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Resumo

A formacdo de um arbitro de marcha atlética requer muito mais do que conhecimentos em regras
de prova. O desafio de criar um material de ensino para profissionalizacdo destes profissionais
precisa ser abrangente e utilizar dados e referencias contemporaneas, além de se apoiar nos
conceitos de design, ergonomia, educacdo e neurociéncia. Apds o periodo da COVID-19, abriu-se
diversas possibilidades de desenvolvimento de cursos on-line. Mesmo assim, o desafio de planejar
um material para arbitros de marcha atlética no ambiente digital continuou. Por isso, para
compreender as necessidades e demandas deste publico, um questionario on-line foi elaborado e
contou com a participacdo de 229 arbitros profissionais associados as Federacdes Nacionais de
atletismo de 11 paises da América Latina. Os participantes relataram que o uso de apostila
combinado com videos, em periodos de aula entre 09 e 16 horas é o mais indicado.

Palavras Chave: Design ergon0mico; atletismo; metodologia de ensino; marcha atlética.

Abstract

Training a race-walking referee requires much more than knowledge of race rules. The challenge of
creating teaching material for the professionalization of these professionals needs to be
comprehensive and use contemporary data and references, in addition to being based on the
concepts of design, ergonomics, education and neuroscience. After the COVID-19 period, several
possibilities for developing on-line courses opened. Even so, the challenge of planning material for
race walking referees in the digital environment continues. Therefore, to understand the needs and
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demands of this audience, an on-line questionnaire was prepared and included the participation of
229 professional referees associated with National Athletics Federations from 11 Latin American
countries. Participants reported that the use of handouts combined with videos, in class periods
between 9 and 16 hours, is the most recommended.

Keywords: Ergonomic design; athletics; teaching methodology; race-walking.

152 Congresso Brasileiro de Pesquisa e Desenvolvimento em Design, Manaus (AM)



DESIGN
ANA Pesquisa e Desenvolvimento em Design

1. Introdugao

Para se tornar um arbitro de atletismo, um individuo que deseja se especializar nesta pratica,
deve fazé-la através da realizacdo de cursos de formacdo ou, ainda, de especializacdo afim de se
obter conhecimento tedrico e pratico para exercer esta pratica profissional, além de uma
certificacdo na darea. Os métodos de ensino mais utilizados por centros de especializagdo,
geralmente, utilizam praticas pedagdgicas tradicionais como a utilizacdo de aulas expositivas com
participacdo do aluno de forma presencial, exibicio de videos, uso de apostilas, palestras e
exercicios praticos. Apesar da tradicional participacdo do aluno em aulas expositivas e de forma
presencial, tem-se, adicionalmente, especialmente apds a pandemia de COVID-19, o uso de recursos
on-line como aulas expositivas de forma sincrona na qual o aluno pode acompanha-la em
dispositivos eletronicos como notebooks, tablets e até smartphones através da internet (Rondini,
Pedro e Duarte, 2020: Rocha et al, 2020).

Independente do formato de participacdo do aluno (on-line ou presencial), o planejamento
do desenvolvimento de materiais de apoio para estes cursos aos profissionais de atletismo precisa
refletir sobre temas de forma ampla, reunindo dados, textos, graficos e orientacdes de varias areas
do conhecimento. E, além disso, o planejamento de producdo de um material para profissionais de
atletismo deve relacionar quatro diferentes e complexas dreas do saber (Imagem 1), como o i)
design — para elaboracao visual, da disposicdo do conteudo e agradabilidade de um produto de
ensino, ii) a ergonomia — para adaptar o material de ensino ao seu publico-alvo respeitando suas
caracteristicas e necessidades individuais, iii) a educacdo — para desenvolvimento do conteudo,
metodologias e ensino e atividades diversas, e a iv) neurociéncia — para fornecer dados
psicofisioldgicos para a compreensdo do ser humano e sua forma de aquisicdo de informacao
relevante no momento da avaliagao de atletas.

Imagem 1: Base de Conhecimento
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Fonte: Criacdo e autorizacdao de Mateus Cunha Ferst.

Uma primeira proposta de conteudo on-line foi apresentada pela World Athletics (2024),
recentemente, que desenvolveu e disponibilizou uma plataforma de ensino on-line (e-learning, no
termo em inglés) que se propoOs a oferecer cursos diversos para certificacdo ou atualizacdo de
profissionais do atletismo para diferentes publicos, tais como treinadores e arbitros. Os cursos
oferecidos por esta plataforma sao, por exemplo, sobre miniatletismo, resultado de pesquisas desta
area de atuacdo, atualizacOes diversas e topicos de discussdo provenientes de conferéncias e
seminarios, dentre outros variados temas e projetos associados a tematica de esporte e, em
especial, atletismo.

