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Interferéncia contextual na aprendizagem de jogos de videogame ativo no envelhecimento

SILVA, M.F.,; TOLEDO, L.C.S.; HIRAGA, C.Y.
Universidade Estadual Julio de Mesquita Filho — UNESP, Rio Claro

O envelhecimento envolve diversas alteragdes na capacidade humana. Um aspecto relevante é a
velocidade na execucdo motora para atividades de vida diaria. Desta forma, as habilidades motoras
s80 essenciais para a pratica de atividades no geral. O presente estudo tem como principal objetivo
comparar o efeito da estrutura da pratica (i.e., aleatoria vs. bloco) na aquisicdo de habilidades e
retencdo de jogos baseados em videogame ativo 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 meio de sorteio no Grupo de Pratica em Bloco (GPB) ou no Grupo de Préatica
Aleatéria (GPA). O videogame ativo utilizado foi o Nintendo Wii, incluindo os seguintes jogos:
Ténis de Mesa e Tiro com Arco da colecdo de jogos Wii Sports Resort e o jogo Pinguim do Wii Fit.
ApoOs trés sessbes de pratica em dias consecutivos, um teste de retencdo foi realizado dois dias
depois da pratica. Os testes de tempo de reacdo (TR) simples e de escolha foram realizados antes e
apos as sessdes de pratica. Ainda, a escala de afeto positivo e negativo (PANAS) foi aplicado ao
final das sessdes de préatica para examinar o estado emocional dos participantes ap0s a pratica dos
jogos. Os resultados da ANOVA demonstraram que o0 GPA apresentou desempenhos superiores ao
longo da prética, assim como na retenc¢do no Ténis de Mesa, mas ndo para 0 GPB. Os resultados dos
jogos de Tiro com Arco e Pinguim apontaram que ambos 0s grupos melhoraram seus desempenhos
ao longo da préatica e mantiveram tais desempenhos na fase de retencdo. Os resultados do TR de
escolha, diminuiram significativamente ap6s as sessdes praticas para ambos os grupos. Porém, o TR
simples ndo apontou diferenca significativa para qualquer dos fatores, concluindo que a pratica com
videogame ativo ndo influenciou no tempo para reagir a um estimulo especifico. Os resultados do
PANAS mostraram uma diminuicao significativa do afeto negativo, em particular para o0 GPA. Em
conjunto, os resultados sugerem para um efeito de baixo grau de interferéncia contextual na
aprendizagem de habilidades motora. Ainda, os efeitos da pratica de jogos do videogame ativo
como o Nintendo Wii favoreceram variaveis associadas a dimensao cognitiva como emocional.
Jogos de videogame ativo podem se constituir em uma importante estratégia para inserir idosos as
intervencdes motoras tanto para prevencao ou reabilitacdo das mais variadas condigdes clinicas.
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