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VIDEOGAME ATIVO COM E SEM REFORCO POSITIVO
NO TREINO DE HABILIDADES MOTORAS INFANTIS: UM
ESTUDO RANDOMIZADO

ACTIVE VIDEO GAME TRAINING WITH AND WITHOUT POSITIVE
REINFORCEMENT ON CHILDREN’S MOTOR SKILLS: A
RANDOMIZED STUDY

VIDEOJUEGO ACTIVO CON Y SIN REFUERZO POSITIVO EN EL
ENTRENAMIENTO DE HABILIDADES MOTORAS INFANTILES: UN
ESTUDIO ALEATORIZADO.

RESUMO

Objetivo: Analisar o efeito do reforco positivo (RP) durante o treino com
videogame ativo (AVG) nas habilidades motoras treinadas. Materiais e
Métodos: Estudo com desenho experimental do tipo ensaio clinico
randomizado e cego. Foram avaliadas, no pré e pods-treino, as habilidades
motoras por meio de quafro tarefas: arremesso (do Movement Assessment
Battery for Children - Second Edition, MABC-2); e corrida, salto e agarrar a bola
(do Performance and Fitness, PERF-FIT). O freino ocorreu durante frés dias
consecutfivos na semana, com duracdo de 20 minutos cada sessdo,
considerando dois grupos (grupo AVG versus grupo AVG+RP). Ambos os grupos
freinaram utilizando os jogos Free Run, Obstacle Course e Baseball do Wi Fit.
Para o grupo AVG+RP, foram fornecidos feedbacks positivos durante o
freino. Resultados: Foram treinadas doze criancas de 9 a 10 anos, sendo 5 do
grupo AVG e 7 do grupo AVG+RP. Nas quatro tarefas avaliadas, ndo houve
diferenca estatistica entre os grupos de treino, nem entre o pré e o pods-
freino. Conclusdo: Estes protocolos de treino ndo foram suficientes para
promover mudancas nas habilidades motoras apds a intervencdo. Além disso,
ambos os métodos de treino apresentaram resultados similares. Fatores como
curto periodo de intervencdo, o tamanho reduzido da amostra e a baixa
especificidade dos jogos em relacdo as tarefas reais podem ter contribuido
para a auséncia de mudancas significativas.
Palavras-chave: Jogos Eletrébnicos de Movimento,
Psicolégico, Exercicio Fisico, Destreza motora

Crianca, Reforco

ABSTRACT

Objective: To analyze the effect of positive reinforcement (PR) during active
video game (AVG) training on trained motor skills. Materials and Methods: This
randomized, blinded clinical trial evaluated motor skills before and after training
using four tasks: throwing (Movement Assessment Battery for Children - Second
Edition, MABC-2); and running, jumping, and catching a ball (Performance and
Fitness, PERF-FIT). Training occurred on three consecutive days per week and
lasted 20 minutes. Participants were divided info two groups: AVG and AVG+PR.
Both groups trained using the Wii Fit games Free Run, Obstacle Course, and
Baseball. The AVG+PR group received positive feedback during
fraining. Results: Twelve children aged 9 to 10 years were frained (5 in the AVG
group and 7 in the AVG+PR group). No differences were observed between the
fraining groups or between pre- and post-training for the four evaluated
tasks. Conclusion: These training protocols were insufficient to promote changes
in motor skills after the intervention. Furthermore, the results were similar for both
fraining methods. Factors such as the short intervention period, the small sample
size, and the low specificity of the games in relation to the real tasks may have
confributed to the absence of significant changes.

Keywords: Exergaming, Child, Reinforcement psychology, Exercise, Motor skills.
RESUMEM

