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Treinamento de tênis de mesa 
em ambiente virtual não melhora 
desempenho de crianças em 
espaço real
Training table tennis in virtual environment does not improves 
performance of children in real space
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Resumo

Introdução: O desenvolvimento motor de crianças está associado a fatores físi-
cos, afetivos e cognitivos e ambientes virtuais como videogames ativos (VGA) 
podem ser uma alternativa inovadora e motivadora. Objetivo: Investigar o 
efeito de cinco dias de treinamento de tênis de mesa em ambiente virtual sobre 
o desempenho de saque de em espaço real. Materiais e Método: Dois grupos 
(experimental e controle) de crianças com idade de 9.32±0.6 anos participaram. 
O grupo experimental praticou o saque do tênis de mesa no VGA diariamente 
por cinco dias. Após a intervenção, ambos grupos foram submetidos a um teste 
na mesa tradicional, no qual se verificava a quantidade de acertos no saque. 
Resultados: Não foram encontradas diferenças significativas na quantidade de 
acertos entre os grupos, assim como uma baixa magnitude do efeito. Conclusões: 
O treinamento de tênis de mesa em VGA parece não melhorar o desempenho no 
saque de crianças.

Descritores: Atividade motora; Terapia de exposição à realidade virtual; 
Aprendizagem por associação.

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.
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Introdução

O desenvolvimento motor é um processo 
comum aos seres humanos, no qual habilidades 
mais simples e básicas são necessárias para o 
aprendizado de uma mais complexa1, 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 contínuo e sugerindo que a prática e as 
experiências são partes essenciais para o desen-
volvimento de habilidades motoras2.

Dentre as maneiras de estimular a aprendi-
zagem e o desenvolvimento motor, está a transfe-
rência de aprendizagem, em que a aplicação de ex-
periências motoras anteriores podem favorecer o 
aprendizado de um novo movimento3. Da mesma 
forma, variações de uma mesma prática, ou de di-
ferentes condições de prática, podem influenciar 
no desempenho de uma habilidade similar, sendo 
este fenômeno conhecido como transferência da 
tarefa (TT)4. Portanto, torna-se presumível inferir 
que, aqueles indivíduos que detém previamente 
uma habilidade em determinado esporte, podem 
desenvolver competências motoras de modalida-
des similares com maior facilidade do que seus 
pares sem experiências motoras prévias. 

Assim, a utilização de ambientes virtuais 
(AV), especialmente aqueles provenientes de vi-
deogames ativos (VGA)5, 6, vem sendo postulada 
como uma metodologia que pode favorecer o de-
senvolvimento de habilidades motoras. Ademais, 
mudanças sociais e avanços tecnológicos têm leva-
do pessoas a buscarem novas alternativas para a 
prática de esportes bem como para melhorar suas 
habilidades motoras. Além disso, AV podem criar 
interações entre o usuário e o computador de for-
ma a simular ações e comportamentos do mundo 
real, podendo então, tornar-se uma interessante 
alternativa para o desenvolvimento e aprendiza-
do de habilidades motoras especificas e, por con-
seguinte, para prática esportiva7, sobretudo em 
crianças acima dos sete anos de idade e antes do 
início da adolescência, uma vez que, durante este 
período suas habilidades perceptivo-motoras evo-

luem como maior eficiência, assim como sua co-
ordenação visual e percepção de profundidade8, 9.

Desta forma, alguns estudos têm mostrado 
uma associação entre o VGA e a melhora de as-
pectos cognitivos, precisão e habilidades motor-
visuais10-15. Ademais, já foram encontradas rela-
ções positivas entre o uso destes dispositivos e a 
melhora de algumas habilidades motoras específi-
cas16-19. No entanto, a aplicação 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 possíveis do esporte a ser treinado. Os 
primeiros estudos que foram desenvolvidos bus-
cavam avaliar a eficiência de AVs em mimetizar 
situações específicas e reais de diferentes modali-
dades esportivas, como: simulações para goleiros 
de handebol20, atletas de tênis de mesa21 e até para 
atletas de rúgbi22. Por outro lado, esses estudos 
não avaliavam o aprendizado e o aperfeiçoamento 
das técnicas em questão, sendo estes intimamente 
relacionados ao desenvolvimento motor.

