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RESUMO

O presente estudo teve como principal objetivo comparar o efeito do tipo da pra-
tica (i.e., aleatdria vs. bloco) na aquisicao de habilidades e retencdo em idosos.
A amostra consistiu de 24 (vinte e quatro) participantes, com idades entre 60 e
70 anos, de ambos os sexos. Os participantes foram alocados por sorteio ou no
Grupo de Pratica em Bloco (GPB) ou no Grupo de Pratica Aleatoria (GPA). O
videogame ativo utilizado foi o Nintendo Wii, incluindo os seguintes jogos: Ténis
de mesa, Tiro com Arco e Pinguim. Apds trés sessdes de pratica em dias con-
secutivos, um teste de retencdao foi realizado dois dias depois. Testes de tempo
de reacao (TR) simples e de escolha foram realizados antes e apos as sessoes
de pratica. Ainda, a escala de afeto positivo e negativo (PANAS) foi aplicada em
cada sessao de pratica para examinar o estado emocional dos participantes apos
praticar os jogos. Os resultados da ANOVA demonstraram que o GPA apresen-
tou desempenhos significativamente superiores ao longo da pratica, assim como
na retengdo para o jogo do Ténis de Mesa em comparagao ao GPB. Os resulta-
dos do Tiro com Arco e Pinguim apontaram que ambos 0s grupos melhoraram
significativamente seus desempenhos ao longo da pratica e mantiveram tais de-
sempenhos na fase de retengdo. Os resultados do TR de escolha, mas n&do do
TR simples, diminuiram significativamente ap0s as sessfes praticas para ambos
0s grupos. Os resultados do PANAS mostraram uma diminuicdo significativa do
afeto negativo para ambos os grupos, com maior efeito para o GPA. Em con-
junto, os resultados sugerem para um efeito de baixo grau de interferéncia con-
textual na aprendizagem de habilidades motoras. Ainda, os efeitos da prética de
jogos do videogame ativo como o Nintendo Wii favoreceram variaveis associa-
das a dimensao cognitiva e emocional analisadas no estudo. Jogos de video-
game ativo podem se constituir em mais uma estratégia para inserir idosos as

intervengdes de treinamento envolvendo habilidades sensério-motoras.

PALAVRAS CHAVE: envelhecimento, vidleogame, Nintendo Wii, aprendiza-
gem.



ABSTRACT

The main objective of the present study is to compare the effect of the type of
practice (i.e., random vs. block) on the skill acquisition and retention for the el-
derly. The sample consisted of 24 (twenty-four) participants, aged between 60
and 70 years, of both genders. Participants were randomly allocated into either
Block Practice Group (BPG) or Random Practice Group (RPG). The active video
game used was the Nintendo Wii, including the following games: Table Tennis,
Archery and Penguin. After three practice sessions on consecutive days, a reten-
tion test was performed two days later. The simple and choice reaction time (RT)
tests were performed before and after the practice sessions. In addition, the pos-
itive and negative affect scale (PANAS) was applied in each practice session to
examine the emotional state after practicing the games. The ANOVA results for
the Table Tennis showed that the RPG showed significant superior performances
throughout the practice as well as in the retention in comparison for the BPG. The
results of Archery and Penguin games indicated that both groups improved their
performances throughout the practice and maintained such performances in the
retention phase. The results of the choice RT, but not for the simple RT, de-
creased significantly after the practice sessions for both groups. The PANAS re-
sults showed a significant decrease in the negative effect for both groups, with
larger effect for the RPG. Overall, the results suggest a low-level effect of con-
textual interference in learning motor skills. In addition, the effects of practicing
active videogame such as Nintendo Wii favored variables associated with the
cognitive and emotional dimensions. Active video games may be another strat-
egy to introduce older adults for training interventions involving sensorimotor

skills.

KEYWORDS: contextual interference, elderly, Nintendo Wii.
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1 INTRODUCAO

O envelhecimento envolve diversas alteragdes na capacidade humana.
Um aspecto marcante diz respeito a velocidade na execu¢do motora para ativi-
dades diarias e esportivas. A lentiddo aparente no envelhecimento se relaciona
com o declinio das capacidades fisicas. Tal declinio que ocorre no envelheci-
mento ocorre de modo gradual e continuo influenciando sobremaneira o desem-
penho das atividades de vida diaria (VIEIRA et al., 2013). Uma das capacidades
fundamentais que declina na execucdo das tarefas e atividades no envelheci-
mento diz respeito a forca muscular, resisténcia, coordenacéo, dentre outras ca-
pacidades e habilidades (MAIOR; ALVES, 2003).

A habilidade motora é essencial para a pratica regular de atividades em
geral. Habilidade pode ser definida como uma tarefa que tem uma finalidade es-
pecifica com um objetivo a ser atingido, podendo essa habilidade ser aprendida
ou reaprendida (MAGILL, 2011). Nesse contexto, o conceito de habilidade mo-
tora remete a uma demanda com forte componente sensdério-motor. A velocidade
para responder a uma atividade essencialmente sensoério-motora também é in-
fluenciada pelo processo de envelhecimento. Conforme a idade avanca, maior o
tempo para executa-la. Essa lentiddo esta relacionada com o sistema nervoso
central, como na dificuldade da selecdo das informacdes e em ignorar informa-
cOes irrelevantes (CORAZZA et al., 2013).

A pratica de habilidades motoras no envelhecimento pode ser benéfica na
manutencdo das capacidades coordenativas em geral, mas também na capaci-
dade do sistema nervoso de adaptar-se a estimulos e as condi¢des das situa-
cOes do dia-a-dia. Algumas habilidades motoras podem néo ser substancial-
mente influenciadas pelo envelhecimento. Idosos ndo tém tanta dificuldade em
habilidades motoras discretas de agfes Unicas e repetitivas, as quais podem ser
planejadas antecipadamente (HAYWOOD; GETCHELL, 2004). Contudo,
guando a velocidade é um fator importante para a realizacdo de uma tarefa que



envolve tomada de decisédo, entdo a tarefa pode se tornar mais complexa e dificil
ao longo do envelhecimento (HAYWOOD; GETCHELL, 2004).

A pratica pode levar a perfeicdo ou quase a perfei¢cdo. A organizacdo da
pratica de certas habilidades motoras € tdo importante quanto a quantidade de
pratica. A forma como se estrutura a pratica pode maximizar o desempenho das
tarefas praticadas. Tradicionalmente, duas estruturas de pratica sdo contrasta-
das na literatura (SCHMIDT; LEE, 2014), a prética em bloco e a aleatéria ou
também chamada de randémica. Conforme os autores, a pratica em bloco con-
siste em praticar somente uma tarefa determinada continuamente antes de pas-
sar para a proxima tarefa. A pratica aleatdria consiste em praticar mais de duas
tarefas de forma misturada numa mesma sessao pratica.

O efeito positivo da pratica aleatéria na aprendizagem de habilidades mo-
toras € bem conhecido. Tal efeito € chamado interferéncia contextual. A interfe-
réncia contextual é um efeito produzido pela pratica de outras tarefas (BATTIG,
1979). A explicacdo para melhor desempenho na aprendizagem em funcgéo da
pratica aleatdria se deve ao grau de interferéncia contextual que é encontrada
em uma situacao de pratica quando varias tarefas séo praticadas numa mesma
sessdo. Tal interferéncia reflete o processamento da informacao de cada tarefa
motora praticada que se alterna a cada tentativa pratica (UGRINOWITSCH,;
BENDA, 2011; MAGILL, 2011).

A hipoétese testada foi averiguar se a pratica aleatéria promove melhor
desempenho na aprendizagem de habilidades motoras em comparacéo a pratica
em blocos em participantes idosos. Espera-se que o grupo da pratica aleatéria
apresente maior desempenho na aprendizagem das tarefas praticadas. Ainda, o
presente estudo buscar explorar os efeitos da estrutura da prética (i.e., bloco vs.
aleatédria) utilizando jogos de um tipo de videogame ativo. Consoles de video-
game que demandam que o individuo seja fisicamente ativo (e.g., Nintendo Wii,
Xbox Kinect) utilizam tecnologias que se baseiam no rastreamento do movi-

mento do individuo durante o jogo em andamento.
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2 REVISAO DE LITERATURA

A revisdo de literatura do presente trabalho apresenta um referencial teo-
rico aos temas abordados no trabalho. O primeiro tépico aborda o envelheci-
mento e atividade fisica. O segundo topico descreve as habilidades motoras e o
envelhecimento. O terceiro topico busca esclarecer sobre pratica e aquisicdo da
habilidade. O quarto topico discute sobre estrutura da pratica e interferéncia con-
textual. E por fim, o quinto tépico, aborda sobre um tipo de videogame ativo, o
Nintendo Wii.

2.1 ENVELHECIMENTO E ATIVIDADE FISICA

O processo de envelhecimento faz parte do desenvolvimento humano. Tal
processo resulta da interacdo dindmica dos sistemas corporais que se estabe-
lece ao longo do ciclo vital (FONSECA, 2006). Cada vez mais a populacéo idosa
aumenta no Brasil e no mundo (MENDES et al., 2005). Segundo o IBGE (Instituto
Brasileiro de Geografia e Estatistica), o indice de envelhecimento tera aumen-
tado ainda mais em 2030, chegando a 76,1 (este niumero representa 0 nimero
de pessoas de 60 ou mais anos, para cada 100 pessoas menores de 15 anos de
idade) (IBGE, 2019). Nesse contexto, iniciativas que buscam caminhos que man-
tenham e promovam a saude da popula¢do que envelhece rapidamente torna-
se uma prioridade em nossa sociedade.

