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Resumo:

Introducéo: Compreender como o movimento ocorre é fundamental para intervencéo na educagao fisica
e no esporte. Objetivo: O presente artigo tem objetivo elucidar como ocorre o movimento humano,
através do processamento de informacéo, destacando o papel da tomada de decisdo. Conclusdo: A
utilizac&o de situagbes que privilegie a tomada de deciséo pode potencializar a intervencdo profissional
em esportes com predominancia de habilidades abertas.
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Abstract:

Introduction: Understanding how movement occurs is central to intervention in physical education and
sport. Objective: This article aims to discuss how the explanation of how human movement occurs
through the processing of information high lighting the role of decision making. Conclusion: The use of a
situation that privileges the decision making process can potentiate the professional intervention in
sports that prevails open skills.
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Introducgao

O que observamos quando as criangas estdo brincando em
um parque? Uma das coisas que vem em nossa mente é o
movimento, e de fato é. O movimento pode ser entendido como
uma acgdo efetora que resulta em deslocamento dos
seguimentos corporais ao longo do espa¢o e do tempo, sendo
desta forma, algo mensuravel e observavel. Contudo, essa acao
efetora nada mais é do que o produto final de um processo
complexo que ocorre no sistema nervoso' Esse processo,
basicamente, transforma um estimulo em resposta motora®.
Assim, a qualidade da resposta motora esta estreitamente
associada ao processo que ocorre no sistema nervoso.

Devido a incapacidade de acessar o processo que esta
ocorrendo, frequentemente é negligenciado ou desconsiderado®.
A negligéncia ou desconsideragdo leva a visdes dubias ou
destorcidas de como é a intervengéo do professor de educacéo
fisica e de esportes. Uma das formas de compreender como
ocorre esse processo interno para gerar a acao efetora é através
da abordagem do processamento de informac&o®. Por meio
dessa perspectiva o professor pode compreender o processo de
como ocorre a agdo motora no seu aluno/atleta, por sua vez,
intervindo em varaveis que fazem parte desse processo, uma
dessas variaveis é a tomada de decis&o’.

A tomada de decisdo pode ser entendida como um processo
cognitivo que resulta em uma escolha dentre algumas opcdes®,
apoiado em outros processos cognitivos como, memoéria e
atencdo, a decisdo tomada gera uma resposta com a intengao
de se atingir uma meta® levando em consideracéo a interagdo de
vérios fatores no ambiente. A compreensdo dos mecanismos
que envolvem a tomada de decisdo pode auxiliar o
professor/treinador no processo de ensino-aprendizagem e na
melhoria do rendimento dos atletas mais experientes. O
presente artigo tem objetivo elucidar como ocorre 0 movimento
humano, através do processamento de informagéo, destacando
0 papel da tomada de deciséo.

A abordagem do processamento de informagao

No inicio do século XX, a abordagem do processamento de
informac&@o surge paralelamente ao advento do computador.
Essa abordagem parte do pressuposto que o movimento é
controlado de forma top-down ou de forma prescritiva, ou seja,
h& no sistema nervoso central (SNC) uma representagédo interna
do movimento que é responsavel por controlar toda agéo
motora, neste caso os musculos desempenham um papel de
“servomecanismos”. A abordagem do processamento de
informacéo entende que o movimento é fruto de um complexo
sinal de entrada que chega ao SNC por meio dos canais
sensoriais, como a visdo e audicdo’. Desta forma as acdes
motoras podem ser explicadas, analogamente, as operacdes
computacionais na qual a ocorréncia do comportamento é fruto
da entrada de um sinal seja ele externo/ambiental ou interno
como a propria intengdo. Ou seja, o ser humano é visto como
um computador complexo que responde a estimulos no
ambiente, processando esses estimulos transformando eles em
resposta®. Essa resposta pode ser entendida como informagao.
Esse sinal é processado e transformado em informacgdo por
meio do movimento®.