Objetivo: Analizar el efecto del refuerzo positivo (RP) durante el entrenamiento
con videojuegos activos (AVG) sobre las habilidades motoras entrenadas.
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Materiales y métodos: Estudio experimental de tipo ensayo clinico aleatorizado y ciego. Las habilidades motoras se evaluaron
antes y después del entrenamiento mediante cuatro tareas: lanzamiento (Movement Assessment Battery for Children -
Second Edition, MABC-2) y correr, saltar y atrapar la pelota (Performance and Fitness, PERF-FIT). El entrenamiento se realizd
tfres dias consecutivos por semana, con una duracién de 20 minutos por sesidn. Los participantes se dividieron en dos grupos
(grupo AVG y grupo AVG+RP). Ambos grupos entrenaron ufilizando los juegos Free Run, Obstacle Course y Baseball de Wi
Fit. El grupo AVG+RP recibid retfroalimentacion positiva durante el entrenamiento. Resultados: Participaron doce nifios de
entre 9 y 10 anos, de los cuales 5 pertenecian al grupo AVG y 7 al grupo AVG+RP. En las cuatro tareas evaluadas, no se
observaron diferencias estadisticamente significativas entre los grupos ni entfre las mediciones pre y postentrenamiento.
Conclusién: Los protocolos de entrenamiento aplicados no fueron suficientes para promover cambios en las habilidades
motoras tras la intervenciéon. Ademds, ambos tipos de entrenamiento presentaron resultados similares. Factores como el corto
periodo de intervencion, el pequefo tamafo de la muestra y la baja especificidad de los juegos en relacién con las tareas

reales pueden haber contribuido a la ausencia de c@mbios significativos.

Palabras clave: Videojuego de Ejercicio, Nifios, Refuerzo en Psicologia, Ejercicio Fisico, Destreza Motora

INTRODUGCAO
A competéncia motora é a capacidade
em que a crianca redliza as habilidades

motforas! de forma eficaz e eficiente,
englobando tanto o dominio de tarefas de
confrole motor quanto a coordenacdo de
movimentos complexos. As habilidades motoras
podem ser classificadas em mobilidade (pular,
correr), manipulacdo e controle de objetos
(arremessar, chutar, pegar) e habilidade de
estabilidade e controle corporal (equilibrio
estdtico e din@mico)2. A adequada estimulacdo
de habilidades motoras na infGncia se torna
fundamental, uma vez que esse € um processo
seqguencial e progressivo, e a aquisicdo dessas
competéncias nesse periodo desenvolverd os
conhecimentos e habilidades futurass.

Uma ferramenta que vem sendo
utilizada como estratégia para aprimorar as
habilidades motoras e estimular o engajamento
e a percepcdo motora sdo os videogames
ativos (AVGs)34. O Wii-Fit é uma destas
ferramentas que, ao freinar as habilidades
motoras, oferece motivacdo para incentivar os
movimentos de forma dindmica e prazerosa4s.

Outro fator que também pode motivar
um treino terapéutico € o reforgo positivo (RP). A
oferta de atividades motivadoras favorece o

aprimoramento das habilidades motoras, pois

estimula a crianca a empenhar-se e a esforcar-
se para alcancar progresso, obtendo-se assim
freinos

mais sucesso e engajamento nos

terapéuticos e, consequentemente, a
realizacdo de tentativas de aperfeicoamento
de forma positivaé. No entanto, embora os
videogames ativos e o reforco positivo sejam
estratégias  reconhecidas  individualmente,
adinda ndo estd claro se a combinacdo do
reforco positivo potencializa os ganhos motores
ou se o feedback visual e auditivo intrinseco do
proprio jogo ja € suficiente para o
aprimoramento da tarefa. Essa auséncia de
evidéncias sobre o efeito combinado das duas
estratégias caracteriza uma lacuna que limita o
aperfeicoamento dos protocolos clinicos.
Diante disso, surgiu o interesse de analisar se a
combinacdo de ambos pode potencializar o
ganho de desempenho motor. Sendo assim, o
objetivo deste estudo foi analisar o efeito do
reforco positivo (RP) durante o freino com
(AVG) habilidades

videogame ativo nas

motoras treinadas.

MATERIAIS E METODOS

Estfudo com desenho experimental do
tipo ensaio clinico randomizado e cego. O
projeto foi aprovado pelo Comité de Etica e
Pesquisa (CEP) (CAEE 78831224.7.0000.8287).
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Apds a aprovacdo do CEP, iniciou-se o
estudo em uma escola particular em [TU/SGo
Paulo. Foram disponibilizados & escola materiais
para a divulgacdo do projeto, como um video
explicativo e panfletfos. A divulgacdo foi
realizada pela prépria escola, e os responsaveis
pelas criancas que demonstraram interesse
responderam a um  formuldrio  online,
manifestando a intencdo de se voluntariar para
participar da pesquisa.