O envelhecimento saudavel esta relacionado a uma rotina ou um estilo de
vida ativo. A pratica regular e constante de atividade fisica contribui substancial-
mente para um envelhecimento saudavel e a falta ou a diminuicéo da pratica de
atividade fisica leva o individuo ao sedentarismo (HAMILTON, 2018). O seden-
tarismo € uma doenca potencialmente responsavel por importante limitagao fun-

cional, principalmente em idosos. S&o reconhecidos os efeitos deletérios do se-
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dentarismo em praticamente todos os fenémenos biologicos, fisioldgicos e fisio-
patolégicos (JACOB FILHO, 2006). Ainda, o declinio gradual das capacidades
fisicas em funcdo do envelhecimento é agravado pelo sedentarismo e tende ao
longo do tempo a apresentar dificuldades para os individuos em realizar ativida-
des de vida diaria, e consequentemente limitando a uma baixa qualidade de vida
(VOGEL et al., 2009).

A prética de atividade fisica pode excluir o individuo da condi¢cdo seden-
taria. A pratica adequada de atividade fisica e ajustada conforme as necessida-
des do individuo apresentam potencial para retardar, e até mesmo atenuar, o
processo de declinio das fungdes organicas que sdo observadas no
envelhecimento, bem como evitar a instalagéo, limitar a progresséo ou corrigir
as disfun¢cbes do sedentarismo (JACOB FILHO, 2006). A prética de atividade
fisica permite manter ou mesmo aprimorar diversos componentes da capacidade
fisica. As capacidades fisicas podem ser entendidas como todo atributo fisico
treinavel num organismo humano, ou seja, todas as qualidades fisicas motoras
passiveis de treinamento como: forga, resisténcia e poténcia muscular, flexibili-
dade, resisténcia cardiorrespiratoria, velocidade, agilidade, entre outras (GUE-
DES; GUEDES, 2006).

As capacidades fisicas declinam com o envelhecimento. Santos e Knijnik
(2006) afirmam que grande parte do declinio das capacidades fisicas dos idosos
deve-se a falta de atividade fisica, gerada pelo tédio, inatividade e a expectativa
de enfermidade. Além disso, parte deste declinio resulta da atrofia por desuso
em funcdo do sedentarismo. De acordo com o The American College of Sports
Medicine (ACSM), (2009), o exercicio fisico para a populacéo idosa deve incluir
exercicios baseados na capacidade aerobia, fortalecimento muscular e flexibili-
dade. A incluséo de exercicio fisico recomendado pela ACSM contribui para mi-
nimizar um estilo de vida sedentario e aumentar a expectativa de vida e degene-
racao gradual das capacidades fisicas (CHODZKO-ZAJKO, 2009).

Uma pesquisa de Milanovic et al. (2013), com idosos de 60-69 e 70-80
anos de idade, mostrou que declinio da capacidade fisica conforme o individuo
envelhece. Este declinio esta relacionado com a diminuicdo da forca muscular

dos membros superiores e inferiores, bem como a mudancas na porcentagem



12

de gordura corporal, flexibilidade e agilidade. Mais adiante, Tuna et al. (2009)
apontaram que adultos jovens obtiveram melhores resultados no teste de forca
muscular para membros inferiores, equilibrio dinAmico e resisténcia aerdbica,
guando comparados com os participantes mais velhos. Esses autores concluem
que a idade é um fator que contribui para o declinio da capacidade fisica. O
estudo de Westerterp (2000) apontou que atividades fisicas habituais para ido-
sos contribuem para a fungdo muscular, incluindo as fibras musculares, densi-
dade capilar dos musculos e capacidade aerébia. Também aponta que a falta da
pratica da atividade fisica aumenta os riscos de mortalidade e problemas de sa-
ade.

As capacidades fisicas e motoras constituem as bases biolégicas essen-
ciais para as atividades cotidianas de um ser humano. Atividades bésicas para
sobrevivéncia, tais como, andar com seguranca, levantar-se de uma cadeira ou
vaso sanitario, subir ou descer uma escada, cuidar da casa ou fazer compras.
Essas acbes sao exemplos de como a aptiddo motora determina a capacidade
funcional do idoso (JACOB FILHO, 2006). A capacidade funcional do idoso (CF)
pode ser definida como a eficiéncia do idoso em corresponder as demandas fi-
sicas do cotidiano, que compreende desde as atividades basicas para uma vida
independente até as acdes mais complexas da rotina diaria (SPIRDUZO, 2005).

A literatura aponta para os beneficios da prética regular da atividade fisica
no envelhecimento. Por exemplo, Rosanti, Silva e Santos (2014) mostraram que
a pratica da atividade fisica por idosos melhora a capacidade funcional do indi-
viduo, bem como as fungbes cognitivas. Em complemento, Tomas et al. (2018)
concluem que idosos com estilo de vida mais ativo apresentam menor decrés-
cimo da capacidade funcional em decorréncia do envelhecimento. A pratica de
atividade fisica regular e que busca atingir os parametros preconizados pelo
ACMS (2009) devem receber a atencao devida quanto a prescri¢cao de atividades

fisicas nessa populacao.
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2.2 HABILIDADES MOTORAS E ENVELHECIMENTO

A pratica de atividade fisica vai além da dimenséo fisica. Segundo Santos
e Tani (1995), a prética de atividade fisica em idosos, além de estimular diversas
capacidades, permite proporcionar a aprendizagem de novas habilidades. A pra-
tica de novas habilidades motoras poderia contribuir para retardar as perdas fun-
cionais naturais com o avanco da idade. A habilidade motora € definida como
uma atividade ou tarefa que requer movimento voluntario de segmentos corpo-
rais para atingir um objetivo (MAGILL, 2011). Ja para Schmidt e Wrisberg (2010),
habilidade motora pode ser concebida ou em termos de uma tarefa especifica
ou modalidade esportiva; ou em termos de desempenho ou proficiéncia na exe-
cucao. A habilidade motora, portanto, pode ser vista como uma tarefa ou quéo
habilidoso € um individuo em certas tarefas.

As habilidades motoras como tarefa ou modalidade esportiva apresenta,
em particular, diferentes demandas comportamentais. Nesse contexto, a habili-
dade pode ser classificada como habilidade motora-cognitiva, devido a presenca
de elementos motores e cognitivos em uma determinada tarefa. (MAGILL, 2011).
Habilidade motora, portanto, consiste de uma acéo coordenada envolvendo me-
canismos sensoriais, perceptivos, cognitivos para alcancar o objetivo final com
minimo dispéndio de gasto energético (TANI; CORREA, 2016).

Muitas das nossas habilidades motoras tém como base os componentes
das capacidades motoras. A capacidade motora € definida como um traco rela-
cionado ao desempenho de uma variedade de habilidades motoras (MAGILL,
2011). Exemplos de capacidades motoras identificadas na literatura sao coorde-
nacado multimembros, precisdo de controle, velocidade de movimentos dos bra-
¢os, controle de velocidade, destreza manual, estabilidade dos bragos e maos,
discriminacao postural, integracdo de resposta, equilibrio estatico e dinamico,
rastreamento visual, entre outras (FLEISHMAN, 1972). Entdo, uma capacidade
motora pode fazer parte de varias habilidades motoras, assim como uma habili-

dade motora certamente envolve diversas capacidades motoras.
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A habilidade motora € um conceito multidimensional. Ha diversas outras
maneiras de classificar a habilidade motora (MAGILL, 2011; SCHMIDT; WRIS-
BERG, 2010), como especificidade da tarefa e estabilidade do ambiente. A ha-
bilidade motora quanto a especificidade da tarefa leva em conta a caracteristica
da tarefa (MAGILL, 2011). Nessa dimenséao, a habilidade pode ser classificada
como como continua, discreta ou seriada. A habilidade continua se caracteriza
com inicio e fim da agdo néo definidos. A habilidade discreta se caracteriza com
inicio e fim definidos. A habilidade motora seriada consiste de uma série de mo-
vimentos discretos.

A estabilidade do ambiente leva em conta o grau de previsibilidade do
ambiente para a habilidade praticada (MAGILL, 2011). A habilidade pode ser
classificada como aberta ou fechada. Uma habilidade aberta se caracteriza pela
execucao da propria habilidade em ambiente imprevisivel ou que estd em movi-
mento. Esse tipo de habilidade requer adaptacdo da acéo do individuo em res-
posta aos eventos no ambiente. Uma habilidade fechada se caracteriza pela exe-
cucdo da habilidade em ambiente previsivel, em geral estatico. Nesse ambiente,
o individuo planeja suas ac6es com antecedéncia.

O tipo de habilidade determina estratégias de pratica e treinamento para
aperfeicoar a execuc¢ao da habilidade em nivel proficiente. A aprendizagem de
novas habilidades motoras é obtida de forma individual adquirida com a prética.
Segundo Magill (2011), o desempenho das habilidades motoras pode ser influ-
enciado pela prépria habilidade motora a ser praticada, pelo ambiente de desem-
penho, bem como pelas caracteristicas fisicas e cognitivas do praticante. As ha-
bilidades motoras em geral deterioram conforme a idade avanga com o processo
de envelhecimento. Esse processo dificulta o planejamento e a execuc¢éo da ha-
bilidade.

O envelhecimento ndo impede que os individuos adquiram novas habili-
dades. Em geral, os idosos ndo sao téo precisos ou tdo rapidos em fazer movi-
mentos finos comparados aos adultos jovens (SPIRDUSO, 2005). Contudo, ido-
sS0s saudaveis permanecem como aprendizes altamente ativos com a capaci-

dade de adquirir novas informacgdes e se adaptar as novas necessidades ambi-
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entais (KAUSLER, 1994). Apesar de serem mais lentos nas medidas de desem-
penho, devido possivelmente a déficits de processamento central, como dificul-
dade na selecdo das informagdes, dificuldades em ignorar informagoes irrele-
vantes e na tomada de deciséo, os idosos apresentam capacidade de se adaptar
tanto as demandas ambientais quanto a aprendizagem de habilidades motoras
(LARISH; STELMACH, 1982).