O modelo de performance humana proposto por Marteniuk®
auxiliam a compreensao de como ocorre a agdo motora, € como
essa acdo motora poderia modificar em funcdo da préatica
(aprendizagem). Vale ressaltar que em varios momentos ao
longo do texto o modelo de Marteniuk® sera utilizado para
descrever o processo de mudancga, contudo, o modelo nédo foi
formulado nessa perspectiva, mas ele nos permite entender
COmo 0S processos internos que ocorrem na execugdo do
movimento. No modelo de Marteniuk®, para realizacdo do
movimento é preciso utilizar os sinais que se encontram
disponiveis no ambiente, armazena-los na memdria e processa-
los por meio de uma série de operacdes mentais. De acordo
com o modelo, o primeiro estagio é a recepcao dos estimulos via
6rgdos sensoriais, nesse processo os 6rgaos dos sentidos tém
como fungdo transformar uma energia caracteristica (ex.,
luminosa) em energia elétrica, essa energia elétrica é enviada,
em padrdo espaco temporal para ser processada no cérebro,
esse processo é conhecido como codificagdo dos estimulos.

Quando essa energia elétrica chega ao cérebro os estimulos
comecam a ser interpretados, a essa interpretagdo da-se o
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nome de percepgdo. O mecanismo de percepcdo tem como
funcéo descriminar, identificar e classificar aquele sinal elétrico e
enviar o produto dessa operagdo ao mecanismo de deciséo e
paralelamente de memoéria, para ser utilizada em situacdes
futuras®. O mecanismo de decisdo, com base nas informacdes
recebidas pelo mecanismo perceptivo, é responsavel pela
escolha do plano motor mais adequado aos objetivos
pretendidos, levando em conta as demandas do ambiente e do
individuo®.

O mecanismo de decisdo envia as informag6es sobre o
plano motor para que se adeque as exigéncias ambientais ao
mecanismo efetor. O mecanismo efetor por sua vez, organiza a
acdo do geral para o especifico e a ordem correta dos
componentes do plano motor gerando um programa motor. Esse
processo de transformar um plano motor (linguagem cognitiva)
em um programa motor é conhecido como programagdo motora
(linguagem motora)®. Os programas motores s&o enviados ao
sistema muscular em um padrdo espago-temporal adequado
gerando o movimento. Nesse momento os musculos estédo sob o
comando do programa motor, apds um periodo, que
corresponde ao tempo necessario para iniciar o movimento apds
a apresentacdo dos estimulos (tempo de reacdo), informacdes
sobre a agdo do préprio movimento sdo enviadas novamente
para o sistema via 6rgéos sensoriais possibilitando ajustes no
movimento®. Os ajustes no movimento s6 sdo possiveis gracas
as informagGes de retorno relacionadas ao movimento,
recebidas pelo executante durante ou ap6s a realizagdo da agéo
motora. Essa informagdo de retorno é caracterizada como
feedback, mecanismo que permite a avaliacdo de possiveis
discrepancias entre o que foi planejado e o movimento
executado. Por meio da repeticdo desse processo em
sucessivas tentativas, ocorre um aprimoramento do mecanismo
de detecgéo e corregdo dos erros, aproximando-o mais da meta
da tarefa”.

Para exemplificar o modelo de Marteniuk® pode-se imaginar
um atleta de handebol préximo ao gol. O sinal luminoso advindo
do deslocamento do goleiro adversario chega pelos olhos, no
qual a energia luminosa é transformada em pulso (energia)
elétrica. Esse pulso elétrico é conduzido para o sistema nervoso
central, no qual é processado, gerando a percepcdo da posi¢édo
do goleiro. Como a percepcao da posicdo do goleiro o atleta
decide qual sera a melhor agdo a ser realizada entre algumas
opgOes, como exemplo, tocar a bola, progredir ou arremessar.
Vamos imaginar que o atleta decidiu arremessar, apos a tomada
de decisao (agéo de arremessar) o mecanismo de decisdo envia
as informacdes sobre o plano motor ao mecanismo efetor que
organiza a sequéncia temporal das a¢des gerando um programa
motor. Esse programa motor contém os comandos motores
responsaveis para executar o arremesso que sao enviados para
a musculatura realizar a agdo motora. O jogador realiza a agdo
arremessando, mas é bloqueado por um defensor. Essa
informacdo gerada pela agdo é enviada via feedback para o
sistema nervoso central influenciando o atleta a tomar outra
decisdo em uma situagéo futura semelhante, como tocar a bola.