Apesar da proposta ser uma nova oportunidade de acesso a informacdo na area, ha
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necessidade de compreender melhor as necessidades destes profissionais e utilizar suas
experiencias prévia de forma central para produg¢ao de um material de ensino e apoio na sua
formacdo, além disso, buscar treina-los de forma pratica e baseada em dados, como buscar a
informagdo necessaria no momento correto para fazer uma avaliagdo de prova, por exemplo, e
prover metodologias que sejam desenvolvidas e direcionadas para este publico-alvo que tem
caracteristicas, necessidades, capacidades e limitacGes particulares. Desse modo, o presente estudo
almeja, de forma preliminar, coletar dados sobre as experiéncias prévias de profissionais de
atletismo experientes de diversas regidoes da América Latina para listar as suas necessidades e
preferéncias com relacdo a uma proposta de desenvolvimento de material didatico voltada para
profissionais de atletismo que almejam seguir na carreira de arbitro de marcha atlética.

2. Estado da Arte

Almejando o entendimento das necessidades para elaboracdao de um material didatico de
apoio que assegure os conhecimentos necessarios a formacdo do aluno de arbitragem de marcha
atlética, alguns fatores devem ser considerados na elaboracdo do material de apoio destes
profissionais, especificamente, tem-se: o conteldo, o publico-alvo, a dura¢do do curso, formato das
aulas, metodologias de ensino, entre outros (Machado, Belmonte e Tavares, 2017).

Embora estas areas do conhecimento apresentem caracteristicas proprias e, a priori,
divergentes, elas possuem pontos de conexao, formando, nesse caso, a base de sustentagao e
suporte para uma proposta de estudo e elaboracdao de material didatico para profissionais de area
de atletismo.

A conexdo entre as areas de conhecimento citadas ja foi apontada por Paschoarelli (2011).
De acordo com o autor, uma das especializagdes dentro da ergonomia é a ergonomia cognitiva a
qual esta preocupada em estudar os processos mentais de um individuo como a percepgao, a
memoria e o raciocinio, elementos de estudo que sdao explorados também pela neurociéncia,
porém, com um foco mais fisiolégico. O autor continua afirmando que na ergonomia cognitiva
temos o contato entre duas importantes area do conhecimento: o Design e a Neurociéncia, aqui
representada pela cognicdo. O trabalho de Confort e Gama (2020, p.01) reforca esta conexdo entre
areas do conhecimento, os autores refletem sobre o importante papel da neurociéncia para a
educacdo e a maneira como esta area de estudo pode colaborar e influenciar no processo de ensino-
aprendizagem.

Buscando, ainda, relacionar as areas de estudo deste trabalho, tem-se o trabalho de Santos
(2009). Segundo a autora, hd uma relacdo entre o design, através da leitura da Gestalt, e a
neurociéncia, quando cita fatores da visdo.

A leitura de imagens na Gestalt possui dois tipos de forgas, as externas e as internas. As
forgas externas sdo constituidas pela estimulagdo da retina através da luz proveniente do
objeto exterior. Essas forgas tém origem no objeto que olhamos, ou melhor, nas condigdes
de luz em que se encontra. As forgas internas sdo as forgas de organizagdo que estruturam
as formas numa ordem determinada, a partir das condi¢Ges dadas de estimulagdo, ou seja,
das forgas externas. (Santos, 2009, p.10.)

Confirmando a conexdo entre areas, Villarouco e Nascimento (2020) comentam que:

A conjugacdo da neurociéncia a ergonomia e ao design (neuroergonomia e neurodesign)
abre a possibilidade de avaliagdo das sensacbes e emogbes que sdo experienciadas pelas
pessoas ao testar um produto, ver se diante de novos ambientes internos ou urbanos ou
mesmo em situa¢des cotidianas de vivéncia ambiental. (Villarouco e Nascimento, 2020,
p.01)

Relaciona-se abaixo, o estado da arte dos conceitos de design, educac¢do, neurociéncia e
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ergonomia, necessarios para a fundamentacao tedrica ao contexto de desenvolvimento deste
estudo.

2.1 Design

Embora Schneider (2010) considere que, devido a diversos fatores, entre eles a abrangéncia
da area, também a sua aplicacdo e fatores historicos, seja dificil apresentar com precisdo um
conceito sobre o design. Boni, Silva e Silva (2014, p.02) fazem uma proposta de forma ampla, na
gual “o design é uma ferramenta para geracdo de solugdes em prol do beneficio social”. Esses
autores afirmam que, na grande maioria das definicGes encontradas, as defini¢cbes giram em torno
de que o design se utiliza de dois ambientes: um abstrato, onde o conceber, o projetar e o atribuir
estdo presentes, e 0 ambiente concreto, onde o registrar, o configurar e o formar estdo presentes.
Complementarmente, Bastos (2022) recorda que a informacdo a ser passada pelo design possui
uma grande relevancia para uma consciente tomada de decisdo.

IlI

Para Ferst, Rodrigues e Ladim (2024), durante a elaboracdo de produtos e/ou materiais,
podemos pensar em trés (3) diferentes momentos.