A prética de qualquer habilidade motora remete a uma demanda com re-
lativo peso cognitivo. A capacidade cognitiva também declina com o processo de
envelhecimento. A capacidade cognitiva relacionada com a velocidade em que
as informacdes chegam ao sistema nervoso central e sdo processadas torna-se
mais lenta (SPIRDUZO, 2005). De acordo com VanSwearingen e Studenski
(2014), os idosos mantém a aprendizagem de habilidade motora entre sessoes,
porém com um grau de consolidacdo da aprendizagem reduzido, devido a de-
manda cognitiva. Assim, a aprendizagem das habilidades motoras existe, mas
precisa de pratica consistente, com objetivos e estagios com préticas correspon-
dentes. Simon e Pouraghabagher (1978) mostraram que o estagio de codifica-
cao era o local primario da desaceleracdo do processamento de informacéo que
acompanhava o envelhecimento.

A aquisi¢do de habilidades motoras na velhice é relevante para a saude
em geral. As novas experiéncias motoras permitirdo que o idoso esteja em cons-
tante adaptacdo com as demandas da tarefa e do ambiente. Tais experiéncias
motoras sdo imprescindiveis para o idoso devido a sua necessidade em adaptar
seu corpo e, com isso, melhorar sua autonomia e consequentemente sua quali-
dade de vida (SANTOS; DANTAS; OLIVEIRA, 2004).

2.3 PRATICA E AQUISICAO DA HABILIDADE

A aquisicdo de uma ou mais habilidades motoras envolve praticar a(s)
tarefa(s). O conceito de pratica no campo da aprendizagem motora vai além da
questao da repeticao da tarefa (SCHMIDT; LEE, 2014). O fato é que nunca re-

petimos exatamente a execucao de uma tarefa ja praticada de uma tentativa
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para outra (BERNSTEIN, 1967). A pratica leva a aquisi¢cdo da habilidade, ndo
necessariamente a aprendizagem. Um ganho no desempenho da tarefa prati-
cada pode ser uma indicacao de aprendizagem. Certamente, aprendizagem de
habilidades motoras resulta da pratica ou experiéncia.

Para promover aprendizagem de habilidades motoras € necessario esta-
belecer uma quantidade de pratica. Ainda, uma vez estabelecida a quantidade
de prética, como o instrutor ou o terapeuta podera dosar tal quantidade de pra-
tica? A distribuicdo da quantidade de pratica pode se basear em pratica macica
ou distribuida (SCHMIDT; LEE, 2014). A pratica macica € um tipo de pratica in-
tensivo onde pouco ou nenhum intervalo de descanso entre as tentativas € dado
ao aprendiz ou paciente. Ja a prética distribuida é um tipo de préatica mais espa-
cado onde um intervalo de tempo maior entre as tentativas € dado ao individuo.
Conforme Schmidt e Lee (2014) o intervalo de tempo maior ou entre uma tenta-
tiva e outra pode interferir no desempenho da tarefa devido a fadiga fisica ou
mental. Desse modo, h& necessidade de considerar a natureza da tarefa, bem
como as demandas metabdlicas exigidas na execucao das habilidades motoras.

A pratica leva a aquisicdo de habilidades motoras, mas ndo necessaria-
mente a aprendizagem de habilidades. Aquisicdo e aprendizagem da habilidade
sao processos distintos, mas relacionados. A aquisicao da habilidade em decor-
réncia da préatica pode levar a melhoria do desempenho na tarefa, mas nao ne-
cessariamente a aprendizagem. Mais adiante, aprendizagem implica na prética,
melhoria do desempenho e adicionalmente durabilidade da habilidade adquirida.
Aprendizagem motora refere-se aos processos associados a pratica e a experi-
éncia, que leva o aprendiz as mudancgas relativamente permanentes na execu-
cao habilidosa da tarefa (SCHMIDT; LEE, 2014). Conforme os autores, essa de-
finicdo implica que aprendizagem néo € diretamente observavel, e sim seu pro-
duto (i.e., desempenho). Ainda, aprendizagem implica em mudancas relativa-
mente permanente, e ndo transitéria do comportamento.

Testes de retencdo e/ou transferéncia avalia a mudancga relativamente
permanente em funcéo da pratica. Esses testes permitem analisar se as mudan-
cas no desempenho séo temporarias ou permanentes (SCHMIDT; LEE, 2014).

Ambos os testes podem ser aplicados minutos, horas ou dias ap0s encerrada as
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sessOes de pratica. Em linhas gerais, Schmidt e Lee (2014) descrevem que o
teste de transferéncia consiste nas mudancas das condicdes da tarefa, enquanto
o teste de retencéo consiste na aplicagdo do teste apds um periodo sem a pra-
tica.

Especificamente, o teste de transferéncia reflete a generalizacdo da tarefa
praticada em outra tarefa quase similar a praticada (ADAMS, 1987). Desse
modo, quanto mais similar a tarefa do teste de transferéncia a tarefa praticada,
maiores as chances de transferéncia. O teste de retencao, por sua vez, reflete a
durabilidade da habilidade adquirida ou do desempenho alcancado na tarefa pre-
viamente praticada, apés um periodo de tempo decorrido sem a pratica (FISCH-
MAN; CHRISTINA; VERCRUYSSEN, 1982). A retencao pode ser influenciada
por algumas variaveis, dentre elas nivel de performance alcangado nos testes
iniciais de aprendizagem, natureza da tarefa e estrutura da pratica (i.e., rando-
mica versus blocos) (CORREA e PELLEGRINI, 1996). Testes de transferéncia e
retencdo sdo os procedimentos operacionais que viabilizam verificar se a apren-

dizagem ocorreu ou néo.

2.4 ESTRUTURA DA PRATICA E INTERFERENCIA CONTEXTUAL

O modo como se estrutura ou organiza a pratica pode otimizar o desem-
penho da tarefa. Segundo Schmidt e Lee (2014), a estrutura da prética que en-
volve a aquisi¢céo de diferentes habilidades pode ocorrer em forma da préatica em
bloco ou aleatéria. Conforme os autores, a pratica em bloco consiste em praticar
uma tarefa antes de passar para a proxima tarefa que sera praticada no dia se-
guinte. Em contrapartida, outra forma de estruturar a pratica é de modo aleat6rio
ou randémico. A pratica de duas ou mais tarefas é feita de forma misturada numa
sessdao pratica. Entdo, a ordem na qual se pratica as tarefas € incerta.

A constancia ou variabilidade na prética de tarefas beneficia a aprendiza-
gem de habilidades? Conforme Schmidt e Lee (2014), a pratica em bloco pode
ser efetiva, pois o individuo se concentra e focaliza toda sua atengdo em melho-

rar e aperfeicoar o desempenho nessa tarefa especifica. De fato, a pratica em
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blocos pode ser eficiente durante a fase de aquisicdo da habilidade, i.e., durante
a propria pratica da tarefa (e.g., WINSTEIN; SCHMIDT, 1990). Um numero de
trabalhos demonstrou que o desempenho adquirido em funcéo da préatica ndo se
mantém de modo relativamente permanente (e.g., LIN, et al. 2010).

Em contrapartida, a pratica aleatéria pode beneficiar a aprendizagem da
habilidade praticada. Conforme descrito em Schmidt e Lee (2014), Shea e Mor-
gan (1979) forneceram as primeiras evidéncias de que a pratica aleatéria bene-
ficia a aprendizagem de habilidades motoras. Tal demonstragédo tem origem no
trabalho de Battig (1979) em situacfes de aprendizagem verbal. Shea e Morgan
(1979) demonstraram, tanto no teste de transferéncia como no de retencao,
maior desempenho dos participantes que haviam praticado trés tarefas de movi-
mento de braco no modo aleatdrio. A transferéncia foi realizada subsequente-
mente a pratica com uma tarefa de mesma complexidade ou maior que as tarefas
praticadas. O teste de retencéo foi realizado duas vezes, uma apds dez minutos
de prética e a outra ap6s dez dias de prética. De interesse, os participantes de
Shea a Morgan (1979) que praticaram no modo bloco obteve melhor desempe-
nho na fase de aquisicdo de habilidades, na fase de pratica (SCHMIDT; LEE,
2014).

O melhor desempenho na aprendizagem pela pratica aleatéria se deve ao
grau de interferéncia contextual. A interferéncia contextual diz respeito ao efeito
de praticar varias tarefas em ordem aleatdria (i.e., alta interferéncia contextual)
resulta em degradacdo do desempenho durante a aquisicdo, mas aumenta a
aprendizagem em testes de retencdo e/ou transferéncia, em comparacgéo a pra-
tica em bloco aleatéria (i.e., baixa interferéncia contextual) (BRADY, 1998). O
efeito de interferéncia contextual € um fendmeno associado a aprendizagem na
qual a interferéncia durante a pratica é benéfica para a aprendizagem de habili-
dades. A interferéncia, nesse caso, consiste em mudar a pratica da tarefa a cada
tentativa. De acordo com essa visao, o termo "efeito de interferéncia contextual”
é definido como o efeito na aprendizagem do grau de interferéncia funcional en-
contrado em uma situacao pratica em que varias tarefas devem ser aprendidas
e sao praticadas juntas (MAGILL; HALL, 1990).



19

Na literatura existem duas hipoteses principais sobre interferéncia contex-
tual, a hipétese da elaboracao, proposta por Shea e Zimny (1983), que diz que
0 aumento da interferéncia contextual durante a fase de aquisi¢do pode maximi-
zar a aprendizagem da habilidade medidas pelo teste de retencao e transferén-
cia. Uma explicacdo plausivel se baseia na atividade cognitiva demandada du-
rante a pratica aleatdria. O sistema processa multiplas estratégias e a utilizacao
destas estratégias pode produzir um conteudo a ser aprendido mais distinto, a
qual facilitaria a retencdo e a transferéncia (SHEA e ZIMNY, 1983). Ainda, os
praticantes ficam menos dependentes do contexto e mais envolvidos na ativi-
dade de processamento da informacéo. O processamento das informacdes ba-
seadas nas estratégias de execucdo das tarefas selecionadas aleatoriamente
demanda a recuperacao da informacao da memdéria, bem como a adaptacéo de
desempenho em outros contextos.

