Acompanhando as constantes alterações nas regras do basquetebol e a novas orientações na administração de uma partida, a FBERJ cria o GEDAN que tem como objetivo padronizar todos os novos árbitros e retransmitir todas as orientações passadas pelos coordenadores da CBB e FIBA.

. Objetivos:


-
Padronizar as soluções de diversas situações no transcorrer de uma partida


-
Buscar uma uniformidade entres as administrações


-
Criar um grupo de discussões sobre regras


-
Melhorar as relações pessoais entre os oficiais


-
Transmitir as novas orientações CBB/FIBA

Recomendações importantes 

Mario Hopenhaym – Membro da Comissão Técnica da FIBA

1- Chegar uma hora antes do local da partida.

2- Reunião pré-partida.

3- Entrar na quadra na hora exata.

4- Controlar o aquecimento dos jogadores.

5- Controlar os bancos de reservas.

6- Manter a disciplina dentro e fora da quadra.

7- Sinalizar parado as faltas (6 a 8 metros da mesa de controle).

8- Comunicação visual entre os árbitros e usar o dedo polegar para OK.

9- Antes de colocar a bola à disposição observar o aparelho de 24 segundos em situações difíceis.

10- Praticar a ARBITRAGEM PREVENTIVA.

11- As advertências feitas aos técnicos, jogadores, etc., deverão ser cumpridas; pois assim seremos respeitados.

12- Observar atentamente as infrações nas jogadas de pivô.

13- Manter o mesmo critério durante toda a partida no que diz respeito às faltas antidesportiva.

14- O árbitro seguidor deverá sempre contar os oitos segundos em todas as situações.

15- Manter sob controle os técnicos e seus assistentes para que estejam ambos em pé ao mesmo tempo.

Pontos Importantes

. Chegada ao ginásio:

- Vestimenta: No momento em que chegamos ao ginásio todos os membros envolvidos na partida já começam a fazer avaliações sobre nós, por isso quando nos apresentarmos para trabalhar é importante estarmos bem vestidos. Usando sempre calça, blusa de manga, sapato ou tênis, assim estaremos a criando uma imagem positiva a todos os membros evolvidos.


- Horário: A responsabilidade é outro ponto importantíssimo para a criação de uma imagem positiva. Chegar sempre na hora certa, gera uma confiança nos membros envolvidos e também passar sua seriedade como um profissional em seu trabalho. Por isso chegue sempre pelo menos 40 minutos antes do horário marcado para o inicio da partida.

. Reunião pré-partida:


- É um momento primordial para traçar as estratégias para conseguir uma administração sem problemas. Analisar os contextos que circundam a partida é essencial. Rivalidade entre as equipes, treinadores,estilos de jogo das equipes, comportamento da torcida, qual a categoria, o nível técnico das equipes, etc. Lembre-se que em partidas de maior nível o contato deverá ser um pouco mais filtrado para que os jogadores possam definir o resultado final da partida.

. Deveres antes da partida:


- 20 minutos: Os senhores árbitros deverão estar dentro da quadra de jogo para tomar as seguintes medidas:



a) Verificar os bancos de reservas; cartões de identificação e os jogadores (meias ,anéis, brincos, etc.)



b) Verificar a mesa de controle; a bola; o som produzido pelo cronômetro de jogo e pelo aparelho de 24 segundos.



c) Identificar capitães e técnicos.



d) Observar aquecimento das equipes


- 10 minutos: Providencias final



a) Verificar se os técnicos já assinaram a súmula de jogo e apresentaram os cincos jogadores que deverão iniciar a partida.

. Administração do jogo:


- Procurar sempre estar utilizando todos os Pontos de Ênfase, para que a arbitragem seja realizada de uma única forma (mas respeitando também a individualidade de cada árbitro).


- Utilizar sempre a Arbitragem Preventiva. Desta forma muitas faltas e violações podem e serão evitadas alcançando assim nosso maior objetivo que é fazer o jogo fluir.

. Termino da partida:


- Procurar sempre que possível realizar uma breve reunião para debater situações novas que ocorreram durante a partida. Porque somente assim nós árbitros podemos evoluir tecnicamente.