Os critérios de inclus@o para este estudo
foram: criancas sauddveis de ambos os sexos,
com idade enfre 8 e 10 anos, com
desenvolvimento tipico e sem comorbidades
adjacentes (condi¢cdes investigadas por meio
de guestiondrios). Além disso, exigiu-se que os
responsdveis fossem maiores de 18 anos e
consentissem com a participacdo, e que as
criancas  mantivessem uma frequéncia
satisfatéria durante o periodo da pesquisa.

Os critérios de exclus@o foram: criangas
menores que 8 anos ou maiores de 10 anos, que
ndo desejaram participar ou continuar a
pesquisa ou que o responsdvel se recusou a
participar da pesquisa, bem como criancas
atipicas, com quaisquer patologias
neuroldgicas, ortopédicas, auditivas ou visuais,
que possuiam comorbidades.

O tamanho da amostra foi calculado
pelo software G*power 3.1.9.2. Foi realizado um
cdlculo com o teste estatistico ANOVA:
repeated measures, within-between interaction
utilizando os seguintes parmetros: effect size de
0,3, alfa de 0,05 e poder do teste de 0,80,
considerando dois grupos, dois momentos (pré e
pds), estimando o tamanho amostral em 24
sujeitos, sendo sugerido um numero minimo de

12 participantes por grupo.

Apds a sinalizacdo do interesse pelos
respons@veis em participar do projeto, foram
encaminhado o Termo de Consentimento Livre
e Esclarecido (TCLE) e o Termo de Assenfimento
Livre e Esclarecido (TALE). Apds a autorizacdo
dos responsdveis e da crianca, em uma sala de
aula disponibilizada pela escola, uma
pesquisadora tfreinada (avaliador 1) realizou as
avaliacdes das habilidades motoras das
criancas de forma individual.

As habilidades motoras foram
investigadas por meio de quatro itens: (1)
Arremesso, do instrumento Movement
Assessment Battery for Children- Second Edition
(MABC-2)7. E os demais itens, (2) agarrar a bola,
(3) corrida, (4) salto, do Performance and Fitnhess
(PERF-FIT)8.

Os itens avaliados foram: (1) a crianca
arremessava uma bola de ténis na direcdo do
alvo de parede, fixado na altura dos olhos a
uma disténcia de 2,5 metros, sendo 10 tentativas
vdlidas, contando um ponto cada acerto; (2) a
crianca fazia uma série de arremessos da bola
de ténis para cima e deve agarrar a bola no
final, em cinco niveis de dificuldade, cada nivel
com 10 tentativas, cada acerto contando um
ponto. A série era interrompida se a crianca
obtivesse menos de 6 em 10 capturas. (3) a
crianca realizava 10 corridas em sua velocidade
mdxima ao longo de uma trajetéria de 5 metros,
sem pausas. Eram realizadas duas tentativas e
considerada a melhor pontuacdo, ou seja, o
menor fempo. (4) a crianca saltava para frente,
de trés da linha de partida. Eram realizadas duas
tentativas e considerada a melhor pontuacdo,
ou seja, a maior distGncia. Para todos os itens
eram realizados familiarizacdo e intervalo para

descanso entre as tentativas.
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Tais habilidades motoras foram avaliadas

em dois momentos, sendo o primeiro
denominado pré-teste (um dia antes do treino)
e o segundo pods-teste (um dia apds o Ultimo dia
de treino). O treino foi realizado trés vezes na
semana de forma consecutiva, por 20 minutos,
durante uma semana. Foram selecionados
jogos condizentes com as atividades realizadas
na vida real, como arremessar a bola, agarrar a
bola, saltar e correr. Devido a robustas
evidéncias cientificas dos efeitos do Wii Fit nas
habilidades ferramenta foi

motoras4s, esta

selecionada junto aos seguintes jogos do
Nintendo®© Wii Fit: Free Run (o participante
realiza movimentos de corrida estaciondria
enquanto observa seu avatar percorrer um
trajeto na tela; o controle de movimento é
utilizado para registrar a infensidade e a
continuidade da atividade); Obstacle Couse (o
jogo simula um trajeto com variados obstdculos,
demandando que o jogador readlize acoes
como correr, parar e pular no momento certo);
e Wii Fit Sport (Baseball: o jogo simula uma
partida de beisebol, em que o participante usa
o conifrole de movimento (Wii Remote) para
realizar gestos de arremesso e rebatida).
Inicialmente, o avaliador 1 (segundo