Outra hipdtese é a do esquecimento ou reconstrucdo do plano de acéo,
proposta por Lee, Magill e Weeks (1985), que diz que quando a tarefa é trocada
a todo momento durante a pratica, o praticante é forcado a esquecer o plano de
acao da tarefa praticada e é encorajado a planejar uma acao para a proxima
tarefa. Essa reconstrucdo é consequéncia do esquecimento do plano de acéo
ocasionado pela interferéncia de outras tarefas. Quando as tarefas séo ordena-
das intermitentemente durante a pratica aleatéria, o plano de acéo previamente
construido € abandonado para execucdo de outra tarefa (LEE; MAGILL;
WEEKS, 1985). Um processo cognitivo mais dinamico parece ocorrer durante a
pratica de habilidades no modo aleatério (LEE; MAGILL; WEEKS, 1985; TANI;
CORREA, 2016).

Na pratica aleatoria as tarefas sdo ordenadas aleatoriamente e o plano de
acao previamente construido deve ser abandonado para executar outra tarefa e
deve ser reconstruido novamente quando solicitado. Para a pratica em bloco, o
mesmo plano de acédo seria relembrado a cada execucdo; desse modo, o plano
de acao previamente construido esta disponivel na memoaria de trabalho porque
a mesma tarefa acaba de ser executada, e nenhum esquecimento ocorre (LEE,
MAGILL; WEEKS, 1985).



20

Muitos estudos foram realizados ao longo dos anos apos o trabalho de
Shea e Morgan (SCHMIDT; LEE, 2014). Os estudos envolveram diferentes tipos
de habilidades, tais como tarefas com mudltiplos segmentos, com demanda na
velocidade do movimento (e.g., GABRIELE, HALL & BUCKOLZ, 1987; LEE &
MAGILL, 1983) ou com demanda de tempo de movimento (e.g., CARNAHAN,
VAN EERD E ALLARD, 1990; GABRIELE, HALL & LEE, 1989). Em geral, um
bom namero de estudos demonstrou o efeito da interferéncia contextual. Em ou-
tras palavras, a préatica aleatéria € benéfica para a aprendizagem de habilidades
motoras.

Em contraste, um numero de trabalhos também evidenciou a falta do
efeito da interferéncia contextual. A pratica aleat6ria ndo demonstrou maiores
beneficios com relacdo a aprendizagem de habilidades motoras em comparacéo
a pratica em blocos (e.g., CORREA, 1997; MAGILL E HALL, 1990). Também, no
estudo de Corréa e Pellegrini (1996), os autores apontaram que o aumento dos
ndmeros de variaveis na pratica aleatoria ndo influenciou o efeito da interferéncia
contextual na aprendizagem de habilidades motoras.

Um estudo recente testou efeito da interferéncia contextual envolvendo
idosos. Lin et al. (2010) indicaram gue os idosos apresentaram melhor desem-
penho quando praticaram as tarefas no modo aleatorio do que na préatica em
bloco, apesar da troca de tarefas a todo instante durante a pratica. Como suge-
rem os autores, se 0 beneficio da interferéncia contextual estiver relacionado
com o aumento da recuperacdo da memoaria na condicao de pratica aleatoria, 0s
idosos podem apresentar os mesmos beneficios que os mais jovens, pois ambos
0S grupos se envolveriam em niveis semelhante dessa recuperacdo na pratica
aleatoria.

Além disso, a distincdo entre o desempenho durante a pratica e a
retencdo sugerem que os tracos de memodria das sequéncias adquiridas
aumentaram em maior medida apds a pratica, depois do treinamento aleatorio.
Esse estagio de “consolidagao” presumivelmente é subsidiado por processos
neuronais que exigem tempo para se tornarem efetivos. Esses processos podem

fornecer uma base para a memoria de longo prazo da habilidade. O declinio
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relacionado a idade, no entanto, ndo parece prejudicar significativamente esses
processos (LIN et al., 2010).

2.5 VIDEOGAME ATIVO: NINTENDO WII

Uma estratégia recente para a pratica de habilidades motoras € através
de jogos baseados em videogames ativos (VGAS). Um destes dispositivos popu-
lares utilizados em pesquisa € o Nintendo Wii. Enquanto jogos de videogame
passivo projetados em tela demandam uso de um controlador de méo e em geral
a prética é na posi¢cao sentada, os VGAs também projetados em tela sdo base-
ados em tecnologias que rastreiam o movimento e a reacao corporal do usuério
durante o jogo. O Nintendo Wii como VGA foi o primeiro console que utilizou uma
interface com movimentos miméticos entre o individuo e a maquina (ROW,
2015). Essa interface permite o usuario controlar os movimentos utilizando ges-
tos fisicos associados com algum acessorio do console tal como o controle (Wii
Remote), o controle secundario (Nunchuk) e a plataforma de equilibrio (Wii Ba-
lance Board) (Figura 1).

Figura 1. Acessorios do Nintendo Wii: (a) Remote; (b) Nunchuck; (c) Balance Board.

bl

(@) (b) ()

Fonte: https://www.nintendo.co.uk/Wii/Accessories/Accessories-Wii-Nintendo-UK-626430.html

A projecdo do movimento do usuéario na tela em um ambiente de jogo

permite criar uma realidade virtual (RV). A RV é definida como um ambiente real
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ou simulado que o individuo experimenta a telepresenca (STEUER, 1992). O
console Nintendo Wii é um exemplo de videogame baseado em RV, do tipo ndo
imersivo. Man (2010) descreve que 0s aspectos visuais de RV néo imersiva s&o
apresentados ao usuario em um monitor ou em uma tela grande, com arranjo
auditivo apresentado por alto-falante. Diferentemente, na RV imersiva, 0s aspec-
tos visuais e auditivos sdo gerados por computador apresentados por meio de
unidades de exibi¢do visual e alto-falantes localizados em um monitor montado
na cabeca (MAN, 2010).

O pressuposto principal do console Nintendo Wii é a interacdo em tempo
real da acéo do individuo com um oponente em algum ambiente de jogo, ambos
representados por um avatar (i.e., simbolo virtual que representa o individuo e o
oponente no ambiente virtual apresentado na tela). A possibilidade de interagir
com um ‘individuo’, ainda que de modo virtual, torna-se algo divertido e insti-
gante, permitindo obter informac¢des e resultados dos usuarios de forma mais
dindmica e recompensadora (NOVAK, 2010). Outra vantagem de utilizar o Nin-
tendo Wii como intervencéo fisica € o efeito imediato do estado emocional que
melhorou antes e apds a sessdo de pratica em estudo realizado com idosos
(KIRK, et al., 2013). Desta forma, 0s jogos proporcionam o entretenimento e o
potencial para desenvolvimento de habilidades, tanto emocionais como motoras.

Os jogos de videogame ativo como os do Nintendo Wii sdo uma opc¢ao
para idosos iniciar a pratica de atividade fisica, bem como aprimorar suas habili-
dades motoras e adquirir novas experiéncias através da aprendizagem de um
esporte. Os videogames baseados em RV criam um ambiente Gnico e divertido,
com o propésito de entretenimento e motivacdo. Os jogos desse console de-
monstram resultados positivos para treino na reabilitacdo motora com pacientes
gue sofreram com acidente vascular encefalico (AVE) e no treino fisico de idosos
(HIRAGA; TONELLO; PELLEGRINI, 2017). Resultados de pesquisas anteriores
demonstraram que a prética per se favorece o desempenho em jogos de video-
game ativos em funcéo da pratica do treino proposto, a0 menos com criangas
(BONNEY, et al., 2017).

Estudos realizados com idosos demonstram que 0s jogos baseados em

videogames ativos sdo uma boa ferramenta para intervencédo e que promovem
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melhora em varios aspectos, como: fisico, cognitivo, psicossocial, equilibrio,
forca muscular, além de ser uma ferramenta segura e viavel (HIRAGA; TO-
NELLO; PELLEGRINI, 2017). Por exemplo o estudo de Cho, Hwangbo e Shin
(2014), concluiu que o treinamento com realidade virtual é eficaz para melhorar
o equilibrio dos idosos e pode ser proposto como uma forma de exercicio para
prevencado de quedas para idosos. Também na revisdo de Chao, et al (2015),
apontam gue os videogames ativos melhoram a funcéo fisica, cognitiva e os des-
fechos psicossociais em idosos e que € uma ferramenta segura para encorajar

0s idosos a iniciar a pratica de atividades fisicas.
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3 OBJETIVO

3.1 OBJETIVO PRIMARIO

Comparar o efeito do tipo de estrutura da pratica (i.e., bloco vs. aleatoria)
na aquisicdo e aprendizagem de habilidades motoras de jogos baseados em

videogame ativo (Nintendo Wii) em idosos.

3.2 OBJETIVO SECUNDARIO

Comparar o tempo de reacao simples e de escolha antes e apds a pratica
(i.e., bloco vs. aleatdria) de jogos baseados em videogame ativo (Nintendo Wii)
em idosos.

Examinar o estado emocional positivo e negativo dos participantes apés
as sessdes de pratica (i.e., bloco vs. aleatéria) de jogos baseados em videogame

ativo (Nintendo Wii) em idosos.
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4 MATERIAL E METODO

Essa pesquisa apresenta um delineamento experimental, de carater
descritivo (THOMAS; NELSON, 2007). A variavel independente refere-se ao
grupo de participantes que foram submetidos a estruturas diferentes de pratica
(i.e., bloco vs. aleatdria). A variavel dependente consiste na pontuacéo obtida em

cada tentativa de cada tarefa realizada ao longo da prética.

4.1 AMOSTRA

Os participantes foram individuos com idades entre 60 e 70 anos, ambos
0S sexos. A amostra consistiu de 24 participantes no total, divididos na metade
em dois grupos, GPB (Grupo de Pratica em Bloco) e GPA (Grupo de Pratica
Aleatéria). Todos os participantes consentiram a participacdo na pesquisa assi-
nando o TCLE (Termo de Consentimento Livre e Esclarecido) antes de iniciar
qualquer procedimento do protocolo da pesquisa. O trabalho passou pelo comité
de ética em pesquisa cujo numero CAAE é 81739917.2.0000.5465.