O primeiro momento, por eles denominada problematizagao inicial, tem inicio com a
definicdo de um tema norteador e um problema a ser tratado, seguida da discussdo do
problema por professor e alunos a partir de perguntas que devem, ao mesmo tempo, levar
os sujeitos a refletir e deixa-los motivados para buscar explicagdes. No segundo momento,
agora denominado de organizagdo do conhecimento, ocorre que o professor apresenta o
conhecimento cientifico escolar relacionado ao problema para os alunos. E no terceiro
momento, nomeado como de aplicagao do conhecimento, momento este que se constitui
no retorno a resolucdo das questdes levantadas na problematizacdo inicial, bem como
outras que envolvem os mesmos conhecimentos cientificos de base. (Ferst, Rodrigues e
Landim, 2024, p.04)

Refletindo sobre a producdo de material didatico, Santos (2009) apresenta uma visdo de que
se pode utilizar os conceitos da Gestalt na produgdo deste produto. A reflexdo do autor é baseada
nas oito leis da Gestalt, que definem o produto por sua unidade, segregacdo, unificacdo,
fechamento, continuidade, proximidade, semelhanca e pregnancia da forma. O autor continua
afirmando que o pensamento direcionado por imagens pode ser utilizado e afirma que “o processo
de producdo e de percepcao de imagens visuais possui consideraveis abordagens tedricas, desde os
primeiros fil6sofos até os dias atuais” (Santos, 2009, p.01).

Durante a escolha da abordagem a ser adotada durante o processo de producdo de material
didatico, para Rosa, Santos e Rosa Neto (2024) devemos considerar como uma excelente opc¢do, o
Design Universal (DU), pois se caracteriza como:

“Uma abordagem que busca tornar os ambientes, produtos e servicos acessiveis e
utilizdveis por todas as pessoas, independentemente de suas habilidades e caracteristicas
individuais. No contexto da elaboragdo de objetos de aprendizagem, pode ser aplicado para
garantir a inclusdo e a igualdade de oportunidades educacionais para todos.” (Rosa, Santos
e Rosa Neto, 2024, p.14)

Estes autores comentam que o DU “é fundamentado em sete principios: 1) uso equitativo;
2) flexibilidade de uso; 3) uso intuitivo; 4) informacdo perceptivel; 5) tolerancia ao erro; 6) baixo
esforgo fisico e 7) tamanho e espaco para acesso e uso.” (Rosa, Santos e Rosa Neto, 2024, p.14)

Temos ainda o design instrucional (DI), o qual segundo Meroto et al (2024, p.01) “busca criar

ambientes de aprendizagem significativos, sendo essencial para o sucesso do ensino on-line e
corporativo. Ainda segundo os mesmos autores:

“Através desse processo sistematico, o design instrucional permite aos profissionais da
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educacgdo projetarem cursos on-line, treinamentos corporativos ou qualquer outra forma
de ensino-aprendizagem com base em evidéncias cientificas sobre como as pessoas
aprendem melhor. Dessa forma, ele se torna uma ferramenta essencial para promover
resultados positivos na educacdo.” (Meroto et al, 2024, p.03)

Mello, Almeida Neto e Costa (2024) afirmam que:

“O Design Instrucional é a técnica de desenhar e/ou projetar um plano pedagdgico, com
base na avaliacdo do publico-alvo e dos objetivos de um determinado plano. O designer
instrucional coordena uma equipa técnico-pedagdgica, para que possa identificar quais os
meios a determinar, como os adaptar para a criagdo de conteudo integrado, coerente,
apelativo e dindmico, com ou sem avaliagdo de resultados que resulte num produto que
corresponda aos objetivos pedagdgicos definidos.” (Mello, Almeida Neto e Costa, 2024,
p.03)

Para Mello, Almeida Neto e Costa (2024, p.03), o melhor modelo e/ou abordagem de design
instrucional € o modelo ADDIE, que se configura como um acroOmio para Analise, Design,
Desenvolvimento, Implementacdo e Avaliacdo. Segundo os autores esse modelo contempla todos
as fases de construgdo, aplicagao e analise.

O estudo de Fernandes et al (2024), finaliza e completa a andlise do design:

“indicam que estratégias especificas de design instrucional, como a personalizacdo de
conteudo e a flexibilizagcdo dos percursos de aprendizagem, sdo importantes para incentivar
a autonomia do aprendiz. [...] As estratégias efetivas de design instrucional, aliadas ao uso
adequado de tecnologias educacionais, podem melhorar significativamente a autonomia e
a eficacia da aprendizagem.” (Fernandes et al, 2024, p.02)

2.2 Educagao

Trazendo um conceito de Paulo Freire, Costa (2015, p.01) recorda que “educacdo é o
processo constante de criagdo do conhecimento e de busca da transformacgdo-reinvengao da
realidade pela acdo-reflexdo humana”. Segundo Ferst, Rodrigues e Paschoarelli (2023, p.03), os
processos de aprendizagem oferecem uma continuidade na habilidade de mudanca do ser humano,
mesmo que, ainda, alguns casos ndo sejam percebidos.

