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| ] MODULO 4 — PROCEDIMENTOS E GESTAO DE JOGO

1. ANTES DA PARTIDA

1.1 Apresentacao e Verificagoes
e Chegar ao local com pelo menos 60 minutos de antecedéncia.
* Reunir com a equipe de arbitragem e repassar orientagoes.
» Verificar as condi¢gdes do campo: marcagdes, superficie, rede, traves.
« Conferir a bola: peso, circunferéncia, pressao e estado.
» Conferir equipamentos dos jogadores: coletes, nimero, calgados, caneleiras.

» Verificar se ha objetos perigosos (reldgios, pulseiras, brincos).

1.2 Sorteio e Protocolo

« Reunir capitaes e realizar o sorteio (cara ou coroa).

Vencedor escolhe o lado de campo; o outro escolhe a saida de bola.

« Conferir escalagéo e assinatura dos capitaes.

Conferir sumula e documentos de identificacao.

e Entrar em campo de forma unida e organizada.

2. DURANTE A PARTIDA

2.1 Deslocamento e Posicionamento

« Arbitro Principal: desloca-se em diagonal de um canto a outro, mantendo

distancia entre a bola e a linha de fundo.



Arbitros Assistentes: posicionam-se na linha do pendltimo defensor,
acompanhando o jogo.

Comunicagao constante entre os arbitros: olhar, sinal, confirmacao.

Evitar ficar entre a bola e o gol; manter angulo de viséo livre.

2.2 Tempo e Acréscimos

Controlar o tempo: 45 minutos + acréscimos em cada tempo.

Anotar paralisagdes: substituicdes, atendimento a lesionados, cartdes,
disputas.

Comunicar o acréscimo ao 4° Arbitro para exibicdo publica.

Encerrar o jogo com apito longo e claro, apés a bola sair do jogo.

2.3 Lesdes e Paralisagoes

Parar o jogo apenas se houver risco grave ou a lesdo impedir a
continuidade.

Sinalizar para atendimento somente apés a bola estar fora de jogo.

Jogador lesionado deve sair do campo para atendimento, exceto no gol ou
perto da linha de fundo.

Reiniciar com bola ao ch&o se parou sem falta; com tiro livre ou penal se
houve falta.

3. TECNOLOGIA E GESTAO DE CONFLITOS

3.1 VAR — Arbitro de Video

O VAR revisa apenas quatro situagodes: gol, penal, cartdo vermelho direto,
identidade errada.

O arbitro de campo s6 muda a decisdo se houver prova clara e
indiscutivel.

Sem tecnologia disponivel: confiar na visdo e na comunicagdo com a equipe.

3.2 Gestdo de Conflitos

Agir com calma e firmeza — nao se alterar sob pressao.
Intervir cedo: evitar que uma discussao se transforme em agresséo.

Identificar os lideres e separar os grupos.



» Aplicar puni¢cdes com clareza e sem preferéncias.

e Registrar tudo na sumula: nomes, nimero, motivo € minuto.

4. APOS A PARTIDA

4.1 Procedimentos Finais
» Apitar o encerramento e sair de campo de forma organizada.
* Reunir com a equipe e conferir o placar, gols, cartbes e substituicoes.
¢ Preencher a simula com clareza: nomes, minutos, motivo e assinaturas.

» Relatar todas as ocorréncias: expulsdes, agressdes, ameacgas, problemas na
infraestrutura.

» Entregar documentos ao responsavel pela competicao dentro do prazo.

I [1 MODULO 5 — AVALIAGAO E CERTIFICAGAO

1. AVALIAGAO TEORICA
» Prova objetiva com questdes sobre todas as 17 Regras do Jogo.
o Interpretacéo de situacdes praticas e sinalizagdes.

» Nota minima para aprovacao: 70% de acertos.

2. AVALIAGAO PRATICA
» Posicionamento e deslocamento em campo.
» Clareza nos apitos e sinalizagbes.
» Decisdes corretas em lances simulados.

» Comunicagédo com a equipe e postura geral.

3. CERTIFICAGAO E VALIDADE
« Aprovado recebe a Carteira de Arbitro ADG.
« Validade: 1 ano — renovavel mediante atualizacao.

» Cadastro na base de dados da ADG com numero de registro: ADG-ANO-XXX.

Regra de Ouro: O bom arbitro passa despercebido. Quando bem
aplicados, os procedimentos garantem jogo justo, fluido e seguro — e
o foco permanece no esporte, ndo nas decisodes.

RESUMO DO MODULO



“ Acgoes Principais

Antes Antecedéncia, inspecgéo, sorteio, conferéncia de documentos
Durante Posicionamento, tempo, faltas, comunicagéo, leses
Conflitos Calma, intervengao cedo, punigao imparcial, registro completo
Apos Conferéncia, sumula, relato de ocorréncias, entrega
Certificagao Teoria + Pratica — Carteira ADG (valida 1 ano)

| [ QUESTOES DE ESTUDO
1. Com quantos minutos de antecedéncia o arbitro deve chegar ao local do jogo e
por qué?

2. Descreva o posicionamento e o deslocamento recomendado do Arbitro Principal

durante o jogo.
3. O que € o principio da vantagem e em quais situag¢des ele se aplica?
4. Quais sao as quatro situacdes que o VAR pode revisar quando disponivel?

5. Quais informacdes devem ser registradas na sumula apés o término da partida?

"A preparagcdo comeca antes de entrar em campo. A calma mantém o
controle; a imparcialidade constroi o respeito; e o registro correto
protege o arbitro."

# Referéncias: FIFA/IFAB — Regras Oficiais do Futebol (Procedimentos) | CBF — Manual de
Arbitragem | ADG — Regulamento de Competi¢cdes e Normas de Arbitragem