Critérios de inclusédo: Participantes com idade igual ou superior a 60 anos
e inferior a 70 anos, aptos fisica e cognitivamente.

Critérios de exclusdo: Individuos com patologias cardiacas ou pulmonares
sem acompanhamento médico (situacfes ndo controladas), com patologias as-
sociadas (doenca de Parkinson, doenca de Alzheimer ou acidente vascular en-
cefélico), ou qualquer condicéo fisica ou mental que possa impedir o entendi-
mento do questionario e realizacdo da pratica proposta dessa pesquisa ou nao

desejar participar da pesquisa voluntariamente.
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4.2 MATERIAL

Um namero de instrumentos de avaliacdo foi aplicado para caracterizar a
amostra, bem como identificar algum impedimento ou dificuldade para participar
dos procedimentos do presente estudo. Os seguintes instrumentos foram
utilizados: Anamnese (APENDICE A), Mini Exame do Estado Mental (MEEM)
(BERTOLUCCI, et al., 1994), Questionario Baecke Modificado para Idosos (QBMI)
(SIMOES, et al., 2009), Escala de Equilibrio de Berg (EEB) (MIYAMOTO, et al.,
2004), Escala de Auto-Percepcéo de Bem-Estar (EAPBE) (MATSUDO, 2005) e
Escala de Afeto Positivo e Negativo (GALINHA; RIBEIRO, 2005), denominada
pela sigla em inglés: PANAS - Positive and Negative Affect Schedule (WATSON;
CLARK & TELLEGEN, 1988).

Ainda, um dispositivo com aplicativo customizados para medir tanto o
tempo de reacdo (TR) simples quanto o de escolha (TRE) foi utilizado. O
dispositivo é composto por cinco LEDs dispostos na posi¢do horizontal e quatro
botbes de respostas. Quatro dos LEDs sédo usados para fornecer os estimulos
imperativos aos participantes e um LED (i.e., o central) € usado para um sinal de
alerta (apresentado como ponto fixo — Figura 2). Os quatro botdes para responder
aos estimulos imperativos estéo dispostos para o movimento de flexdo dos dedos
indicadores e médios de ambos as maos (i.e., para 0 movimento de pressionar o

botéo). A Figura 2 apresenta uma ilustracéo da disposicdo dos LEDs.

Figura 2. Disposicdo do painel de LEDs do dispositivo do teste de Tempo de Reagéo

1 2 PF 3 4

Fonte: Esquema diagramético elaborado pela autora.
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4.3 JOGOS

Trés consoles Nintendo Wii com Motion Plus e dois discos compactos do
Wii Sports Resort e um do Wii Fit foram utilizados para a préatica dos jogos do
videogame ativo. Os trés consoles foram conectados a uma chave seletora para
audio e video com trés entradas e uma saida para facilitar e diminuir o tempo para
a troca de um jogo para outro durante as sessfes de pratica dos jogos, especial-
mente no caso da prética aleatéria. Os acessorios do console Nintendo Wii, o Wii
Remote, Nunchuk e Wii Balance Board também foram utilizados para a prética
dos jogos. Os jogos foram apresentados por meio de um monitor em tela plana de
40 polegadas, com imagem e som em alta definicdo. Os jogos selecionados para
compor as sessfes praticas foram: Archery (i.e., Tiro com Arco), Table Tennis
(i.e., Ténis de Mesa, modo treino) e Penguin Slide (i.e., Pinguim).

No Tiro com Arco, o participante deve acertar varios alvos estaticos man-
tendo o controle do Wii Remote e do Nunchuk (Figura 3). Um jogo no Tiro com
Arco consiste de trés tentativas de tiro em quatro niveis de dificuldade, totalizando
12 tiros em uma tentativa do jogo. O ponto mais central do alvo vale a maior pon-
tuacdo. A medida que os anéis circulares dos alvos se distanciam do ponto central

a pontuacéao diminui.

Figura 3. Imagem projetada na tela quando o participante esta praticando o jogo Tiro com Arco.

Fonte: https://www.flickr.com/photos/racketrx/4153816156/

No Ténis de Mesa (i.e., modo treino), apresentado na Figura 4, o partici-

pante deve rebater em sequéncia o maior nimero de bolas enviadas pelo avatar
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adversario controlando o Wii Remote para realizar os movimentos de rebatida da
bola. Nesse jogo uma tentativa consiste de uma bola em que o avatar adversario
envia e a tentativa termina quando o participante erra na devolucéo da rebatida
para o avatar adversario. O erro pode ocorrer de duas formas, rebatendo a bola
na rede ou rebatendo a bola para fora da mesa do lado contréario. Esse tipo de erro

consiste na posi¢cdo do movimento que o participante executa com o Wii Remote.

Figura 4. Imagem projetada na tela quando o participante esta praticando o Ténis de Mesa.

Fonte: https://rdhogan7713.wordpress.com/2009/07/27 lwii-sports-resort-is-a-day-at-the-beach/

No jogo do Pinguim (Figura 5), o participante deve ficar em pé sobre o Wii
Balance Board (i.e., plataforma de equilibrio) realizando movimentos latero-late-
rais para manter o pinguim (avatar que representa o participante) em pé e desli-
zar levemente para direita ou esquerda sobre uma placa de gelo para pegar pei-
xes gue saltam para fora da agua. Em uma tentativa que dura 90 segundos, 0

participante deve coletar o maior nimero de peixes.

Figura 5. Imagem projetada na tela quando o participante esté praticando o Pinguim.

e

Fonte: https://twitter.com/carolynmandache/status/724626819106889729
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4.4 PROCEDIMENTOS

No primeiro dia dos procedimentos para a coleta de dados, os participan-
tes sdo submetidos a uma série de avaliagbes. A Figura 6 ilustra o fluxo das
avaliacOes e questionarios realizados antes de iniciar a pratica com os jogos do

videogame ativo.

Figura 6. Fluxo das dos instrumentos de avaliacdo aplicados a todos os participantes do es-
tudo. MEEN: Mini Exame do Estado Mental; QBMI: Questionario Baecke Modificado para Ido-
sos; EAPBE: Escala de Auto Percep¢éo de Bem-Estar; EEB: Escala de Equilibrio de Berg;
TRS: Tempo de Reacao Simples; TRE: Tempo de Reacao de Escolha. O nimero entre parén-

teses indica a quantidade de tentativas.

Avaliagao
Anamnese MEEM QBMI EAPBE
TRS (10) TRS (30) TRE (10) TRE (30)

Familiarizacao dos Jogos

g T R
2 ©Op 09

Ténis de Mesa Tiro com Arco Pinguim

(6) (8) @)
Fonte: Criado pela autora.

Os procedimentos adotados no presente estudo foram realizados ou no
LABORDAM (Laboratério de Desenvolvimento e Aprendizagem Motora) na Unesp
— Campus Rio Claro ou em uma Clinica de Fisioterapia de propriedade privada

com consentimento e apoio prévio do proprietario. As sessdes de pratica assim



30

como a aplicacdo dos instrumentos de avaliacdo com os participantes sempre
eram realizadas individualmente.

O primeiro dia foi destinado as avaliagfes e familiarizagédo da préatica com
0s jogos do videogame ativo pelos participantes. Primeiramente, os participantes
responderam a anamnese, dividida em trés partes: dados pessoais/estilo de
vida/pratica de atividade fisica, estado de saude geral e vivéncia/experiéncia com
tecnologia e videogame ativo. Em seguida, o MEEM foi aplicado para avaliar a
funcdo cognitiva para rastreio de quadros demenciais. Ainda, o QBMI foi aplicado
para o nivel de atividade fisica dos participantes do estudo. Depois, a EAPBE foi
aplicada para identificar como os participantes tem se sentido recentemente. Por
altimo, a EEB foi aplicada para avaliar a capacidade funcional do equilibrio
corporal. Um breve periodo de descanso foi fornecido aos participantes entre as
avaliacbes ou sempre que o participante solicitava uma pausa para descanso.

Duas tarefas de TR, simples e de escolha, foram aplicadas, ainda no
primeiro dia. Os participantes iniciaram sempre com o TR simples. Nessa tarefa,
um LED especifico se ascendia em intervalos aleatérios entre 200 e 1000
milissegundos como estimulos imperativos nos quais 0s participantes eram
orientados a responder pressionando um botédo especifico com o dedo indicador
preferido o mais rapido possivel. Os participantes iniciavam a tarefa com o dedo
em repouso sobre o botdo para a resposta, a fim de evitar artefatos nos TRs. Os
participantes realizaram inicialmente 10 tentativas para familiarizacao da tarefa e
em seguida executaram uma sequéncia de 30 tentativas validas para a medicéo
do TR simples. Tal procedimento para o TR simples foi realizado também no dia
do teste de retencao (i.e., 5° dia).

Apbs executar o TR simples, os participantes executaram o TR de escolha.
Dentre as quatro possibilidades de estimulos (i.e., LEDs), os participantes foram
orientados a responder o mais rapido possivel a um dos quatro LEDs que se
ascendia aleatoriamente em intervalos aleatorios entre 200 e 1500 milissegundos.
Os patrticipantes iniciavam a tarefa com os dedos em repouso sobre cada um dos
botdes para a resposta. Os participantes foram orientados a pressionar o bot&o
correspondente ao LED que se ascendia como estimulo imperativo. Similarmente

ao TR simples, o TR de escolha foi realizado também quando concluida as
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sessdes de pratica, no dia do teste de retencao.

A Tabela 1 apresenta uma descricao geral dos participantes do estudo. Os
participantes que apresentaram pontuagéo abaixo de 20 no Mini Exame do Estado
Mental (conforme escolaridade) (BRUCKI, 2003) ou pontuagéo abaixo de 45 na
Escala de Equilibrio de Berg foram desconsiderados. A Tabela 1 também

concentra a média e os dados obtidos pelos instrumentos utilizados.