A educacdo visualiza o processo ensino-aprendizagem como constituido por multiplos
componentes complexos em interacdo (Kubo e Botomé, 2001). E como componente, podemos
considerar a metodologia, ferramentas educacionais ou ambientes adotados no processo. Para
Silva, Vidmar e Pastorio (2024), a pratica de ensino implica na selecdo de materiais que permitam a
exploragdo ativa e multissensorial pelos estudantes, enquanto a aprendizagem ocorre na realizagao
de travessias tematicas com multiplas direcdes entre casos e mini casos.

Para Castelhano, Morgado, Almeida e Pedrosa (2024, p.118), ha uma ampla variedade de
ferramentas e ambientes os quais estdo disponiveis para diversas aplicacbes contextuais no
ambiente de ensino, inclusive, de forma imersiva.

Ha algum tempo se fala no uso de metodologias ativas como ferramentas para uma
educacdo mais eficiente (Costa, 2023), metodologias que sdo defendidas e contestadas por muitos
educadores, sofrendo desafios na sua implementacdo (Nunes et al, 2024). Para esses autores entre
as varias possibilidades:

“Destacam-se a Aprendizagem Baseada em Problemas (PBL), o design de jogos digitais e o
Design Thinking. Estas metodologias representam ferramentas importantes para o
desenvolvimento de competéncias e habilidades essenciais no século XXI, especialmente
no contexto educacional. A relevancia dessas praticas inovadoras se amplifica quando

consideramos o desafio de promover uma educagdo inclusiva, capaz de atender as
necessidades diversas de aprendizado.” (Nunes et al, 2024, p.04)
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Outras ferramentas que ganharam destaque recentemente sdo a realidade aumentada (RA)
e a realidade virtual (RV). Pompeu et al (2024) comenta sobre elas:

“A realidade aumentada (RA) e a realidade virtual (RV) sdo tecnologias que auxiliam na
compreensao de diversas situagdes, permitindo uma associa¢do entre o mundo virtual e o
mundo real, através de sofisticados programas que geram uma imagem integrada e
ampliam a cena virtual com o real.” (Pompeu et al, 2024, p.04)

Para Rossy (2024, p.01), promover o engajamento de estudantes, motivando-os e tornando
o ensino eficaz, é imperativo ao se produzir praticas de ensino. Para a mesma autora, a integracdo
entre ferramentas interativas, salas de aulas invertidas e ensino baseado em projetos tem mostrado
resultados promissores para melhorar a retencdo e compreensao dos alunos (Rossy, 2024).

Quando falamos do método ou pratica de ensino, podemos recordar o que Spinardi (2024)
comentou em seu trabalho quando o relacionou com a necessidade do usudrio. A autora cita a
importancia de compreender o usuario, que ndo basta

... desenvolver um produto, se ndo tiver o conhecimento das reais necessidades de quem
vai utiliza-lo. De nada adianta criar produtos que sejam visualmente bonitos, mas que na
pratica ndo funcionem adequadamente, ou que o usuario precise de muito conhecimento
para conseguir manusea-lo. (Spinardi, 2024, p.04)

A chegada da internet facilitou o acesso a informacdo e, junto com a introducdo de outras
tecnologias digitais, conectividade e dispositivos modveis, contribuiram para a geracdo e
armazenamento de dados. Nesse contexto, o acesso e o compartilhamento de conhecimento se
expandiram ainda mais e para além das instituicGes de ensino, permitindo vivenciar uma reflexdo
sobre estruturas e metodologias de ensino baseadas nas demandas da sociedade digital (Sato e
Cunico, 2024).

Independente do formato, modelo ou material de ensino a ser adotado ou utilizado, é
extremamente importante criar estratégias metodoldgicas que busquem garantir o
desenvolvimento do potencial cognitivo de cada aluno (Carvalho, 2011, p.02). O que se espera é
gue os estudantes possam ter capacidade de construcdo e contextualiza¢cdo de seus conhecimentos
a partir de situacdes novas e complexas (Silva, Vidmar e Pastorio, 2024, p.02).

2.3 Neurociéncia

Para compreender melhor os processos pelos quais os seres humanos aprendem, se
comportam, lembram e percebem, a biologia tem evoluido muito desde o comego desse século no
campo da neurociéncia (Kandel et al, 2014).

