Treinamento de ténis de mesa
em ambiente virtual ndo melhora
desempenho de crianc¢as em
espaco real

Training table tennis in virtual environment does not improves
performance of children in real space

Caio Victor de Sousa!, Marcelo Magalhdes Sales?, Renan Renato Cruz dos Santos?, ftalo
Rodrigues Sena*, Pierre Soares Brandao!, Rafael dos Reis Olher!, Carmen Silvia Grubert
Campbell’, Renata Elias Dantas®

'Mestre em Educacao Fisica e discente no Programa de Pés-Graduacao Stricto Sensu em Educacao Fisica, Universidade Catodlica de
Brasilia — UCB. Brasilia, DF - Brasil.

2Doutor em Educagao Fisica e docente na Faculdade de Satide do UDF — Centro Universitario. Brasilia, DF - Brasil.

3Graduado em Educagao Fisica e discente na Faculdade de Ciéncias da Satide, Universidade de Brasilia - UnB. Brasilia, DF - Brasil.

*Graduado em Educagdo Fisica pelo Centro Universitdrio de Brasilia — UniCEUB. Brasilia, DF - Brasil.

*Doutora em Ciéncias Fisiol6gicas e docente no Programa de Pés-Graduagao Stricto Sensu em Educacao Fisica, Universidade Catélica
de Brasilia - UCB. Brasilia, DF - Brasil.

®Doutora em Ciéncias da Satide e docente na Faculdade de Ciéncias da Educagao e Satide, Centro Universitario de Brasilia — UniCEUB.
Brasilia, DF - Brasil.

Enderego de Correspondéncia:
Caio Victor de Sousa
Universidade Catoélica de Brasilia — UCB, Brasilia

DF, Brasil. EPTC, QS07, LT1 s/n. Bloco G Sala 15 - Resumo

Aguas Claras - . . P . L, .
72030-170 - Taguatinga — DF [Brasil] Introducio: O desenvolvimento motor de criangas esta associado a fatores fisi-
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podem ser uma alternativa inovadora e motivadora. Objetivo: Investigar o
efeito de cinco dias de treinamento de ténis de mesa em ambiente virtual sobre
o desempenho de saque de em espaco real. Materiais e Método: Dois grupos
(experimental e controle) de criangas com idade de 9.32+0.6 anos participaram.
O grupo experimental praticou o saque do ténis de mesa no VGA diariamente
por cinco dias. Apds a intervengdo, ambos grupos foram submetidos a um teste
na mesa tradicional, no qual se verificava a quantidade de acertos no saque.
Resultados: Nao foram encontradas diferencas significativas na quantidade de
acertos entre os grupos, assim como uma baixa magnitude do efeito. Conclusdes:
O treinamento de ténis de mesa em VGA parece ndo melhorar o desempenho no
saque de criancas.

Descritores: Atividade motora; Terapia de exposicdo a realidade virtual;
Aprendizagem por associacao.

Abstract

Introduction: Motor development is associated with many physical, emotional
and cognitive factors of children and virtual environments, such as active video
games, maybe an innovative and motivating alternative. Objective: The aim of
this study was to investigate the effects of a five-day of table tennis training in
virtual environment on the performance of serve of in real space. Material and
Method: Two groups (experimental and control) with children aged 9.32+0.6
years old participated in the study. The experimental group practiced the serve
of table tennis in the active videogame daily for five days. After the intervention,
all volunteers underwent a test in the traditional table and, and were verified
the amount of hits each child. Results: no significant differences (p>0.05) in the
amount of hits between the groups were found, as well as a low magnitude of the
effect of the difference. Conclusions: The results suggest that short-term training
of table tennis in active videogame does not seem to improve performance in the
serve of children.

Keywords: Motor Activity; Virtual Reality Exposure Therapy; Association
Learning.



Introducéo

O desenvolvimento motor é um processo
comum aos seres humanos, no qual habilidades
mais simples e bdsicas sdo necessarias para o
aprendizado de uma mais complexa', a caminha-
da que desenvolve para a marcha e depois corrida,
por exemplo. Desta forma, aprendizados prévios
podem contribuir para novos, tornando este um
processo continuo e sugerindo que a pratica e as
experiéncias sdo partes essenciais para o desen-
volvimento de habilidades motoras?.