Sabe-se também que o desenvolvimento 
motor está associado a diversos outros aspectos 
sociais e cognitivos de crianças, como: afetivida-
de, memória e auto-percepção de competência23. 
Portanto, ferramentas motivadoras e eficientes 
para o aprendizado motor também podem ser 
artifícios para um desenvolvimento holístico de 
crianças. Adicionalmente, a utilização de jogos em 
AV com crianças vai além da simples execução de 
ações motoras, uma vez que VGA podem levá-los 
a outro estado de espírito, podendo oferecer pra-
zer e diversão24, renovando a motivação, sendo 
esta uma das chaves para o motor aprendizado 
eficiente25.

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

Materiais e Método

Estudo quantitativo, de caráter quasi-experi-
mental, aprovado pelo Comitê de Ética do Centro 
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Universitário de Brasília-UniCEUB (CAEE 
17966713.4.0000.0023) e conduzido de acordo 
com a Declaração de Helsink e com a resolução 
466/2012 do Conselho Nacional de Saúde. O es-
tudo teve início após assinatura de um termo de 
consentimento livre e esclarecido pelos pais ou 
responsáveis. Foram incluídas 20 crianças (idade 
= 9.32 ± 0.6 anos) sem qualquer experiência em 
ambiente virtuais e tênis de mesa, e sem qual-
quer limitação 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 
características dos indivíduos estão apresentadas 
na Tabela 1.

Instrumentos
O VGA utilizado foi o Microsoft Xbox 360 

Kinect ® com o software Kinect Sports ®, modali-
dade tênis de mesa. Kinect é um acessório com 
diversos componentes físicos (hardwares) integra-
dos em sua estrutura, como câmeras e sensores 
infravermelho, esses mecanismos juntos podem 
fazer reconhecimento de voz, facial e de corpo 
inteiro, detectar profundidade e iluminação lo-
cal. Este equipamento foi ligado a uma televisão 
de 32 polegadas (SONY ®) e o usuário tinha uma 
área de 4m2 para realizar os movimentos neces-
sários. A mesa tradicional, raquetes e bolas uti-
lizadas para a experiência real, foram todas da 
marca SPEEDO ®. 

Procedimentos
O GE recebeu um breve esclarecimento so-

bre o software (Kinect Sports®) da modalidade tênis 
de mesa, em que, nenhuma abordagem sobre a 
técnica do esporte foi realizada. Segurando uma 
raquete real, o voluntário praticou o saque do tênis 
de mesa em sessões diárias de cinco minutos por 
cinco dias consecutivos, a quantidade de saques 
em cada sessão de treino não foi contabilizada e os 
sujeitos foram orientados e concentrar-se o máxi-
mo antes de cada tentativa. Após 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 criança teve cin-
co chances, com intervalos de até 30 a 120 segun-
dos. O saque foi considerado como bem-sucedido 
quando, após tocar a bola com o devido imple-
mento (raquete de tênis de mesa), a mesma trans-
pusesse sobre a rede e pousasse em algum lugar 
da mesa do lado contrário. Os sujeitos utilizaram 
a mesma raquete para a prática (AV) e para o teste 
(ambiente real).

Análise estatística
A normalidade e homogeneidade dos da-

dos foram testadas utilizando-se dos testes de 
Shapiro-Wilk e Levene, respectivamente. Todos 
os dados apresentaram distribuição normal e ho-
mogeneidade. Um teste t de Student para amos-
tras independentes foi empregado para compa-
ração entre os grupos. O nível de significância 
foi fixado em 5 % (p < 0.05). Ademais, para da 
avaliação da magnitude do efeito das compara-
ções, o teste d, de Cohen, foi utilizado 26. Todos 
os procedimentos foram realizados com auxílio 
do software Statistical Package for the Social Sciences 
(SPSS 21.0).