Para Molina (2021), a Neurociéncia no sentido da generalidade, nada mais é do que o estudo
de como o cérebro aprende, é a

compreensdo de como os sistemas neurais sdo fixados no instante da aprendizagem, como
é possivel visualizar, como se chega ao cérebro, da maneira como as memdrias se fixam e
como podemos ter acesso as informac¢des que sao guardadas no cérebro. A Neurociéncia é
um campo interdisciplinar que usa a contribuicdo de outras disciplinas e varias ciéncias no
estudo da estrutura e organizac¢do funcional do sistema nervoso (especialmente o cérebro),
a fim de compreender sua estrutura, desenvolvimento, funcionamento e evolugdo, bem
como a relagdo entre o comportamento e a mente e suas alteragdes. (Molina, 2021, p.02)

Villarouco e Nascimento (2020) quando comentam sobre a neurociéncia, indicam

para um caminho rico em possibilidades, colocam luzes sobre o entendimento e melhor
esclarecimento da percepcdo humana sobre as configuracdes dos espacos, suas
caracteristicas e as variaveis diversas nele envolvidas, a partir da compreensao das reacdes
encefalicas. (Villarouco e Nascimento, 2020, p.01)
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Carvalho (2011) relaciona o aprimoramento da adaptagdo didatica permitindo um
entendimento da aprendizagem apds uma melhor compreensao de como o cérebro funciona. A
mesma autora ainda afirma que a aprendizagem dos seres humanos nao decorre simplesmente do
armazenamento de dados perceptuais, e sim do processamento e elaboragdo de informagdes
provenientes das percepcdes do cérebro (Carvalho, 2011, p.03).

Analisando o processo de ensino utilizado nos cursos de formacdo e especializacdo de
arbitros se pode visualizar que todo o material exposto, nos debates, nas apresentacdes orais, por
videos ou nas praticas sdo informacdes. E essas informacoes seguidas de uma explicacdo neural sdo
capturadas pelos sentidos humanos e transformadas em estimulos elétricos que percorrem os
neuronios cerebrais os quais sdo também catalogados e arquivados na memaria de curta ou longa
duracdo (Carvalho, 2011, p.04).

Para Izquierdo (2002), o foco principal da aprendizagem se encontra no processo que gera a
memoria a qual adquire, forma, conversa e evoca a informacdo. A aquisicdo pode ser chamada
também de recordacgdo, lembranca ou recuperacgdo. S6 recordamos aquilo que foi previamente
gravado, aquilo que foi aprendido (Izquierdo, 2002, p. 9). A memdria é novamente citada, agora por
Carvalho (2011), como um dos principais alicerces da aprendizagem humana, pois segundo a autora
a neurociéncia cognitiva tem como escopo especial, as mais complexas capacidades mentais como
a linguagem e memoaria (Carvalho, 2011, p.03). Para Lima e Lima (2018) a aquisicdo de informacoes
se processa por diferentes meios ou estimulos sensoriais, tais como aqueles visuais, auditivos,
tateis, paliativos e olfativos os quais sdo as memoarias formadas a partir de percepg¢des do mundo
externo e por percepgdes internas, proprioceptivas (Lima e Lima, 2018).

Com uma abordagem mais técnica e do ponto de vista da neurociéncia Costa (2023) comenta
sobre a associagdo direta entre a aprendizagem e o fendbmeno denominado neuroplasticidade, o
qual pode ser definido como a capacidade que o cérebro humano tem de construir e desconstruir
ligacdes entre neurdnios e as sinapses, estas, como consequéncia das interagdes constantes com o
ambiente externo e interno do corpo humano. (Costa, 2023, p.04).

2.4 Ergonomia

Segundo definicdo da International Ergonomics Association (IEA, 2024) ergonomia “é a
disciplina cientifica preocupada com a compreensdao das interagdes entre humanos e outros
elementos de um sistema, e a profissao que aplica teoria, principios, dados e métodos para projetar
e otimizar o bem-estar humano e o desempenho geral do sistema.” (IEA, 2024).

Para lida (2001, p.01) ergonomia, de uma forma bem simples, “é o estudo da adaptacdo do
trabalho ao homem.” Ainda para lida (2001), para que possamos compreender melhor a ergonomia,
devemos compreender melhor o homem, a maquina, o ambiente, a informacao, a organizacdo e as
consequéncias do trabalho, que para o autor sdo fundamentais.

Ainda pela International Ergonomics Association (IEA, 2024), dentro da prépria ergonomia,
existem algumas areas, que sdo a i) ergonomia fisica, aquela que se preocupa com as caracteristicas
anatdémicas, antropomeétricas, fisioldgicas e biomecanicas humanas relacionadas a atividade fisica;
ii) a ergonomia cognitiva que se preocupa com 0s processos mentais, como percepg¢do, memoria,
raciocinio e resposta motora; iii) ergonomia organizacional, que se preocupa com a otimizacdo dos
sistemas sociotécnicos.

Para a producdo de um um produto ideal para cursos de formacdo de arbitros deve-se voltar
ao design de produto, que é uma das areas do conhecimento relacionado a desenvolvimento de
produtos, que possui principios, em sua concepg¢do e desenvolvimento, baseados no atendimento
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das exigéncias, necessidades e expectativas do consumidor final, do usudrio (Paschoarelli, 2011,
p.26). O mesmo autor alerta para a usabilidade, que é a funcionalidade do produto, na relagdo com
seu consumidor final.