autor), cego para o freino, aplicou as
avaliagcdes motoras, € um segundo avaliador
(primeiro autor), cego para avaliagdo, realizou
os freinos. Um pesquisador independente
(quinto autor) realizou a randomizacdo das
criancas por meio de envelopes opacos e
lacrados. A sequéncia de alocacdo foi
realizada por meio de um envelope pardo que
continha 40 recortes de papéis retangulares,
sendo 20 da cor verde e 20 da cor azul. Neste,

os sujeitos foram distribuidos aleatoriamente em

ARTIGO ORIGINAL

dois grupos: cor verde: grupo com freino por
meio do videogame ativo (AVG) e cor azul:
grupo com freino por meio do videogame ativo
+ reforco positivo da performance motora
(AVG+RP). Dessa forma, o papel era retirado do
envelope e designava a que grupo a crianga
pertenceria. Sobre o RP, este era oferecido por
meio de frases como: “vocé estd indo bem,
continue”, quando a crianca ganhava ponto
ou executava a acdo motora de forma
eficiente eram ofertadas informagcdes como:
“excelente, sua estratégia foi o6tima, vocé
conseguiu mais pontfos, continue”, quando a
crianca executava de forma falha eram
ofertadas frases como “tudo bem, continue, da
préxima vez vocé conseguird”.

Os dados foram analisados utilizando-se
o Software Statistical Package for Social
Sciences (SPSS- versdo para Windows 24.0). As
andlises descritivas foram empregadas para
documentar as caracteristicas demogrdaficas da
amostra, como média, desvio padrdo e
coeficiente de variacdo. A normalidade dos
dados foi testada pelo teste de Shapiro Wilk.
ANOVA de medidas repetidas foi utilizada para
determinar as diferencas em médias das
medidas de desfecho em cada um dos grupos
de intervencdo, sendo o desempenho motor a
varidvel dependente e os fatores tempo e grupo
as varidveis independentes. A relacdo entre as
mudancas no desempenho motor real foi
avaliada com o Coeficiente de Correlacdo de
Pearson. O nivel de significancia de p <0,05 serd

estabelecido.

RESULTADOS
Foram convidados todos os alunos da

faixa etdria, totalizando 36 alunos. Destes, 14
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responsaveis/alunos (38,8%) sinalizaram interesse  déficit/transtorno. Assim, 12 alunos (33%) foram
e responderam a um questiondrio para andlise  incluidos neste estudo e participaram de todas
dos critérios de inclusdo e exclusdo. Destas, duas  as etapas.
criancas foram excluidas por apresentarem

Os participantes incluidos no estudo tiveram caracteristicas homogéneas entre os grupos
para a idade (p=0,454), sexo (p=0,679) altura (p=0,935) e peso (p=0,807).

A Tabela 1 apresenta a caracterizacdo dos parficipantes divididos nos grupos.

Tabela 1- Caracterizacdo dos participantes por grupo de intervencdo.

Grupo AVG+RP (N=5) Grupo AVG (N=7)
Idade - anos (M*DP) 9.40+0,55 9.29+0,76
Peso- Kg (M*DP) 41,80£12,95 42,43%17,22
Altura - cm (M1DP) 145%7,96 143£9,99
Sexo
Meninas N (%) 2 (50,0%) 2 (50,0%)
Meninos N (%) 3 (37,5%) 5(62,5%)

M: média. DP: desvio padrdo. N: nUmero. AVG: videogame ativo. RP: reforco positivo.

Tarefa real 1: arremesso

Notou-se uma preservacdo do desempenho em ambos os grupos, com médias pds-teste de
4 pontos. Para ambos os grupos de infervencdo, ndo foram encontradas diferencas significativas
entre os momentos (Figura 1), sendo AVG p=0,429 e AVG+RP p=0,202, nem entre as intervencdes.
Isso sugere que o estimulo virtual e o RP ndo resultaram em aumento de pontuacdo na tarefa real

de arremesso.

Arremesso de bola

N W R 00 OO N

-

AVG AVG +RP
™1

B Pré mPos

Fonte: Elaborado pelo autor

Figura 1: NUmero de acertos do arremesso de bola nos momentos pré e pds-treino dos grupos AVG e AVG+RP.
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Tarefa real 2: corrida

Notou-se uma tendéncia de crescimento no tempo de execucdo, indicando reducdo da
velocidade para os dois grupos. Para ambos os grupos de infervencdo, ndo foram encontradas
diferencas significativas entre os momentos (Figura 2), sendo AVG p=0,146 e AVG+RP p=0,213, nem
entre as intervencoes, indicando que a corrida estaciondria praticada no videogame e o RP n&o

foram suficientes para melhorar o desempenho da corrida real.