Tabela 1 — Descricdo geral dos participantes do estudo em termos de média ou quantidade
(No°), valores entre parénteses correspondem ao desvio padrdo. GPB: Grupo de Pratica em
Bloco; GPA: Grupo de Pratica Aleatéria; IMC: indice de Massa Corporal; PAF: Pratica Atividade
Fisica; MEEM: Mini Exame do Estado Mental; QBMI: Questionario Baecke Modificado para Ido-
sos; EAPBE: Escala de Auto-Percepcao de Bem-Estar e EEB: Escala de Equilibrio de Berg

GPB GPA
MASCULINO (N°) 4 3
FEMININO (N°) 8 9
IDADE (anos) 65.58 (3.30) 64.67 (3.75)
IMC (kg/m2) 28.99 (3.13) 28,27 (4,10)
PAF TOTAL 1.17 (.37) 1,17 (.37)
MEEM TOTAL 27.27 (2.31) 27.75 (1.48)
QBMI TOTAL 5.61 (3.85) 6.49 (2.73)
EAPBE TOTAL 48.33 (4.55) 49.25 (4.51)
EEB TOTAL 54.00 (1.73) 54.67 (1.70)
ENSINO FUNDAMENTAL (N°) 7

ENSINO MEDIO (N°) 3

ENSINO SUPERIOR (N°)

ApoOs a aplicacéo dos questionarios e testes, os participantes foram alo-
cados pelo método de distribuicdo randdmica simples (COZBY, 2003) em um
dos dois grupos caracterizados pela estrutura da préatica, GPB e GPA. O GPA
praticou as trés tarefas em ordem aleatéria, por meio de sorteio, em cada uma
das sessOes praticas (i.e., a cada tentativa de pratica mudava-se o jogo). En-
guanto o GPB praticou uma tarefa repetidamente em cada sesséo (i.e., todas as

tentativas préaticas de uma sesséo foram do mesmo jogo). A ordem para praticar
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0s jogos (i.e., Ténis de Mesa, Tiro com Arco e Pinguim) nas trés sessdes para o
GPB foi estabelecida pelo delineamento em quadrado latino (i.e., Latin Square)
a fim de evitar o efeito de ordem (Tabela 2). Ambos os grupos praticaram um
total de 36 tentativas no Ténis de Mesa e no Tiro com Arco e 12 tentativas no jogo
do Pinguim. Os participantes do GPA executavam 1/3 das tentativas praticas de
cada jogo, ja que eles praticavam todos os jogos em todas as sessodes. A Figura
7 apresenta um exemplo de distribuicdo da préatica da aquisicdo de habilidades
dos jogos para os grupos (i.e., GPB e GPA).

Figura 7. Representacdo de um exemplo para aquisicdo de habilidades motoras para o GPB e
GPA. GPB: Grupo de Pratica em Bloco; GPA: Grupo de Pratica Aleatéria.
Aquisicdo de Habilidades
GPB

Sesséo 1

ﬁ-@—é-%?-é-@-ﬁ-@—é-&?- B A

Sessdo 2

QA ARARAAN

Sessé&o 3

GPA

Qv-oesesreeseerese ool oo e

Sessdo 1

eRrereeeQRoeeeeafl o e ter e

Sessao 2

e (E(EE SR L RS R S NG

Sessdo 3

- @.

Ténis de Mesa

Tiro com Arco

e
4-
@ Pinguim

Fonte: Criado pela autora.
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Tabela 2 — Delineamento em quadrado latino para o GPB nas trés sessfes de pratica.

12 Sesséo 22 Sesséao 32 Sesséo
Ordem 1 A B C
(Ténis de Mesa) (Pinguim) (Tiro com Arco)
Ordem 2 B C A
(Pinguim) (Tiro com Arco) (Ténis de Mesa)
Ordem 3 c A B
(Tiro com Arco) (Ténis de Mesa) (Pinguim)

A quantidade de tentativas para a pratica de cada jogo foi determinada
ap6s um estudo preliminar. No estudo preliminar buscou-se verificar a quantidade
necessaria para alteracdo no desempenho dos jogos, bem como no tempo de
pratica, de modo a evitar que a sesséao ficasse cansativa para os participantes.
Cada sesséo de prética levava aproximadamente cerca de 30 minutos, com inter-
valo médio de 10 segundos entre as tarefas para a troca dos jogos ou conforme
solicitacdo do participante para mais descanso entre uma tentativa pratica e ou-
tra. Ao final de cada sessao de pratica, os participantes respondiam a Escala de
Afeto Positivo e Negativo — PANAS (GALINHA; RIBEIRO, 2005) que indica o es-
tado emocional em gue os participantes se encontravam ap0s a pratica dos jogos
do videogame ativo. Os participantes respondiam o PANAS em cinco minutos
aproximadamente.

O teste de retencdao foi aplicado dois dias ap6s a ultima sesséo de prética
para ambos os grupos, GPA e GPB. O teste de retencéo foi composto pelos trés
jogos do videogame ativo. A ordem dos jogos entre os participantes foi distribuida
aleatoriamente através de sorteio. Um total de 12 tentativas para o Ténis de Mesa,
mais 12 para o Tiro com Arco e quatro para o Pinguim foi realizado para o teste
de retencédo (Tabela 3). Com o propésito de minimizar o efeito do tipo de pratica
(i.e., aleatoria ou bloco), os participantes executaram 0s jogos no teste de retencéo
de forma seriada. Todas as tentativas de um jogo foram executadas para se
passar para 0 proximo jogo, e assim para o ultimo jogo. Esse procedimento foi
adotado a fim de evitar vantagem a qualquer dos grupos em decorréncia do tipo
de pratica. A Figura 8 apresenta dois exemplos de ordem dos jogos para o teste
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de retencdo.

Tabela 3 - Quantidade de tentativas de cada jogo no teste de retengéo para ambos 0s grupos.

Jogos No. de Tentativas
Ténis 12
Pinguim 4
Tiro com Arco 12

Figura 8. Diagrama de distribuicdo dos jogos para o teste de retengéo

Teste de Retencao

I R R R

QUL QL Q99 4-0-9-4-0-9-0-94-

Ténis de Mesa

'Q - Tiro com Arco

@ Pinguim

Fonte: Criado pela autora.

Apoés o teste de retencéo, os participantes foram solicitados a executar o
TR simples e de escolha, igualmente ao que foi realizado antes das sessdes de

pratica com 0s jogos.



35

5 TRATAMENTO E ANALISE DE DADOS

As pontuacdes obtidas pelos participantes em cada jogo (i.e., Ténis de
Mesa, Pinguim e Tiro com Arco) foram inseridas em planilha de Excel para fins
de analise estatistica. A média da pontuacao de cada jogo em cada sesséo foi
usada para as analises estatisticas. A mediana do TR simples e de escolha antes
e apos as sessdes de pratica de cada participante foram utilizadas para analise
estatistica. A média da pontuacdo do componente positivo e negativo da escala
PANAS de cada sessao (i.e., trés) foram utilizadas para posterior analise.

Andlises de Variancia (ANOVAs) foram utilizadas para cada variavel de-
pendente. Ainda, corre¢cdes do Epsilon Huynh-Feldt foram aplicadas, quando
apropriadas, aos graus de liberdade para testes de F para compensar a violacédo
dos pressupostos de homogeneidade. Interacao entre os fatores foram verifica-
das através da analise de efeito simples e contrastes por testes T. Em comple-
mento, Tukey HSD foi utilizado para identificar diferencas entre médias a poste-
riori. Nivel alfa menor que .05 foi adotado para indicar diferencas estatisticas

entre as médias.
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6 RESULTADOS

6.1 DESEMPENHO NOS JOGOS DO NINTENDO WII

Para comparar o efeito da pratica (i.e., bloco vs. aleatoria) na aprendiza-
gem de habilidades de jogos de videogame ativo (i.e., Nintendo Wii) em idosos,
as pontuacdes de cada jogo foram submetidas a uma ANOVA mista 2 X 4 (Grupo
X Sesséo) com medidas repetidas no ultimo fator. O fator Grupo foi composto de
participantes que praticaram 0s jogos ha estrutura de préatica em bloco (i.e., GPB)
e prética aleatdria (i.e., GPA). O fator Sesséo referiu-se aos dias de pratica (1°,
29, 39), incluindo a sesséo para o teste de retencao, realizado no 5° dia.

Para o jogo Ténis de Mesa, os resultados da ANOVA revelaram diferen-
cas significativas para Grupo, F(1, 22) = 5.62, p < 0.01; e Sesséo, F(2.26, 49.9)
=7.01, p < 0.01. Os resultados também indicaram efeito significativo para inte-
racao entre os fatores Grupo e Sesséo, F(2.26, 49.9) = 4.18, p < 0.02 (Figura 9).

Resultados subsequentes das ANOVAs (one-way) com medidas repeti-
das para o jogo Ténis de Mesa revelaram ndo haver diferencas significantes en-
tre as sessbes (12M =6.5; 22 M =8.0; 32 M = 7.7; retencdo M = 8.4; p > .05) para
o GPB, F(2.50, 27.5) = .54, p = .62. J&4 para o0 GPA, os resultados apontaram
diferencas significantes entre as sessoées, F(2.19, 24.1) =7.31, p <.001. Andlises
a posteriori Tukey HSD indicaram que o desempenho no jogo na 32 sesséo (M =
22.7) e na sessao para retencao (M = 23.1) foi significativamente maior em rela-
cdo a 12 sessdo (M = 12.5) (p < .005). O desempenho na 22 sesséo (M = 17.3)
do GPA ndo foi significativamente diferente das demais sessbes (p > .05). Em
complemento, os resultados dos testes T dos desempenhos no jogo Ténis de
Mesa entre o0s grupos (i.e., GPB e GPA) por sessao apontaram diferencas signi-
ficantes na 32 sesséo t(22) = -2.57, p < .02 e na sessao de retencao, t(22) = -
2.60, p <.02.
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Os participantes do GPA melhoraram seus desempenhos em funcéo da
pratica, bem como manteve o desempenho adquirido na fase de retencédo da
habilidade similar ao 3° (i.e., ultimo dia) dia de pratica. Ao contrario, os partici-
pantes do GPB néo apresentaram qualquer tendéncia de aumento no desempe-

nho durante a fase de pratica para aquisicdo da habilidade.