. Observação final:


- Lembre que na arbitragem moderna, nós deixamos de ser os juizes que analisam, julgam, e executam as penalidades. Hoje nós adquirimos o papel de orientadores dentro das quadras, especialmente nas categorias de base mais novas.

 Pontos de Ênfase – 01/2005

01-
O teor deste documento é suporte para se obter uma boa arbitragem.

Algumas vezes, o árbitro pode estar arbitrando um jogo onde as equipes não estão jogando bem. O número de erros nos arremessos, passes etc. é muito grande. Tome cuidado. A sua decisão pode ser o alvo de discussão e justificativa pelo fraco desempenho da equipe. Tome cuidado. Deixe os jogadores decidirem o jogo.

Maior atenção quando marcar a quarta falta de um jogador. A quinta falta deve ser claríssima. Não deve ocorrer dúvida da falta marcada nestas situações.

As violações de andada, drible ilegal, três segundos, bem como a falta pessoal da equipe com controle de bola (corta-luz ilegal, carregar etc.) devem ser claras e óbvias. Nestas marcações, a decisão do árbitro transfere a bola para a outra equipe.

Dar maior atenção na marcação realizada nos melhores jogadores. Mas um bom jogador não goza de nenhum privilégio durante a partida. Ele é igual a todos os jogadores. Principalmente, nas questões disciplinares. 

O árbitro precisa dar importância para as suas decisões. A decisão deve ter consistência.

Os árbitros deverão saber controlar as ações indisciplinares e penalizar todas as ações que prejudiquem o bom andamento do jogo.

A ênfase na eliminação do jogo violento e do contato ilegal e a redução da indisciplina continuam a ser a meta para um jogo limpo.

Os árbitros devem punir imediatamente qualquer tipo de intimidação que um jogador faça no seu adversário.

02-
Não permitir constantes reclamações durante a partida
Um bom árbitro deve administrar as ações indisciplinares durante a partida tendo em mente a competição. É preciso entender a importância que uma arbitragem tem para o jogo seguinte.

As reclamações constantes de Jogadores, Técnicos, Assistentes Técnicos e Acompanhantes de Equipe deverão ser penalizadas. A disciplina é um dos fatores importantes que permitem um bom desempenho nos julgamentos dos árbitros.

Os árbitros deverão concentrar suas atenções no jogo dentro da quadra. Porém, o comportamento indisciplinar dos componentes do banco de reservas não deve ser ignorado. 

Os árbitros deverão utilizar suas habilidades de comunicação para reduzir os momentos de indisciplina durante a partida. Quando for necessário, o árbitro poderá aplicar uma falta técnica ou uma falta desqualificante. A indisciplina prejudica o andamento da partida. 

O responsável pelo banco de reservas é o técnico da equipe. O assistente técnico poderá ocupar as funções do técnico em determinados momentos. Os acompanhantes de equipe possuem funções bem definidas (por exemplo: administrador, estatístico, médico, fisioterapeuta, interprete).

Os acompanhantes de equipe devem ser profissionais voltados na estrutura da equipe. Devem manter um comportamento profissional coerente com a função que ocupam. O comportamento indisciplinar dos acompanhantes de equipe deve ser coibido.

A Disciplina é o ponto central de nossa Filosofia de Arbitragem. O árbitro precisa administrar os momentos de indisciplina. Uma falta técnica nem sempre é a melhor solução nestas situações. Os árbitros precisam estabelecer os limites aceitáveis do comportamento dos envolvidos na partida. Ultrapassado este limite, aplique uma falta técnica ou uma falta desqualificante.

03-
Área de Banco da Equipe

O Técnico da equipe tem o direito de ficar de pé para dar instruções para sua equipe. Os demais componentes do banco de reservas deverão todos permanecer sentados. Este procedimento contribui para o bom andamento da partida.

O Técnico não deve se aproximar da linha lateral com o objetivo de prejudicar o jogador adversário que está com a bola. Um técnico tem o direito de dar instruções. Ele não pode prejudicar o desenvolvimento do jogo agindo como se estivesse marcando o adversário dentro da quadra. O árbitro deverá penalizar com uma falta técnica se uma ação desta natureza ocorrer.