Realizando uma andlise da proposta deste estudo podemos compreender o processo
guando se olha através de alguma metodologia do design ergon6mico. Uma delas é proposta pelo
Ergonomi Design Gruppen (1997), que sugere um processo composto por seis etapas
metodoldgicas:

1. Inicio do desenvolvimento de um novo produto; 2. Analise do mercado e necessidades
dos usuarios; 3. Criagdo de novas ideias, representadas bi e tridimensionalmente; 4. Testes
com modelos funcionais, incluindo mock-ups e/ou protétipos; 5. Desenvolvimento do
produto, incluindo o projeto técnico; 6. Preparagdo para a producdo e introdu¢do no
mercado. (Ergonomi Design Gruppen, 1997)

3. Metodologia

Este estudo se caracteriza como sendo quantitativo e qualitativo de carater descritivo. O
estudo em questao faz parte de tese de doutorado do primeiro autor, inserido no PPG em Design,
nivel doutorado, pela Faculdade de Arquitetura, Artes, Comunicagdo e Design — FAAC, da
Universidade Estadual Paulista Julio de Mesquita Filho — UNESP, campus de Bauru, iniciado em
fevereiro de 2022.

3.1. Participantes

A amostra foi composta por arbitros de 11 diferentes paises da América do Sul e Central,
totalizando 229 arbitros. Todos os arbitros eram maiores de 18 anos e a participagao de cada
participante somente ocorreu apds o aceite do Termo de Consentimento Livre e Esclarecido. Os
arbitros participantes possuiam idade média de 34,4 anos (t 5,2) e experiéncia profissional em
arbitragem, em média, de 14,3 anos (+ 3,7). Cada participante preencheu um questionario
avaliativo sobre sugestdes e melhorias de estudo para aprimoramento das formacg6es de arbitros
de marcha atlética.

Os participantes foram recrutados a partir do contato com as federagdes de atletismo de
diversos paises da América Latina o qual fez o convite de participacdo na pesquisa aos seus membros
por e-mail. Aqueles que demonstraram interesse e completaram o questionario fizeram parte da
amostra deste estudo. Na Tabela 1 tem-se a distribuicdo de nacionalidade dos participantes na qual
a siglas representam, na ordem, os seguintes paises: Argentina, Bolivia, Brasil, Chile, Colombia,
Ecuador, Paraguai, Peru, Uruguai, Venezuela e Porto Rico.

Tabela 01: Quantitativo de arbitros por paises.

Pais ARG BOL BRA CHI coL ECU PAR PER URU VEN PUR Total
N 22 9 103 22 17 13 1 5 15 20 2 229
3.2. Método

A partir de uma revisdo bibliografica, preparou-se um questionario contendo 22 questdes
sobre sua experiencia com cursos de formacdo basica em arbitragem em atletismo e curso
especifico de marcha atlética, as quais visaram extrair informacgdes sobre como foi a formacao, os
materiais didaticos utilizados, carga hordria, se as aulas foram tedrica ou praticas, entre outras
informacdes. Com as questdes definidas, o questionario foi desenvolvido digitalmente na
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plataforma gratuita Google Forms. Neste estudo explora-se somente as questdes relacionadas a
produgdo de material didatico.

O hyperlink de acesso ao questiondrio foi entdo disponibilizado publicamente através de um
e-mail que foi elaborado para convidar os arbitros a participarem da pesquisa. O questionario
apresentava um Termo de Consentimento Livre e Esclarecido e mediante declaragdo expressa de
aceita do termo pelo participante, tinham-se as questées do estudo. As questées foram organizadas
sob o formato de multipla escolha e dissertativas. Todas as questOes relativas aos cursos de
formacao foram apresentadas de forma dissertativa, possibilitando maior profundidade da resposta
e detalhamento de sua resposta pelo participante. Para a interpretacgdo das respostas optou-se pela
técnica da andlise de conteldo, pois proporciona uma descricdo completa das respostas.

4. Resultados e Discussao

Os resultados apresentados sao dados preliminares de um projeto de doutorado em
andamento.

De acordo com os resultados do questionario, quanto ao uso de apostila durante os cursos
de formagao de arbitros de marcha atlética, 75,9% dos participantes manifestaram-se favoraveis ao
uso delas, sendo 174 participantes em relagdo ao total da amostra (Grafico 1). Importante recordar
que, por nao haver a obrigatoriedade de responder, houve 55 arbitros que ndao responderam as
qguestdes abaixo analisadas.

De acordo com os dados da amostra, para profissionais arbitros de marcha atlética, o uso de
apostilas € um material de apoio que deve ser continuado. Dessa forma, o uso de apostilas pode ser
essencial pois agrupa, de forma resumida e pratica, informacdes necessarias as regras especificas
da marcha atlética. O design, mais especificamente o design grafico, tem papel fundamental no seu
desenvolvimento, permitindo uma arquitetura de informacdo 6tima, tornando a leitura fluida e a
visualizacdo de imagens de forma complementar.