Figura 9. Média e desvio padrdo do nimero de rebatidas no jogo Ténis de Mesa do Nintendo
Wii para os grupos GPB e GPA ao longo das sessfes de pratica e retencdo. GPB: Grupo de

Pratica em Bloco; GPA: Grupo de Pratica Aleatoria.
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Fonte: Criada pela autora.

Para o jogo Pinguim, os resultados da ANOVA revelaram diferencas
significativas somente para Sessao, F(2.71, 59.7) = 15.9, p < .001. Andlises a
posteriori Tukey HSD indicaram que o desempenhou dos participantes
aumentou significativamente da 12 sessao (M = 45.5) para a 22 (M = 50.5; p <
.05); da 22 para a 32 sessdo (M = 54.9; p < .05), mas ndo da 32 para a retencéo
(M =55.6; p > .05). Os desempenhos dos participantes de ambos 0s grupos ao
longo das sessOes foram relativamente similares, independentemente de ser
aleatéria ou em bloco (Figura 10). N&o houve efeito significativo para Grupo,
F(1, 22) = .25, p = .62, bem como para interacdo entre Grupo e Sessao, F(2.71,
59.7) = .52, p = .66.
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Figura 10. Média e desvio padrdo da pontuagédo no jogo Pinguim do Nintendo Wii para os gru-
pos GPB e GPA ao longo das sessfes de pratica e retencédo. GPB: Grupo de Pratica em Bloco;

GPA: Grupo de Pratica Aleatoria.
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Fonte: Criada pela autora.

Para o Tiro com Arco, similarmente aos resultados do jogo anterior, 0s
resultados da ANOVA néo apontaram efeito significativo para Grupo, F(1, 22) =
.52, p = .47, bem como para interacdo entre Grupo e Sesséao, F(2.89, 63.6) = 1.04,
p = .37. Efeito significativo ocorreu somente para o fator Sesséo, F(2.89, 63.6) =
3.77, p < .02. Testes a posteriori apontaram que o desempenho foi
significativamente menor na 12 sessao em relacdo a 32 sessédo (p < .05). Os
desempenhos dos participantes de ambos 0s grupos ao longo das sessdes foram
relativamente similares (Figura 11). Em conjunto, os participantes melhoraram
seus desempenhos conforme as sessfes de pratica (12M =4.8;22M=5.1; 32 M

= 5.5; Retencdo M = 5.4), independentemente de ser aleatdria ou em bloco.
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Figura 11. Média e desvio padrdo da pontuagdo no jogo Tiro com Arco do Nintendo Wii para os
grupos GPB e GPA ao longo das sessdes de pratica e retencao. GPB: Grupo de Pratica em
Bloco; GPA: Grupo de Pratica Aleatéria.
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Fonte: Criado pela autora.

6.2 TEMPO DE REACAO SIMPLES E DE ESCOLHA

Para examinar o TR simples e de escolha em decorréncia da pratica (i.e.,
bloco vs. aleatodria) de jogos baseados em videogame ativo (Nintendo Wii) em
idosos, uma ANOVA mista 2 X 2 (Grupo X Sesséo) com medidas repetidas no
altimo fator foi conduzida para cada modalidade de TR. As sessdes referiram-se
aos momentos da aplicacdo do TR, antes e ap0s praticar 0s jogos de videogame

ativo pelos participantes.

6.2.1 Tempo de Reagédo Simples

Para o TR simples, os resultados da ANOVA nao apontaram diferenca
significante para qualquer dos fatores, Grupo, F(1, 22) = .01, p =.90; Sessao, F(1,
22) = 1.26; p = .27, bem como para interacdo entre Grupo e Sessao, F(2, 44) =
3.22, p =.08. A prética de jogos de videogame ativo ndo influenciou no tempo para
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reagir a um estimulo especifico. A Tabela 4 apresenta a média do TR simples por

grupo antes e apos a pratica dos jogos de videogame ativo.

Tabela 4 - Média do Tempo de Reacéo Simples em milissegundos e desvio padrao entre parénte-

ses antes e apos a pratica. GPB: Grupo de Pratica em Bloco; GPA: Grupo de Prética Aleatéria.

Antes da Prética ApOs a Pratica
GPB 276 (.05) 268 (.05)
GPA 253 (.03) 286 (.07)

6.2.2 Tempo de Reacéo de Escolha

Para o TR de escolha, os resultados da ANOVA revelaram diferenca
significante somente para o fator Sessao, F(1, 22) = 5.41, p <.02. Os resultados
n&do apontaram qualquer diferencga significante para Grupo, F(1, 22) = .55; p = .46,
bem como para interagcéo entre Grupo e Sessao, F(1, 22) = .74, p = .39. A pratica
de jogos de videogame ativo influenciou no TR de escolha de modo que os
participantes diminuiram o TR de escolha apos a préatica dos jogos. A Tabela 5
apresenta a média do TR de escolha por grupo antes e apds a pratica dos jogos

de videogame ativo.

Tabela 5 — Média do Tempo de Reagédo de Escolha em milissegundos e desvio padrao entre pa-
rénteses antes e ap0ds a pratica. GPB: Grupo de Pratica em Bloco; GPA: Grupo de Préatica Alea-

toria.

Antes da Prética ApOs a Pratica
GPB 557 (.12) 547 (.09)
GPA 534 (.11) 502 (.11)
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6.3 AFETO POSITIVO E NEGATIVO - PANAS

Para comparar o efeito da prética (i.e., bloco X aleatoria) sobre a influéncia
das emocdfes positivas e negativas dos participantes logo apos as sessoes, as
pontuacdes da escala PANAS (GALINHA; RIBEIRO, 2005) foram submetidas a
ANOVA mista 2 X 3 (Grupo X Sessédo) com medidas repetidas no ultimo fator. O
fator Grupo foi composto de participantes que praticaram 0s jogos na estrutura
de pratica em bloco (i.e., GPB) e pratica aleatdria (i.e., GPA). O fator Sessao
refere-se aos dias de pratica (1°, 2°, 3°). As pontuacdes referentes ao afeto po-
sitivo e negativo foram analisadas separadamente.

Para a pontuacédo referente aos itens associados ao afeto positivo do
PANAS, os resultados da ANOVA nao apontaram diferenca significante em
qualquer dos fatores, Grupo, F(1, 22) = 2.26, p = .14; Sesséao, F(2,44)=1.37,p =
.26, bem como para interacdo entre Grupo e Sessao, F(2, 44) = .73, p = .48. A
Tabela 6 apresenta as médias da pontuacéo do afeto positivo da escala PANAS

separadas por grupos.

Tabela 6 — Média e desvio padrao da pontuacao do afeto positivo da escala PANAS. GPB:

Grupo de Pratica em Bloco; GPA: Grupo de Pratica Aleatdria.

Sessao de Pratica

12 22 32
GPB 3.27(.79) 3.42 (.92) 3.38(.84)
GPA 3.69 (.54) 3.71 (057) 3.89 (.55)

Para a pontuacao referente aos itens associados ao afeto negativo do
PANAS (Tabela 7), os resultados da ANOVA apontaram diferenca significante
somente para o fator Sesséo, F(1.73, 38.2) = 4.26, p < .03. Os testes a posteriori
mostraram que a média da pontuacao relativo ao afeto negativo do PANAS alterou
significativamente da 12 (M = 1.32) para a 32 sessao (M = 1.15) (p < .05). Enquanto
a média da 22 sessao (M = 1.20) nao foi significativamente diferente das demais.

Os resultados do fator Grupo, F(1, 22) = 3.63, p = .06, bem como para interacéo
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entre Grupo e Sessdo, F(2, 44) = 2.99, p = .06, ndo alcancaram nivel de

significancia.

Tabela 7 — Média e desvio padrdo da pontuacéo do afeto negativo da escala PANAS. GPB:

Grupo de Pratica em Bloco; GPA: Grupo de Prética Aleatdria.

Sessao de Préatica
12 22 32
GPB 1.18(.22) 1.07 (.12) 1.13(.19)
GPA 1.47 (.49) 1.34 (.36) 1.16 (.30)
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7 DISCUSSAO

O objetivo principal no presente estudo foi comparar o efeito da estrutura
da pratica, em bloco vs. aleatdria, na aquisicao e aprendizagem de habilidades
motoras de jogos baseados em videogame ativo (Nintendo Wii) em idosos. Os
resultados demonstraram que o grupo de pratica aleatéria comparado ao grupo
de pratica em bloco apresentou desempenho superior tanto na fase de aquisicao
(i.e., pratica) como na fase de retencédo no jogo Ténis de Mesa do console Wii
somente. Para 0s jogos do Pinguim e Tiro com Arco ambos os grupos melhora-
ram o desempenho conforme as sessdes e mantiveram o desempenho na fase
de retengéo.

Aprendizagem das habilidades ocorreu de algum modo no presente es-
tudo. Se por um lado o desempenho da pratica em bloco nédo foi superior na fase
de aquisicdo, por outro o da pratica aleatdria foi superior tanto na fase de aqui-
sicdo como no teste de retencéo para o jogo Ténis de Mesa. Conforme Shea e
Morgan (1979), o tipo de préatica que mistura diferentes tarefas promove um
efeito maior de aprendizagem de habilidades motoras, mas um efeito menor na
fase de aquisicdo da habilidade. A alta demanda de interferéncia contextual na
pratica de varias tarefas leva o praticante ao processamento multiplo e variavel,
0 que favorece a durabilidade da tarefa praticada, mas demanda maior esforgo
durante a pratica das tarefas aleatoriamente (SHEA; MORGAN, 1979; SHEA;
ZIMNY, 1983).