Corrida

26
25,8
25,6 I ]:
25,4
25,2

25
24,8
24,6
24,4
24,2

24
23,8

AVG AVG +RP

™2

HPré mPods

Fonte: Elaborado pelo autor

Figura 2: Tempo da corrida nos momentos pré e pds-treino dos grupos AVG e AVG+RP.

Tarefa real 3: agarrar a bola

Notou-se que as médias da habilidade de agarrar a bola se mostraram estéveis, com o
grupo AVG+RP mantendo os valores um pouco superiores aos do grupo AVG desde o inicio. Para
ambos os grupos de infervencdo, ndo foram encontradas diferencas significativas enfre os
momentos (Figura 3), sendo AVG p=0,438 e AVG+RP p=0,790, nem enfre as intervenc¢des, o que

indica que o reforco positivo ndo teve impacto na eficiéncia dessa habilidade.

Agarrar a bola

40
38
36
34
32
30
28

AVG AVG +RP
™3

HPré mPods

Fonte: Elaborado pelo autor
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Figura 3: NUmero de acertos ao agarrar a bola nos momentos pré e pds-treino dos grupos AVG e AVG+RP.

Tarefa real 4: salto

Notou-se que, no grupo AVG, as médias diminuiram de aproximadamente 130 centimetros

para 120 centimetros. No entanto, o grupo AVG+RP mostrou uma discreta melhora, aumentando

de 110 centimetros para aproximadamente 115 centimetros. Para ambos os grupos de intervencdo,

ndo foram encontradas diferencas significativas entre os momentos (Figura 4), sendo AVG p=0,140

e AVG+RP p=0,572, nem enire as intervencoes.

Salto

160
140
120
100
80
60
40
20

AVG

mPré

Fonte: Elaborado pelo autor

AVG +RP

™4

Pés

Figura 4: Distancia do salto nos momentos pré e pds-treinos dos grupos AVG e AVG+RP.

DISCUSSAO

As habilidades motoras avaliadas

(arremesso, agarrar a bola, corrida e salto) ndo
demonstraram  alteracdes  estatisticamente
significativas entre os momentos pré e pods-
do

freino, protocolo

utilizado, AVG ou AVG+RP.

independentemente

A auséncia de progresso ou mesmo O
regresso na habilidade de arremessar e agarrar
a bola pode ser atribuida ao fato de as
habilidades simuladas no AVG ndo exigirem a
de

seguenciamento e execucdo motora como na

mesma  combinacdo planejamento,

habilidade real [?]. Tal resultado pode estar
relacionado ao principio da especificidade da
prdatica, segundo o qual a aprendizagem
motora tende a ser mais eficaz quando as
do se aproximam das

exigéncias treino

demandas biomecdnicas e  perceptivo-
sensoriais da habilidade avaliada [10]. Para que
o AVG seja significativo e eficiente como
intervencdo, é essencial que as habilidades
freinadas ao jogar possam ser aplicadas no
mundo real [11]. Ainda, segundo o estudo de
Cavalcante Neto [9]. a efetividade do
freinamento motor, seja no modo real ou virtual

(Wii  Fit), depende da especificidade da
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habilidade treinada. Em seu estudo, apesar de
o freinamento com o Wii ter mostrado avancos
considerdveis em certas atividades, como arco
e flecha e boliche, o treinamento especifico
(TST),

mostrou-se superior ou foi o Unico a gerar

para tarefas utilizando objetos redadis,
melhoria em outras habilidades manipulativas,
como o ténis de mesa. Corroborando com o
nosso esfudo, o uso isolado do AVG, mesmo
quando acompanhado do reforco positivo,
pode ter um impacto limitado no
desenvolvimento de habilidades manipulativas
que exigem confrole motor mais preciso, sendo
melhor desenvolvido quando a crianca pratica
as habilidades em ambientes mais proximos do
modo real. Portanto, a falta de efeitos em nosso
estudo pode indicar que o freino utilizado,
considerando o fempo e os jogos, ndo foi
suficiente para reproduzir as exigéncias motoras
dessas habilidades reais. Assim, para haver
fransferéncia de aprendizado e melhorias na
performance, o ftreino deve reproduzir as
demandas de planejamento, sequenciamento
e execucdo da habilidade motorareal [9,12,13].
As infervencdes com realidade virtual sdo
limitadas quando ignoram a especificidade [14].
Isso indica que treinamentos generalistas ou ndo
focados