Resultados

Não foram encontradas diferenças signifi-
cativas (p = 0.77) na quantidade de acertos entre 
o GC e GE. Assim como uma baixa magnitude 
do efeito da diferença (Cohen’s d = 0.13) entre os 
grupos (Figura 1).

Tabela 1: Caracterização da amostra. Dados 
expressos em média e (±) desvio padrão

GC (n=10) GE (n=10) p

Idade (anos) 9.26 ± 0.68 9.39 ± 0.60 0.658

Massa 
corporal (kg) 35.28 ± 3.09 34.74 ± 2.01 0.649

Estatura (m) 1.34 ± 0.05 1.35 ± 0.06 0.743

IMC (kg∙m-2) 19.58 ± 2.14 18.93 ± 1.38 0.435

GC = Grupo Controle; GE = Grupo Experimental; 
IMC = Índice de massa corporal. 
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Discussão

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

Por outro lado, Perez, de Oliveira Neiva 
(27)�����������������������������������������        , ao comparar a devolução de saque no tê-
nis de mesa em 24 crianças, sendo 10 meninas e 
14 meninos, com média de idade de 10.24 ± 0.45 
anos, de uma escola pública do estado de São 
Paulo, entre indivíduos que praticavam em AV 
(GV) e real (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 espaço real, demonstrou que 
os indivíduos alocados no GV, apresentaram um 
desempenho melhor, do que seus pares do GR, 
sendo o número de acertos do GV de 12.08 ± 3.65 
e do GR de 8.00 ± 2.52 (t = 3.185; p = 0.004). 

Tal diferença com os achados de nossa in-
vestigação pode ser em parte explicado pelo vo-

lume de treinamento, na medida em que, o trei-
namento aqui proposto foi de apenas 5 minutos 
diários, 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 sessão. Ademais, os indivíduos 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 previsíveis 22, podendo gerar um 
estado de acomodação para o jogador e fazendo 
com que o desafio do jogo seja vencer o adver-
sário, e não aprender a técnica (17). O que em 
parte, também pode explicar a não ocorrência 
de TT em nosso experimento. No entanto, o pre-
sente estudo não teve como objetivo o aperfeiço-
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 não ter apresentado melhora no desem-
penho na variável testada, vale ressaltar que o 
uso do videogame pode ser uma interessante 
alternativa para estabelecer uma ponte entre as 
crianças e atividades físicas 24. �����������������Setzer (28)������ suge-
re que a criança, quando está jogando, estabe-
lece uma conexão neural com o jogo, de forma 
que suas ações são baseadas no sucesso contra 
os diferentes desafios impostos, fazendo com o 
jogador possa se superar em vários diferentes 
aspectos, como cognição 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 25. Contudo, em razão 
de seu caráter previsível 22, esse equipamento 
pode vir a ser um limitante para melhora desses 
mesmos aspectos, o que pode parcialmente ex-

Figura 1: Número de acertos no teste de 
saque do tênis de mesa em ambiente real. d 
= tamanho do efeito (d de Cohen).
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plicar os nossos achados, na medida em que, em 

nosso experimento, o treinamento em ambiente 

virtual não foi capaz de promover melhoramen-

to na habilidade investigada. Todavia, alguns 

pontos metodológicos podem ter sido possíveis 

limitantes, como o curto período de interven-

ção ou o tempo de cada sessão de treinamento. 

Além disso, o protocolo de treinamento pode ser 

monótono e desgastante para algumas crianças 

devido a sua característica repetitiva e alta con-

centração exigida.

Conclusões

Em conclusão, os resultados sugerem que 

o treinamento de curto prazo de tênis de mesa 

em VGA parece não melhorar o desempenho no 

saque de crianças entre nove e dez anos, uma 

vez que não foram observadas diferenças 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 período de intervenção e sessão 

treinamento. 
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