O desempenho no teste de retencao do grupo de pratica aleatéria no pre-
sente estudo pode nao ser consequéncia direta da alta interferéncia contextual
durante a prética das tarefas, mas pode se relacionar a natureza da tarefa. Em
particular, na pratica aleatoria, errar a primeira devolugédo no Ténis de Mesa sig-
nificava o término dessa tarefa. Entdo, a pratica aleatdria parece empurrar o
aprendiz a produzir uma estratégia de sucesso da acao para manter a continui-
dade da tarefa por mais tempo. A elaboracéo de estratégias de agcéo para o su-

cesso envolve avaliar as variaveis, como direcdo, angulo e velocidade da bola,
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para sua devolucédo. A pratica em bloco pode nao forcar o aprendiz a buscar tais
estratégias, ja que se um erro ocorrer o participante tera outra oportunidade para
desempenhar melhor.

O aumento gradativo no desempenho dos jogos Pinguim e Tiro com Arco
ao longo da prética é explicado pela propria pratica independentemente se em
bloco ou aleatdria. A falta de efeito da interferéncia contextual pode ser explicada
pelo baixo grau de interferéncia contextual devido ao alto grau de dificuldade das
tarefas propostas (GUADAGNOLI; LEE, 2004). Um estudo recente argumentou
qgue o baixo grau do efeito da interferéncia contextual em uma tarefa esportiva
(no estudo o arremesso da bola no bocha) pode ser devido a sobrecarga de
capacidade de processamento de informacdes que tal tarefa demandou dos par-
ticipantes (SOUZA et al., 2015).

Jogos do console Nintendo Wii requerem uma interacao particular entre o
usuario e a maquina. Em especifico, interacéo entre o usuario e os avatares (i.e.,
seu préprio avatar e o avatar adversario). As demandas sensdrio-motoras Sao
de alto grau, assim como as solu¢fes para encontrar as estratégias que benefi-
ciem o desempenho nas tarefas. Com excecdao, do jogo Tiro com Arco, o Pinguim
e 0 Ténis de Mesa, séo tarefas consideradas como habilidades abertas onde o
ambiente é pouco previsivel. Entdo, a elaboracdo de um plano de acao depende
da adaptacao que o aprendiz adquire em consequéncia da pratica.

O efeito de interferéncia contextual ndo é um efeito global que influencia
a aprendizagem de todos os tipos de tarefas. O presente trabalho buscou a com-
preensao do efeito da interferéncia contextual em jogos de videogame ativo con-
siderando as diferentes tarefas e seus programas motores subjacentes (SCH-
MIDT; LEE, 2014). A ideia aqui é que as variacdes das tarefas praticadas séo
controladas por diferentes programas motores (SCHMIDT; LEE, 2014). Nesse
sentido, uma demanda alta na representacdo de memaoria para essas tarefas era
necessaria. Os resultados do presente estudo ndo apoiam um efeito de alto grau,
mas de baixo grau da interferéncia contextual na aprendizagem de habilidades
motoras. Em particular, o efeito da interferéncia contextual beneficiou a aquisicéo

e aprendizagem somente de uma das tarefas praticadas.
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A medida de TR fornece uma compreensao da funcéo cognitiva. Tal fun-
cdo tem como base a tomada de decisédo para selecédo e programacao da res-
posta que depende do estimulo apresentado. Ainda que literatura aponte para
um declinio tanto no TR simples como no de escolha ao longo do ciclo vital (DER;
DEARY, 2006), os resultados do TR simples no presente estudo ndo foram me-
nores apos a pratica dos jogos do videogame ativo, independentemente da es-
trutura da préatica. Uma explicacdo para a falta de modulagéo no TR simples em
funcdo da préatica pode estar no contexto das tarefas dos jogos. Muitas das situ-
acOes dos jogos do videogame representam melhor situacdes de TR de escolha
do que simples. Contudo, cabe apontar que estudos anteriores demonstraram
gue o desempenho no TR simples pode diminuir em funcao de interveng¢des com
atividade fisica (e.g., LORD; CASTELL, 1994).

Os jogos do videogame ativo apresentam alta demanda de situacées com
tomada de deciséo. Entdo, estimular individuos idosos a praticar jogos com tais
demandas poderia otimizar a velocidade para processar informag¢des ou respon-
der com mais brevidade aos estimulos apresentados pelo jogo, inclusive para o
sucesso no proprio jogo. O desempenho no TR de escolha com quatro estimulos
e quatro respostas, independente se a pratica foi em bloco ou aleat6ria, diminuiu
apos a pratica dos jogos. Conforme Der e Deary (2006), o TR de escolha declina
mais rapidamente ao longo da idade adulta e idosa do que o TR simples. Nesse
contexto, tal declinio pode ser substancialmente minimizado pela prética de jo-
gos de videogame ativo. A prética de atividade fisica como intervencdo também
pode ser benéfica no desempenho do TR de escolha como demonstrado por
Norton e colaboradores (2016).

A pratica da atividade fisica pode provocar uma sensacao de prazer e
bem-estar geral. A ideia no presente estudo foi examinar se praticar jogos de
videogame ativo poderia influenciar o estado emocional que varia de um afeto
mais ou menos positivo e negativo. Tendo em vista que os participantes do pre-
sente estudo eram idosos que nao tinham experiéncia com jogos de videogame
ativo, entdo uma alteragdao no estado emocional poderia ser produzida a partir
dessas vivéncias. Os resultados do presente estudo apontaram que a pontuagéo

obtida apos cada dia de pratica em ambos os grupos, bloco e aleatoria, foi mais
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positiva do que negativa. Ainda, os pontos negativos diminuiram significativa-
mente ao longo das trés sessdes de pratica.

A diminuicéo do afeto negativo ocorreu em grande parte pelos participan-
tes que praticaram as tarefas no modo aleatério. E possivel que a mudanca da
tarefa a cada tentativa tenha produzido um sentimento de frustracdo e/ou inse-
guranca de modo a causar nesses participantes um afeto negativo mais alto ja
na primeira sessdo. A prética de jogos de videogame pode influenciar na promo-
céo de sentimentos mais positivos dos praticantes. Kirk e seus colegas (2013)
demonstraram tal efeito positivo do uso de videogame ativo (e.g., Nintendo Wii)
sobre o estado emocional de participantes idosos. Tal mudanca néo interferiu no
desempenho dos participantes na fase de aquisicao das habilidades das tarefas
praticadas. Desse modo, a promog¢éo de um bem-estar emocional mais positivo
em idosos em decorréncia do uso de videogames ativos facilita a insercéo desse

tipo de estratégia para prevencao ou tratamento de pacientes idosos.
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8 CONCLUSAO

Tendo em vista os resultados da pratica em blocos e aleat6ria, conclui-se
gue ambos o0s grupos tiveram um bom desempenho, e que pode ser observado
um efeito de baixo grau de interferéncia contextual na préatica aleatoria
(especificamente no jogo de ténis de mesa).

Além de um bom desempenho, os participantes de ambas as préticas
apresentaram maior velocidade no processamento de informac¢des medida por
meio do tempo de reacdo de escolha. Maior velocidade no processamento de
informacdes pode ser em razdo de varias demandas sensorio motoras que a
pratica oferece por meio dos videogames ativos.

Outro aspecto relevante explorado no presente estudo foi alteracdo do
estado emocional dos participantes de ambos os grupos. Os participantes, em
particular da pratica aleatéria, diminuiram sensivelmente o afeto negativo. Além
de estimular varias demandas sensoério motoras e permitir a aprendizagem de
novas habilidades motoras, a préatica se mostrou motivadora e dindmica para os

participantes.
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APENDICE A — Anamnese

FICHA DE COLETA DE DADOS

Avaliador:

Data:

ANAMNESE

Paciente:

Data de nascimento: __ [/ /

Sexo: I Masculino T Feminino

Escolaridade:

Idade: anos

Estado Civil: T Casado O Solteiro J Vitvo

Profissdo:

Z Separado

Naturalidade:

Filhos: 0 Nao O Sim — Quantos?

Endereco:

Complemento:___

Bairro:

Cidade:

Telefones:

Pratica Atividade Fisica: T Ndo T Sim — Quantas vezes por semana:

Hi quanto tempo:

Qual tipo?

AVALIACAO

Peso: Altura: IMC:

PA: FC:
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CONDICOES CLINICAS
Oculos: Utiliza 6culos para corrigir problemas de visio? I Nio I Sim
Qual tipo de problema?
Audicao: Utiliza aparelho para corrigir problemas de audicio? T Niao C Sim
Em qual ouvido?
Cirurgias: Realizou alguma cirurgia? Z Nido O Sim
Aonde?
Artrite: ” Nao C Sim
Artrose: C Ndo [ Sim
Osteoporose: Z Nio T Sim
Reumatismo: J Ndao T Sim
Fraqueza: O Nio O Sim
Labirintite: 7 Nao Z Sim
Enjoo: T Niao C Sim
Vertigens: Z Nio [ Sim
Caibras: J Nio O Sim — Onde?

Diabetes: C Nio O Sim - Tipo?

Hipertensio nio controlada: ” Ndo [ Sim
Marca-passo: J Nio LT Sim
Insuficiéncia Renal: 0 Nao CZ Sim

Asma/DPOC: C Nio C Sim

Doenca Coronaria: J Nio T Sim— Qual?

Dores no peito: C Nio T Sim

Sintomas de Angina: Z Nao T Sim

Depressao: 0 Nio C Sim— Desde quando tem o diagnéstico?

Trombose: J Nio O Sim— H4 quanto tempo?

Colesterol alto: T Nio I Sim
Triglicérides alto: Z Nao LT Sim
Tem alguma restricao a pratica de Atividade Fisica? C Nao O Sim

Qual?

Quedas: 0 Nao O Sim — Ha quanto tempo?

AVE: 0 Nio O Sim — H4 quanto tempo?

Parkinson: Z Nio I Sim - Hd quanto tempo?

Alzheimer: C Ndo C Sim - H4 quanto tempo?
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Medicacoes:

Exames Complementares:

1. Vocé pratica ou ja praticou algum esporte? Qual?

2. Vocé utiliza tecnologias (e-mail, smartphone, etc.)? Quais?

-

3. Vocé ja jogou jogos eletronicos (videogame, fliperama, celular, etc.)? Quais? Ha quanto
tempo?

e

4. Vocé ja utilizou videogames ativos? Qual?




