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Ser humano como processador de informa ¢odes
Conceitualiza cao de Aprendizagem Motora
Estagios de Aprendizagem

Organiza ¢cao da Pr atica

Feedback

Sugestdes pr aticas




Ser humano visto como um de Sistema
de Processamento de Informa ¢ao

— Modelo de Schmidt (1993)
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“A aprendizagem motora € um
conjunto de processos associados
com a pratica ou a experiéncia, que
conduzem a mudancas relativamente
permanentes da capacidade para
executar performance habilidosa”
(Schmidt, 1993)




Nocao de Programa Motor
Generalizado

Formacao do Esquema Motor
(Schmidt, 1975)




E a influéncia de uma habilidade
praticada anteriormente sobre a
aprendizagem  de uma  nova
habilidade.

— Transferéncia Positiva

— Transferéncia Negativa

— Transferéncia Nula




Fitts e Posner (1967):
Estagio Verbal-Cognitivo
Estagio Motor
Estagio Autonomo
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O aprendiz determina o que fazer e
guais sao os objetivos, a melhora é
rapida, os movimentos sao irregulares
e fragmentados, e baseados em
aprendizagem anterior, 0 processo de
tomada de decisao e de falar consigo
predominam e a demanda de atencéao é
muito alta.
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O aprendiz come ca a desenvolver
programas motores espec ificos para
as acoes, a consisténcia aumenta
rapidamente , a antecipa ¢ao e o
timing melhoram , o falar consigo
come ¢a a decrescer , e 0s ganhos na
performance Sao um pouco mais
lentos do que no primeiro est agio.
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O aprendiz se tornou muito proficiente
as demandas de atencao sao
grandemente reduzidas , 0S

movimentos e as analises sensoriais
come ¢cam a se tornar autom aticas, a
énfase é colocada nos aspectos

estrat egicos ou estil isticos da
performance, e ganhos continuados na
performance acontecem de forma
relativamente lenta v
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Quantidade e Qualidade da pratica
— Aprendizagem X Performance

— Erros: sessodes de pratica e de teste

Pratica Mental
Pratica do Todo X Partes

Pratica Macica X Distribuida
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Pratica de diversas tarefas
— Pratica em blocos
— Pratica randémica

Pratica variavel de uma tarefa

— Classe de tarefas: programas e parametros
— Aprendizagem do esguema

— Pratica Variavel

— Préatica Constante
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B Figura 9.1 Performance em tarefas de velocidade de movimento, sob condi¢des randdmicas
blocos. A quantidade relativa aprendida estd indicada nos testes de transferéncia, a direita. (repros
com a permissdo de Shea & Morgan, 1979.)
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“Feedback pode ser entendido como a

Informacao sensorial sobre o
movimento.”

— Feedback Intrinseco

— Feedback Extrinseco

Conhecimento de Resultados (CR)
Conhecimento da Performance (CP)

Propriedades do Feedback
— Motivacionais, Informacionais e de Reforco
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Quantidade e

nrecisao do Feedback

Intervalos de
Feedback

‘'empo associados ao

Recursos Audio-visuals no
fornecimento de Feedback

Unesp
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Preparacoes Pré-Pratica

— Classificacao: Um Passo Fundamental
— Diferencas Individuals: Grupos
Organizacao da Pratica por Estagio
— Verbal-Cognitivo, Motor e Autonomo
Avaliacao da Aprendizagem

Unesp
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— A meta € uma aproximacao rude de diversas
habilidades mais simples

— Empregue técnicas de motivacao

— Dé Instrucoes e demonstracdes simples

— QOriente “Faca isto” e use pratica por partes
— Use pratica em blocos e pratica constante

— Use feedback frequente sobre erros no padrao
de movimento (CP)

Unesp
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— Ensine primeiro os padroes de movimento
(programas), depois 0s parametros

— Use a pratica variavel para aprendizagem do
esquema e a selecao do parametro

— Use feedback prescritivo (CR e CP) sobre os
erros e evite dar feedback a cada tentativa

— Procure valorizar o uso da pratica randdmica
para as habilidades, em detrimento da pratica
em blocos

— Use a pratica mental e imagens
Unesp
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— Pratique a automaticidade para reduzir as
demandas de atencao

— Use a pratica por partes para automatizar
elementos estereotipados em uma série

— Varios métodos de treinamento psicoldgico de
habilidades, incluindo pratica mental, sao
efetivos em situacoes de alto nivel competitivo

Unesp
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