Dentre as maneiras de estimular a aprendi-
zagem e o desenvolvimento motor, esta a transfe-
réncia de aprendizagem, em que a aplicacdo de ex-
periéncias motoras anteriores podem favorecer o
aprendizado de um novo movimento®. Da mesma
forma, variagdes de uma mesma prética, ou de di-
ferentes condigdes de prética, podem influenciar
no desempenho de uma habilidade similar, sendo
este fendmeno conhecido como transferéncia da
tarefa (TT)*. Portanto, torna-se presumivel inferir
que, aqueles individuos que detém previamente
uma habilidade em determinado esporte, podem
desenvolver competéncias motoras de modalida-
des similares com maior facilidade do que seus
pares sem experiéncias motoras prévias.

Assim, a utilizagdo de ambientes virtuais
(AV), especialmente aqueles provenientes de vi-
deogames ativos (VGA)> ¢, vem sendo postulada
como uma metodologia que pode favorecer o de-
senvolvimento de habilidades motoras. Ademais,
mudangas sociais e avangos tecnolégicos tém leva-
do pessoas a buscarem novas alternativas para a
pratica de esportes bem como para melhorar suas
habilidades motoras. Além disso, AV podem criar
interagdes entre o usudrio e o computador de for-
ma a simular a¢des e comportamentos do mundo
real, podendo entdo, tornar-se uma interessante
alternativa para o desenvolvimento e aprendiza-
do de habilidades motoras especificas e, por con-
seguinte, para pratica esportiva’, sobretudo em
criangas acima dos sete anos de idade e antes do
inicio da adolescéncia, uma vez que, durante este
periodo suas habilidades perceptivo-motoras evo-

luem como maior eficiéncia, assim como sua co-
ordenacao visual e percepgao de profundidade®°.

Desta forma, alguns estudos tém mostrado
uma associagao entre o VGA e a melhora de as-
pectos cognitivos, precisdo e habilidades motor-
visuais'®®®. Ademais, ja foram encontradas rela-
¢Oes positivas entre o uso destes dispositivos e a
melhora de algumas habilidades motoras especifi-
cas'®?. No entanto, a aplicagdo destes dispositivos
no aprendizado de técnicas desportivas ainda se
mostra incipiente, uma vez que, ambientes vir-
tuais precisam ser criados com todas as especi-
ficidades possiveis do esporte a ser treinado. Os
primeiros estudos que foram desenvolvidos bus-
cavam avaliar a eficiéncia de AVs em mimetizar
situagdes especificas e reais de diferentes modali-
dades esportivas, como: simulagdes para goleiros
de handebol®, atletas de ténis de mesa* e até para
atletas de rugbi*. Por outro lado, esses estudos
nao avaliavam o aprendizado e o aperfeicoamento
das técnicas em questdo, sendo estes intimamente
relacionados ao desenvolvimento motor.

Sabe-se também que o desenvolvimento
motor estd associado a diversos outros aspectos
sociais e cognitivos de criangas, como: afetivida-
de, memoéria e auto-percepcdo de competéncia®.
Portanto, ferramentas motivadoras e eficientes
para o aprendizado motor também podem ser
artificios para um desenvolvimento holistico de
criancas. Adicionalmente, a utilizagdo de jogos em
AV com criangas vai além da simples execucao de
agOes motoras, uma vez que VGA podem levé-los
a outro estado de espirito, podendo oferecer pra-
zer e diversao*, renovando a motivagdo, sendo
esta uma das chaves para o motor aprendizado
eficiente®.

Deste modo, o objetivo do estudo foi inves-
tigar os efeitos de uma semana de treinamento de
ténis de mesa no AV sobre o desempenho de saque
de criangas de nove a 10 anos em espago real.

Materiais e Método

Estudo quantitativo, de carater quasi-experi-
mental, aprovado pelo Comité de Etica do Centro
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Universitario de Brasilia-UniCEUB (CAEE
17966713.4.0000.0023) e conduzido de acordo
com a Declaragdo de Helsink e com a resolugao
466/2012 do Conselho Nacional de Satde. O es-
tudo teve inicio apds assinatura de um termo de
consentimento livre e esclarecido pelos pais ou
responsaveis. Foram incluidas 20 criancas (idade
= 9.32 + 0.6 anos) sem qualquer experiéncia em
ambiente virtuais e ténis de mesa, e sem qual-
quer limitacdo osteomioarticular que o impedis-
se de realizar os experimentos. Os sujeitos foram
divididos igualmente e aleatoriamente em dois
grupos: experimental (GE) e controle (GC). As
caracteristicas dos individuos estdo apresentadas
na Tabela 1.