As regras de qualquer esporte tém uma apresentacao em formato de texto corrido e que
pode ser melhor exposto e ilustrado para fins educacionais, com ajuda do design e diagramacao
deste material. Além de ter previamente o texto adaptado ao perfil do publico para uma melhor
compreensdo, segundo Mota (2015) o uso de apostila ou livro é muito util em todos os niveis de
ensino, principalmente, quando se trata de temas especificos, como é o caso das regras sobre
marcha atlética.

Este resultado se mostra bastante oportuno e em concordancia com Karlinski (2023) quando
aproximou o Design da Educacdo, e afirmou que “O design desempenha um papel fundamental na
solucdo de problemas relacionados aos artefatos mediadores de aprendizagem. Alguns exemplos
de artefatos, incluem livros didaticos, videos educacionais, maquetes cientificas.” O autor sugere
para que o processo de ensino e aprendizagem se torne mais eficaz e envolvente, o uso de conjunto
das tecnologias de informacdo e comunicacdo e mais os materiais de design, tais como ilustracoes,
infograficos, animagdes etc., podem gerar ganhos durante o processo de confecgdo dos recursos
pedagogicos (KARLINSKI, 2023). Continuando, o autor reforga que “uma imagem bem elaborada e
gue destaca aspectos interessantes e relevantes do conteudo pode estimular a curiosidade dos
alunos, levando-os a querer saber mais sobre o tema abordado” (KARLINSKI, 2023, p.06).

Os resultados do questiondrio relevaram ainda que 75,9% (n=174) dos arbitros consideram,
favoravelmente, o uso de videos nos cursos de formagdo de arbitragem (Gréafico 2).
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Gréfico 1: Uso de Apostila
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Fonte: Elaborado pelos autores

A partir deste resultado do questionario, pode-se considerar o formato de video como
essencial para a formacdo de arbitros de marcha atlética pois, como se avalia um movimento
dindamico de atletas, somente o uso de materiais impressos pode limitar e atrasar a sua curva de
aprendizagem do aluno (KARLINSKI, 2023).

Grafico 2: Uso de Video
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Fonte: Elaborado pelos autores

O uso de video de forma informativa, com infograficos, dados completadores, pausas
estratégicas para associacdo e explicacdo pelo docente pode auxiliar no desenvolvimento de
aprendizagem, permitindo que o arbitro em formacao tenha uma prévia de comportamentos reais
de atletas durante provas ou treinamento. Quando se fala sobre o uso de video pode-se também
estender ao uso de realidade virtual, que é uma tendéncia e uma corrente forte, a qual preconiza
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qgue o uso de realidade virtual ou VR é um grande caminho no processo de ensino. Segundo Yan,
Wang, Huang e XU (p.01, 2023) “...0s alunos podem ser totalmente treinados em um ambiente de
ensino de simulagdo de equipamento realista.”

A tecnologia VR integra multimidia, computador, simulagao, inteligéncia artificial e outras
tecnologias de informagdo. Com a ajuda de Oculos, algas, luvas e outros dispositivos
auxiliares, ele cria uma experiéncia visual e auditiva e feedback semelhante a cena do
mundo real para os usudrios. (Yan, Wang, Huang, Xu, p.02, 2023)

As perguntas acima sobre o material a ser utilizado, apostila e/ou videos, remetem a um
ambiente de aula e, obrigatoriamente tem-se que fazer referéncia com a ergonomia, que como ja
citado realiza a interagdo homem-maquina-ambiente. Mas nem sempre as varidveis presentes
nesses ambientes estdo devidamente controladas, e esses desajustes podem comprometer o
desempenho do aluno ocasionando dificuldades de aprendizagem. (Anjos, Nébrega e Maribondo,
2005, p.01). Confirmando essa preocupacao, o estudo de Tavares (2002) afirma

que ndo ha necessidade de se mudar radicalmente a forma de como esta estruturada a sala
de aula e sim adapta-la para mais uma ferramenta de trabalho, isto é, pode-se ter o quadro
negro, o retroprojetor, o projetor, o televisor, o microcomputador, o videocassete ou
qualquer outro recurso didatico, além da prépria Internet, os quais sdo subsidios de um
bom planejamento pedagdgico. (Tavares, 2002, p. 02)

Venancio (2020), em seu estudo sobre a tecnologia ser o elo de ligacdo entre o design e a
educagdo, apresenta o design como darea relacionada a cultura visual quando busca o equilibrio
entre interesses e necessidades do emissor e do receptor. Para o autor é necessario

...didlogo interdisciplinar entre Educagdo e Design, com base nos efeitos que as novas
tecnologias estdo provocando na imagem, na linguagem e na cultura, pode oferecer um
novo olhar e uma nova maneira de lidar com as problematicas relacionadas aos
significativos avangos das tecnologias de informagdo e comunicagdo e, por consequéncia, a

necessidade de incorporacdo, na cultura escolar, de uma nova forma de ensino-
aprendizagem. (Venéncio, 2020, p.08)

Assim, o design entra como o agente projetista de tal material, a partir de melhores praticas
e metodologias de ensino, misturando formatos, os videos, de forma tradicional ou em realidade
virtual ou aumentada, podem ser explorados de forma quase ilimitada, complementando analises,
exemplificando a dinamica real de um atleta de marcha atlética.