na habilidade especifica, como

equilibrio, coordenacdo ou forca, tendem
geralmente a gerar poucos resultados [15]. Além
disso, a duracdo da intervencdo (frés sessoes
semanais), pode ter sido insuficiente para
promover ganhos expressivos que exigem maior
controle segmentar e tempo prolongado de
pratica [16]. Ampliar o niUmero de tentativas
prdticas e a duracdo do tempo da atividade
ainda mais

contribui para aprofundar a

aprendizagem motora. [17,18] Considera-se

ARTIGO ORIGINAL

ainda que, na faixa etdria de 8 a 10 anos, tais
habilidades encontram-se em processo de
consolidacdo, e a variabilidade interindividual
pode fer atenuado os efeitos do treinamento
[2]. Por fim, destaca-se que o desenvolvimento
de habilidades manipulativas pode exigir
estimulos proprioceptivos e tateis mais ricos do
gue os fornecidos pelos AVGs, o que reforca a
necessidade de estratégias complementares
com objetos reais [19]. Estudos anteriores [15]
sugerem que as intervencoes virtuais sejam
desenvolvidas com base em habilidades
motoras especificas, visando gerar resultados
mais  robustos sobre a  eficdcia no
desenvolvimento motor das criangas.

Na corrida e no salto, ndo houve
diferenca no tempo de execucdo ou na
distGncia percorrida. Diante desses achados,
pode-se inferir que a auséncia de mudancas no
desempenho dessas habilidades estd
relacionada, em parte, as caracteristicas das
tarefas propostas no ambiente virtual. Ambas as
habilidades sdo infrinsicamente dependentes
de deslocamento e propulsdo corporal;
contfudo, no presente estudo, a corrida virtual foi
realizada de forma estaciondria, por meio de
um controle acoplado ao cinto, exigindo que a
crianca mantivesse o corpo alinhado em frente
ao sensor do AVG. Essa configuracdo reduz
substancialmente as demandas biomecdanicas
e neuromotoras em comparacdo d execucdo
da tarefa real. De modo semelhante, na
habilidade de

solicitava apenas que a criangca permanecesse

salto, a plataforma  virtual
na ponta dos pés, contrastando com o salto
real, que requer producdo de forca para o
deslocamento. Essa baixa similaridade funcional

entre as tarefas virtuais e as habilidades motoras
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reais pode fter limitado a transferéncia dos
ganhos obtidos durante o treino [2,10]. Sob a
perspectiva  da  aprendizagem  motoraq,
infervencoes eficazes devem contemplar fodos
0s componentes motores envolvidos na tarefa-
alvo [20] e favorecer a exploracdo ativa do
movimento, promovendo que a crian¢ca explore
ativamente diversas maneiras de se mover,
assim exercitando a variabilidade da prdtica
motora na busca pela solucdo mais eficiente e
refinada do controle motor.

Embora ndo ftenham sido observadas
estatisticamente

diferencas significativas, o

grupo  AVG+RP mostrou um desempenho
superior no salto apds o treinamento. Esse
achado, ainda que sutil, merece atencdo, pois
pode estar relacionado ao feedback extrinseco
no processo de aprendizagem motora. Estudos
anteriores de Wulf [21] e Sigrist [22] indicam que
o feedback positivo e o reforco contingente
aumentam a motivacdo, a autoeficdcia e o

engajamento na tarefa, favorecendo tanto a

exploracdo do movimento quanfo o
aprimoramento da performance. Ademais,
evidéncias sugerem que o feedback

aumentativo pode conftribuir para a retencdo e
a transferéncia de habilidades, mesmo na
auséncia de ganhos imediatos estatisticamente
significativos, ao fortalecer a percepcdo de
progresso e a confianca na prépria capacidade
de desempenho [21]. Dessa forma, embora o
reforco positivo ndo tenha produzido efeitos
imediatos  detectdveis, ¢é plausivel ter
contribuido para beneficios mais sutis, como
maior engajamento e persisténcia, que
poderiam se manifestar de forma mais robusta
em protocolos com maior duracdo ou com

estratégias de feedback mais especificas.