Instrumentos

O VGA utilizado foi o Microsoft Xbox 360
Kinect ® com o software Kinect Sports ®, modali-
dade ténis de mesa. Kinect é um acessério com
diversos componentes fisicos (hardwares) integra-
dos em sua estrutura, como cameras e sensores
infravermelho, esses mecanismos juntos podem
fazer reconhecimento de voz, facial e de corpo
inteiro, detectar profundidade e iluminagdo lo-
cal. Este equipamento foi ligado a uma televisao
de 32 polegadas (SONY ©) e o usuario tinha uma
area de 4m? para realizar os movimentos neces-
sarios. A mesa tradicional, raquetes e bolas uti-
lizadas para a experiéncia real, foram todas da
marca SPEEDO ©.

Procedimentos

O GE recebeu um breve esclarecimento so-
bre o software (Kinect Sports®) da modalidade ténis
de mesa, em que, nenhuma abordagem sobre a
técnica do esporte foi realizada. Segurando uma
raquete real, o voluntario praticou o saque do ténis
de mesa em sessoes didrias de cinco minutos por
cinco dias consecutivos, a quantidade de saques
em cada sessao de treino néo foi contabilizada e os
sujeitos foram orientados e concentrar-se o maxi-
mo antes de cada tentativa. Ap6s 48 horas, os dois
grupos foram submetidos a um teste que consistia

em avaliar a quantidade de acertos do saque na
mesa tradicional, no qual, cada crianga teve cin-
co chances, com intervalos de até 30 a 120 segun-
dos. O saque foi considerado como bem-sucedido
quando, apds tocar a bola com o devido imple-
mento (raquete de ténis de mesa), a mesma trans-
pusesse sobre a rede e pousasse em algum lugar
da mesa do lado contrario. Os sujeitos utilizaram
a mesma raquete para a pratica (AV) e para o teste
(ambiente real).

Andlise estatistica

A normalidade e homogeneidade dos da-
dos foram testadas utilizando-se dos testes de
Shapiro-Wilk e Levene, respectivamente. Todos
os dados apresentaram distribui¢cdo normal e ho-
mogeneidade. Um teste t de Student para amos-
tras independentes foi empregado para compa-
ragao entre os grupos. O nivel de significancia
foi fixado em 5 % (p < 0.05). Ademais, para da
avaliacdo da magnitude do efeito das compara-
¢oes, o teste d, de Cohen, foi utilizado *. Todos
os procedimentos foram realizados com auxilio
do software Statistical Package for the Social Sciences
(SPSS 21.0).

Tabela 1: Caracterizagéo da amostra. Dados
expressos em média e (+) desvio padréo

GC (n=10) GE (n=10) p
Idade (anos)  9.26 + 0.68 9.39+0.60  0.658
Cor'\g:;sl?kg) 35.28 +3.09 34.74+201 0.649
Estatura(m) 1.34 + 0.05 1.35 + 0.06 0.743
IMC (kg-m?) 19.58 214 18.93+1.38 0.435

GC = G,rupo Controle; GE = Grupo Experimental;
IMC = Indice de massa corporal.

Resultados

Nao foram encontradas diferengas signifi-
cativas (p = 0.77) na quantidade de acertos entre
0 GC e GE. Assim como uma baixa magnitude
do efeito da diferenga (Cohen’s d = 0.13) entre os
grupos (Figura 1).
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Figura 1: Numero de acertos no teste de
saque do ténis de mesa em ambiente real. d
= tamanho do efeito (d de Cohen).

Discussdo

O objetivo do estudo foi investigar os efei-
tos de uma semana de treinamento de ténis de
mesa no ambiente virtual (AV) sobre o desem-
penho de saque de criangas de nove a 10 anos
em espacgo real. Hipotetizamos que as criancgas
poderiam aprender a técnica do saque de ténis
de mesa no videogame e transferir a habilidade
para ambiente real. No entanto, os achados des-
ta investigacdo sugerem que o treinamento de
ténis de mesa no AV parece nao para melhorar
desempenho de saque.