As linhas que delimitam a área de banco da equipe devem ser respeitadas. Os técnicos devem dirigir sua equipe no espaço determinado pelas Regras Oficiais da FIBA. 

O árbitro precisa ter bom senso para administrar uma partida. Porém, não deve ser permitido que os técnicos entrem na quadra ou se aproximem da linha central para reclamar das decisões tomadas pelos árbitros. O uso de gestos ou de palavras ofensivas prejudica o controle e a administração da partida. Um bom árbitro não deve ignorar estas ações. Ele poderá advertir o técnico ou penalizar de imediato. O seu julgamento deve sempre buscar o que é bom para o jogo.

04-
Administração das situações de tempo de jogo

Os árbitros deverão manter atenção quando estiver faltando poucos segundos para terminar o tempo dos 24 segundos ou o tempo de um período.

É preciso manter uma boa comunicação visual com o Cronômetro de Jogo, com o Aparelho de 24 segundos e, principalmente, com os Oficiais de Mesa.

No final de partida, o Árbitro deve decidir dentro da quadra se uma cesta é válida ou não.

O árbitro deve manter um equilíbrio emocional para tomar decisões consistentes, principalmente, nos finais de partidas equilibradas. Uma infração deve ser clara e óbvia. Não deve gerar dúvidas. O papel do árbitro é determinante para existir um resultado justo.

Portanto, a decisão deve ser segura e convincente. Na dúvida, não apite. O árbitro não deve decidir a partida com uma marcação equivocada.

05- Jogadores que se movimentam sem a bola

Os árbitros deverão ficar atentos às situações de body checking e holding checking provocados pelos defensores quando estão realizando uma marcação nos atacantes que não estão com a bola. Uma falta devera ser marcada quando tais situações ocorrerem.

06- Hand-Checking (Uso ilegal das mãos)

O hand-cheking ocorre no momento em que o defensor coloca a mão ou o antebraço no tronco do atacante. Produzindo um contato diferente de um empurrão; porém, seu efeito no jogo é relevante. Esse contato produz um prejuízo no movimento do jogador com a bola que vai muito mais além do que forçar o atacante a retroceder para proteger a bola.

Nas jogadas de poste, o árbitro deve analisar muito bem o impacto que o contato produz no jogador com a bola. Observe o movimento do atacante após receber o contato. Se ocorrer um prejuízo no seu movimento, uma falta deverá ser marcada. Se o defensor fechar o cotovelo, fazendo uso do antebraço, uma falta deverá ser marcada automaticamente. No entanto, nesta hipótese, tenha cuidado de não impedir a ação de movimento do adversário que tem a chance de anotar uma cesta.

A perda do equilíbrio é um fator muito importante que o árbitro deve considerar. Faça a seguinte pergunta: o atacante, após sofrer o contato, foi colocado em desvantagem? Frise que se o atacante tiver seus movimentos prejudicados por uma ação ilegal do defensor, uma falta deverá ser marcada.

O posicionamento do árbitro é importante para determinar um bom campo de visão. Muitas vezes, o árbitro tem a visão das jogada prejudicada por um jogador. O atacante/defensor poderá estar entre o árbitro e o defensor/atacante. Neste caso, o árbitro deverá mover-se alguns passos em uma direção que permita ter uma visão bem clara desses dois jogadores.

07- Corta-luz ilegal

Geralmente, o atacante faz o seu movimento na frente do defensor sem respeitar tempo e distância. Uma falta deverá ser marcada contra o atacante quando o contato prejudicar a ação de movimentar do defensor. Mantenha a atenção nos movimentos do jogador que está fazendo o corta-luz. Observe como estão posicionados os seus braços, e principalmente, os seus cotovelos.

Observar, durante a realização de um corta-luz, quando o uso do cotovelo passa a ser uma agressão. Identificar as hipóteses de falta antidesportiva e desqualificante nesta jogadas. É preciso coibir a violência e dar segurança aos jogadores. É preciso também, ficar atento ao uso do quadril por parte do atacante que esta fazendo o corta-luz. Às vezes, este jogador utiliza o quadril, sem respeitar tempo e distância, para prejudicar o movimento do defensor, e com isso, favorecer um arremesso ou uma penetração do seu companheiro.