Os resultados ainda indicaram a preferéncia de carga horaria (Grafico 3) para cursos de
formacao de arbitros de marcha atlética, dessa forma, com 64 indicacoes, a carga horaria entre Sh
a 16h foi a mais selecionada (27,94%), ja o periodo entre 4h a 8h foi a segunda carga horaria mais
indicada com 54 indicagdes (23,58%).

Sobre tempo de aula o estudo de Koch (2019), apds pesquisa com 64 universitarios,
apresenta que os alunos preferem que 75% do tempo de aula fosse gasto em palestras, o que eles
mais comumente consideravam valioso para cobrir o conteldo de forma eficiente, e 25% fossem
gastos em aprendizagem ativa, que eles mais frequentemente viam como valioso para seu préprio
feedback ou feedback para seu professor.

Independente se apostila, livro, video ou outro material, para Saborio-Taylor e Ramirez
(2023) em se tratando do processo de ensino, a andlise de necessidades do publico-alvo é
fundamental no processo de criagdo de materiais educativos a serem utilizados.

Relacionando o ensino e a pessoa, se tem a afinidade entre a neurociéncias e as pessoas
proposto por Meinhardt (2020). Para o autor o objeto principal da neurociéncia é a pessoa, na qual
se chega ao estudo do cérebro. [...] O aprendizado esta diretamente relacionado com as
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propriedades desse 6rgdao em relacdo com outras dreas (Meinhardt, 2020, p.02). O Autor ainda
afirma que em sua acepgao pratica, o aprendizado estd invariavelmente ligado ao sistema nervoso
(Meinhardt, 2020, p.18). Reforcando esse pensamento, o estudo de Costa (2023) apresenta que a
neurociéncia afirma que aprender faz parte de todas as fases da vida, ocorrendo desde o
nascimento e continua a se manifestar na fase adulta e no envelhecimento, ainda que de forma
diversa (Costa, 2023, p.04).

Grafico 3: Carga hordrio para cursos
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Fonte: Elaborado pelos autores

A aprendizagem estd compreendida, pelo olhar da neurociéncia, como o processo que
engloba determinadas funcbes nervosas, tais como a atencdo, emocgdes, fun¢des executivas,
motivagdao e memoria, fungdes que quando atuam de forma multi e interrelacional geram o
recebimento e o processamento das informacdes pelo cérebro (Costa, 2023). Essas funcdes podem
afetar diretamente a aprendizagem, como por exemplo as emogdes quando se cita o estresse, que
pode ser prolongado e intenso, direcionando a producdo de cortisol, que afeta negativamente a
aprendizagem. Pode-se ainda citar as fun¢bes executivas, que sdo responsaveis entre outras
capacidades, a de tomar decisGes, que é a atividade principal do arbitro de atletismo.

Bastante feliz é o estudo de Oya (2005) quando relacionado a educacdo, a formacdo e a
gualidade das acOes praticadas ponderam que a redugdo do numero de erros de arbitragem pode
ser conseguida através de um dos aspectos basicos de qualquer disciplina desportiva e, em maior
medida, da arbitragem: a sua formacao e qualidade, ou seja, o treinamento deve ser completo (Oya,
2005, p.03).

5. Conclusao

Durante uma prova de atletismo, o 4arbitro de marcha atlética precisa avaliar o
desenvolvimento da prova, do atleta e identificar, de acordo com as regras vigentes, se o atleta estd
marchando de forma correta e em caso negativo, tomar uma decisdo de forma rdpida. A tomada de
decisdo ocorre em fracdo de segundos, mas a construgdo deste conhecimento ocorre ao longo de
varios anos de pratica, estudo, conhecimento e aprendizagem, especialmente, na funcdo de arbitro.
Especificamente sobre a formacdo, esta deve ocorrer de forma continua e atualizada através de
cursos sobre o tema , workshops, conferéncias, tutoriais e demais materiais utilizados durante esses
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cursos de formacgao.

A importancia de se refletir sobre o planejamento do material didatico, na melhor estrutura
de ensino, no formato de curso, deve ser baseado nos conceitos e teorias sobre educacdo, que nos
remete as metodologias que podem ser adotadas; nos conceitos sobre a ergonomia, que orienta
sobre a relacdo entre o aluno ou arbitro e o ambiente/material de estudo; nos conceitos do design
como o proprio design universal, que procura deixar os ambientes acessiveis para as pessoas; € a
neurociéncia que relaciona aspectos da cogni¢cdo com o aprender.

Na composicdo e jungdo dessas quatro importantes dreas de conhecimento, entra-se um
caminho para uma proposta de planejamento de material, importante para a formacdo de arbitros
de marcha atlética.
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