Por fim, pesquisas futuras devem

considerar a adocdo de profocolos que
incorporem maior liberdade de movimento,
deslocamento real no espaco e tarefas com
funcional as

maior correspondéncia

habilidades-alvo, além de prdticas menos
prescritivas e mais cenfradas na exploracdo
motora. alinhadas @

Estratégias essa

abordagem podem potencializar a
fransferéncia dos ganhos obtidos em ambientes
real,

virtuagis para o desempenho motor

especialmente em populacdes pedidtricas
[23.24].
Apesar dos resultados apresentados,
algumas limitagdes devem ser mencionadas: (1)
Os jogos selecionados foram inicialmente
escolhidos por aparentarem estimular a mesma
habilidade motora; contudo, apds a aplicacdo
e a reavaliacdo, constatou-se que ndo foram
suficientes para promover mudangas
significativas, pois as competéncias motoras
utilizadas durante os jogos treinados por meio
dos AVG eram diferentes das habilidades
avaliadas, ndo sendo,

motoras portanto,

sensivel para identificar alteracdes. (2) A
duragcdo do treinamento ocorreu por vinte
minutos durante 1rés dias, sendo assim um
periodo de tempo relativamente curto, o que
pode fer sido uma limitacdo significativa, pois
esse curto tempo de treinamento pode ndo ter
sido o suficiente para promover mudancas das
habilidades treinadas. (3) Embora o protocolo
tenha sido executado com rigor metodoldgico,
o reduzido nUmero de participantes impactou
diretamente o poder estatistico do estudo,
limitando as inferéncias sobre a eficdcia do
reforco positivo no treino com AVG. Fatores

logisticos, como a baixa adesdo inicial e
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restricoes no ambiente escolar, impediram o
alcance da amostra ideal, comprometendo a
detectar

capacidade de diferencas

significativas enfre os grupos. Portanto, a
auséncia de significGncia estatistica deve ser
interpretada com cautela, ndo descartando a
possibilidade de efeitos que poderiam ser
identificados em amostras mais robustas, o que
exige prudéncia na generalizacdo destes
resultados.

Como contribuicdo cientifica e social,
destacamos que, com este estudo, foi possivel
evidenciar a importGncia de alinhar as

demandas motoras de jogos virtuais s
habilidades reais, sugerindo que o freino por
meio de AVG seja direcionado das habilidades
motoras reaqis que desejam ser aprimoradas,
assim como o protocolo deve ser realizado em
mais semanas € com um maior tempo de
pratica, para que a transferéncia de
habilidades seja eficaz. Ademais, o reforco
positivo se destaca como uma ferramenta
importante na aprendizagem motora. Indo
além da motivacdo, ele estimula a confianca
de guem estd freinando, fazendo com que o
processo de aquisicdo de habilidades seja mais
prazeroso e eficiente. O uso de AVG, como o Wii
Fit, vai além do aspecto lUdico, eles apresentam
potencial para engajar criancas em atividades
motoras de forma interativa e terapéutica. Ao
estimularem o desenvolvimento motor de forma
afrativa, esses recursos desempenham um
papel importante na autonomia das criancas,
permitindo que elas partficipem ativamente de
afividades cotidianas, esportes, impactando

positivamente no bem-estar das criancas,

podendo, portanto, trazer beneficios &

comunidade social.

ARTIGO ORIGINAL

CONCLUSAO

A intervencdo com videogames ativos
(AVG), tanto isoladamente quanto combinada
ao reforco positivo (AVG+RP), nGdo promoveu
diferencas estatisticamente significativas nas
habilidades

manipulativas (arremesso e pegar a bola) ou

motoras avaliadas, sejam
corrida e salto. No entanto, observou-se uma
discreta melhora na distGncia do salto no grupo
AVG+RP, sugerindo que o reforco positivo pode
ter contribuido para um maior engajamento na
tarefa ou para o aprimoramento qualitativo do
desempenho motor, mesmo que sem impacto
estatisticamente detectdvel. Esses resultados
apontam para a necessidade de investigacdoes
futuras com amostras maiores, pesquisas
ufiizando o AVG por meio de jogos que
atendam as especificidades das habilidades
motoras reais, intervencdes de maior duragdo
e/ou maior frequéncia semanal, além de
andlises qudalitativas e clinicas que possam
captar ganhos funcionais sutis ndo revelados

apenas por medidas estatisticas.
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