Por outro lado, Perez, de Oliveira Neiva
(27), ao comparar a devolugdo de saque no té-
nis de mesa em 24 criangas, sendo 10 meninas e
14 meninos, com média de idade de 10.24 = 0.45
anos, de uma escola publica do estado de Sao
Paulo, entre individuos que praticavam em AV
(GV) ereal (GR), sendo que o grupo que realizou
o treinamento em AV e também em ambiente
real, ao passo que, o GR foi submetido somente
ao treinamento em espago real, demonstrou que
os individuos alocados no GV, apresentaram um
desempenho melhor, do que seus pares do GR,
sendo o nimero de acertos do GV de 12.08 + 3.65
e do GR de 8.00 + 2.52 (t = 3.185; p = 0.004).

Tal diferenca com os achados de nossa in-
vestigagao pode ser em parte explicado pelo vo-

lume de treinamento, na medida em que, o trei-
namento aqui proposto foi de apenas 5 minutos
diarios, sem contagem de tentativas. No estudo
desenvolvido por Perez, de Oliveira Neiva (20),
os participantes realizavam 10 blocos com 10
tentativas, perfazendo um total de 100 tentativas
por sessdo. Ademais, os individuos deste grupo
também realizavam um treinamento real, au-
mentando ainda mais o volume de treinamento.

Outro aspecto que também deve ser consi-
derado é que softwares de jogos de videogame,
especialmente de esportes com bola, parecem
ter respostas previsiveis *>, podendo gerar um
estado de acomodagao para o jogador e fazendo
com que o desafio do jogo seja vencer o adver-
sario, e ndo aprender a técnica (17). O que em
parte, também pode explicar a ndo ocorréncia
de TT em nosso experimento. No entanto, o pre-
sente estudo nado teve como objetivo o aperfeigo-
amento da técnica e sim se um aprendizado sim-
ples e livre no AV poderia ser transferido para
o ambiente real. Portanto o avaliador/professor
ensinou o movimento e deu liberdade ao avalia-
do para executar da forma que este conseguisse
obter maior sucesso.

Apesar dos resultados do nosso experi-
mento nado ter apresentado melhora no desem-
penho na variavel testada, vale ressaltar que o
uso do videogame pode ser uma interessante
alternativa para estabelecer uma ponte entre as
criancgas e atividades fisicas **. Setzer (28) suge-
re que a crianga, quando esta jogando, estabe-
lece uma conexdo neural com o jogo, de forma
que suas agdes sdo baseadas no sucesso contra
os diferentes desafios impostos, fazendo com o
jogador possa se superar em véarios diferentes
aspectos, como cognicdo e habilidades motoras.

Diante do exposto, o videogame ativo
(VGA) pode criar um ambiente facilitador para
promover melhoras cognitivas e desenvolvi-
mento de habilidades motoras, se tornando uma
estratégia capaz de mudar as formas tradicio-
nais de aprender e ensinar . Contudo, em razao
de seu carater previsivel #, esse equipamento
pode vir a ser um limitante para melhora desses
mesmos aspectos, o que pode parcialmente ex-
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plicar os nossos achados, na medida em que, em
nosso experimento, o treinamento em ambiente
virtual ndo foi capaz de promover melhoramen-
to na habilidade investigada. Todavia, alguns
pontos metodolégicos podem ter sido possiveis
limitantes, como o curto periodo de interven-
¢do ou o tempo de cada sessdo de treinamento.
Além disso, o protocolo de treinamento pode ser
monoétono e desgastante para algumas criangas
devido a sua caracteristica repetitiva e alta con-

centracgao exigida.

Conclusoes

Em conclusao, os resultados sugerem que
o treinamento de curto prazo de ténis de mesa
em VGA parece ndo melhorar o desempenho no
saque de criangas entre nove e dez anos, uma
vez que ndo foram observadas diferencas signi-
ficantes entre o grupo experimental e controle.
Portanto, sugere-se novos estudos que investi-
guem a habilidade em pauta (saque), utilizando-
se de um maior periodo de intervencao e sessao

treinamento.
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