Tomada de decisédo

A selecdo da melhor resposta, ou seja, a tomada de
decisédo, deve envolver varias fungdes executivas como memaoria
de trabalho, atencdo sustentada e controle da impulsividade.
As fungbes executivas dizem respeito a um conjunto de
habilidades que, de forma integrada, permitem ao individuo
dirigir comportamentos a metas, avaliar eficiéncia e a adequacéo
desses comportamentos, abandonar estratégias ineficazes em
prol de outras mais eficientes e, desse modo, resolver
problemas imediatos, de médio e de longo prazo™. Existem
alguns estudos que associam desempenho motor e funcdes
executivas, como estudo e Lage et al."2. Os resultados desses
estudos indicam que os sujeitos menos impulsivos possuem
melhor desempenho quando ha maior disponibilidade de tempo
em relagdo aos mais impulsivos, porém, os sujeitos menos
impulsivos sédo suEeriores aos mais impulsivos quando ha pouco
tempo disponivel™.

O ensaio repetido do processo descrito por Marteniuk®, ou
seja, a pratica motora, parece de alguma forma ter o efeito
nessas fungbes executivas. Por exemplo, atletas que praticam
modalidades com caracteristicas de alta imprevisibilidade no
ambiente (predominio de habilidades abertas), apresentam
maior controle inibitério que atletas que praticam modalidades
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com pouca imprevisibilidade (predominio de habilidades
fechadas)'®. Em decorréncia da constante modificacdo do
ambiente em modalidades com maior imprevisibilidade o
individuo é obrigado a todo momento inibir respostas pré-
formuladas devido a dindmica do jogo. Esse processo parece
favorecer o desenvolvimento da fungdo executiva, controle
inibitério, diferenciado do ambiente com poucas mudancas.
Outro estudo encontrou também diferengas nas fungdes
executivas em idosos quando se pratica de formas distintas™.
Nesse estudo haviam trés grupos, um grupo de idosos que
praticavam danca sénior e um grupo que praticava caminhada.
Os resultados desse estudo mostraram que a atividade ciclica
como o caminhar requer menor participacdo de funcdes
executivas quando comparada as atividades motoras
sequenciais guiadas externamente como a danga. Nesse caso,
idosos tendem a apresentar reducdo nas fun¢des executivas, a
pratica de atividades com maior demanda de planejamento
como os jogos ou até mesmo a danga aqui apresentada podem
ser uma alternativa para o professor de educacdo fisica
organizar suas atividades com idosos e demais grupos.

Em resumo, no contexto da educacéo fisica e nos esportes
no qual, a maioria das vezes, hd uma constante mudanga no
ambiente (ex., mudanca de posicdo do companheiro ou
adversario), o aluno/atleta deve, na medida do possivel, tomar a
decisdo com base em um fluxo dindmico que depende de
informacgdes. De forma geral, a todo momento nos esportes com
predominio de habilidades abertas, um dos principais objetivos &
oferecer informagdes distratoras, gerando informacdes nédo
adequadas. Entéo, ha uma disputa entre quem “vende” e quem
“compra” informagdes erradas durante o jogo, o resultado de
comprar uma informagéo “errada” equivale a uma tomada de
deciséo inadequada. Por exemplo, quando realizamos uma finta
de corpo no basquete queremos informar ao nosso adversario
que o movimento sera realizado em uma direcéo contraria a que
de fato serd. Desta forma, o papel do professor é favorecer
atividades que privilegie situagcdes que desafiem a tomada de
decisdo, por exemplo, simulando situagGes préximas a do jogo
cuja a meta é a tomada de decisdo adequada.
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Conclusao

A negligéncia dos processos cognitivos que subsidiam o
movimento frente a uma meta pode gerar visdo dubias ou
fragmentadas da intervengdo profissional, seja na educagao
fisica ou nos esportes. A utilizacdo de situacéo que privilegie a
tomada de decisdo pode potencializar a intervengéo profissional.
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