08-
Violações de Interferência de Trajetória e Interferência com a bola - (art. 31)

Um bom árbitro deve marcar o que não provoque dúvidas. Portanto, marcar o que é óbvio, claro, evidente. 

Para marcar uma violação de Interferência de Trajetória (descendente) é preciso ser evidente que a bola tinha condições de entrar na cesta quando o defensor tocou nesta bola. Se houver dúvidas, não marque nada. Deixe o jogo seguir.

Maior atenção depois da marcação de uma falta cometida em um atacante que está no ato de arremesso. Nenhum defensor poderá tocar na bola depois que a bola arremessada tocar no aro e tiver condições de entrar na cesta. Se isto ocorrer, uma violação deverá ser marcada e os pontos do arremesso serão válidos.

09- Administrar as situações de simulação de falta

Qualquer membro de uma equipe que realize uma ação de simulação, visando a ter uma vantagem não merecida e que coloque em risco a administração da partida, deverá ser advertido e, na reincidência, ser penalizado com uma falta técnica. Esta advertência deverá ser geral, servindo para todos os participantes da partida e não apenas para o membro da equipe que realizou tal ação. Feita a advertência, a próxima ação de simulada – no julgamento dos árbitros – deverá ser penalizada com uma falta técnica.

010- A regra dos três segundos deverá ser aplicada

011- Falta no jogador que está no arremesso

Preocupação para não anular uma cesta quando o jogador estiver no ato do arremesso, principalmente na bandeja.

Faça a seguinte pergunta: o contato provocado pelo defensor prejudicou a ação de movimento do atacante?

Um contato que não prejudica a ação de movimento do atacante não deve ser marcado como falta.

012- Faltas que ocorrem no final da partida

Neste momento da partida, é comum ver nas reposições, o defensor segurando fortemente o seu adversário que esta próxima do local da reposição. A evidência, o defensor, intencionalmente escolheu um atacante que possui baixo índice de acertos em lances livres. O árbitro deverá ter discernimento para saber quando uma falta deixa de ser pessoal e passa a ser antidesportiva em tais circunstancias.

013- Duplo apito

Quando houver uma divergência de interpretação entre os árbitros, eles deverão buscar uma decisão através do consenso; respeitando, principalmente a área de responsabilidade de cada um. Uma breve reunião entre os árbitros deverá ocorrer e uma única decisão deve existir.  

014- Vantagem/ Desvantagem 

Os árbitros deverão estar atentos para poder aplicar esse ponto. A constante movimentação dos jogadores dentro de um espaço determinado gera diversos tipos de contatos, porém nem todos os contatos são contatos faltosos. É importante que os árbitros deixem o jogo fluir, que filtrem os contatos que não interfiram no prosseguimento de jogada.

É importante ter em mente que a vantagem ou a desvantagem é uma ferramenta que deverá ser usada em prol da partida e não de algum membro envolvido na partida.

Frase: Quem decide o resultado de uma partida são os jogadores.
Questões para o aprimoramento técnico

O objetivo deste documento é buscar relatar situações possíveis e reais, que ocorrem no transcorrer de uma partida.

Procure ler pensar e decidir se a solução está certa ou errada. No caso de errada procure solucionar as situações.

01- A1 comete falta pessoal em B1 enquanto B1 está no ato de arremesso (tentativa de três pontos). Em seguida, A5 toca na bola que está na descendente. A5 comete a violação de Interferência de bola porque a bola poderia entrar na cesta.

Decisão: Cesta de B1 (3 pontos) e 1 LL (B1).

02- A2 efetua o último lance livre proveniente de uma falta pessoal. A bola toca no aro e fica em contato com o aro (girando). Enquanto a bola ainda está em contato com o aro, A5 toca na bola e a bola entra na cesta.

Decisão: Violação de A5. Reposição para a equipe B.

03- Bola ao alto inicial. O árbitro lança a bola entre os dois saltadores (A2 e B2). A2 dá o primeiro toque na bola e, em seguida, B2 segura a bola com as duas mãos.

Decisão: O jogo deve continuar.

04- Bola ao alto inicial. B5, que não é um dos saltadores, está na sua quadra de ataque. O árbitro lança a bola entre os saltadores (A2 e B2). A bola é tocada legalmente por B2 e, em seguida, B5 salta da sua quadra de ataque segura a bola no ar com as duas mãos e cai tocando na linha central. Decisão: Violação de volta de bola de B5. Reposição para a equipe A.

05- A5 está realizando uma enterrada. A bola ainda está nas mãos de A5 quando o sinal do cronometrista é acionado para marcar o final do terceiro período. Após o sinal, a bola deixa as mãos de A5 e entra na cesta.

Decisão: A cesta é anulada.

06- A3 efetua um arremesso saltando (jump shot). Após a bola deixar as mãos de A3, o cronometrista apita o final do segundo período. Em seguida, A3, antes de retornar ao solo, sofre um contato de B5. O fiscal marca falta pessoal de B5. O arremesso de A3 não obtém êxito.

Decisão: O árbitro da partida, tendo conhecimento de que a falta ocorreu depois do apito do cronometrista, deve anular a marcação da falta. 

07- A1 comete falta antidesportiva em B1 enquanto B1 está driblando. Em seguida, B1 comete falta técnica.

Decisão: Ocorreu uma situação de bola ao alto. Reposição (lateral) para quem a SETA estiver indicando. 

08- A1 comete falta técnica enquanto A5 está driblando. Em seguida, Técnico da equipe B comete falta técnica.

Decisão: Ocorreu uma situação de bola ao alto.

Reposição (lateral) para quem a SETA estiver indicando.

09- Bola presa restando 15 segundos para terminar o segundo período. Reposição para a equipe B em decorrência da Posse Alternada. Final do segundo período.

Decisão: O próximo período deverá ser iniciado com uma disputa de bola ao alto.

010- A equipe A obtém o controle de bola após a bola ao do primeiro período. Não há nenhuma situação de bola ao alto no transcorrer do primeiro período. B5 comete falta desqualificante durante o intervalo entre o primeiro e o segundo período.

Decisão: Antes do inicio do segundo período 2 LL (A) e reposição para (B) em decorrência da Posse Alternada.

011- A1 efetua um arremesso à cesta. A bola não toca na tabela, no aro ou no chão. A1 obtém o rebote e faz a cesta. Decisão: Jogada legal: vale a cesta.

012- A equipe B está de controle de cola quando ocorre uma bola presa. Posse Alternada. Seta favorável para a equipe B. Decisão: A equipe B tem um novo período de 24 segundos. 

013- A1 executa o último lance livre. A bola toca no aro e sobe. Em seguida, B1 coloca seu braço por dentro da rede e toca na bola que está com possibilidade de entrar na cesta. Decisão: Violação de B1. 1 ponto para A1.

014- A1 comete falta antidesportiva em B1 enquanto B5 está driblando. Durante a bola morta, B5 comete falta técnica. Decisão: As faltas são anuladas por tanto PB (B).

015- A1 efetua o seu último lance livre. A bola toca no aro e fica em contato com o aro. B1 toca na bola que está em contato com o aro e a bola entra na cesta.

Decisão: Violação de B1. 1 ponto de A1.

016- A1 comete falta técnica enquanto B1 está driblando. Durante a bola morta, o Técnico de B comete falta técnica.

Decisão: 2 LL (B); 2LL + PB (A).

017- Reposição lateral para a equipe B em sua quadra de defesa. B3 cobra a reposição para B1 que está também na quadra de defesa. B1 salta, segura a bola e caí pisando com a ponta do pé na linha central.

Decisão: Violação de volta de bola de B1. Reposição para a equipe A. 

Observação: Todo material produzido ou distribuído tem como base as diretrizes criadas pela CBB e FIBA, entregues pelo professor Miguel Geraldo Fontana coordenador geral da arbitragem na CBB

