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INTRODUCAO:

A modernizagéo, a industrializagdo e a informatizagéo dos dias atuais fazem com que o
homem, apesar de ter uma vida muito atribulada, utilize-se cada vez menos de esforgos fisicos
(caminhar, pedalar, nadar, trabalho bracal, etc) para atingir os objetivos do dia-a-dia. A
tecnologia tem facilitado muito a vida das pessoas nos seus afazeres mais dificeis. Se por um
lado isto € muito bom, por outro, todas estas facilidades fazem com que o homem se torne
mais sedentario e consequentemente fique mais exposto as doencas cronico-degenerativas,
obesidade, entre outras (ZUCHETTOE & CASTRO, 2002).

Em se tratando de pessoas com deficiéncia, a pratica de atividades fisicas é de
fundamental importancia enfatizando-se atividades que levem em conta a sua capacidade,
necessidades e limitagdes, auxiliando no desenvolvimento e aprimoramento de movimentos
necessarios para a realizacdo de tarefas essenciais no seu dia-a-dia. As atividades fisicas,
além dos beneficios orgéanicos (aspectos metabdlicos, cardiorrespiratorio e musculo-
Osteoarticular), contribuem significativamente para a melhoria do convivio social, para
promocdo da independéncia, de um auto conceito mais positivo, enfim, faz com que os
deficientes fisicos sejam encorajados a fazer tudo o que séo capazes, buscando otimizar o seu
potencial. Sabe-se que pessoas com deficiéncias tendem a ser mais sedentérias, portanto, o
apoio social da familia e dos amigos é considerado fundamental para que elas adotem um
estilo de vida mais ativo. Quando bem orientada, possibilitard uma melhora na sua qualidade
de vida. (ZUCHETTOE & CASTRO, 2002)

O conceito de qualidade de vida € bastante complexo e envolve dimensdes como bem-
estar fisico, familiar e emocional, habilidade funcional, espiritualidade, funcdo social,
sexualidade e funcédo ocupacional, que quando integradas mantém o individuo em equilibrio
consigo mesmo e com o mundo ao seu redor. Segundo a Organizacdo Mundial da Saude,
gualidade de vida € a percepc¢éao do individuo a cerca de sua posi¢cdo na vida, de acordo com o
contexto cultural e o sistema de valores com 0s quais convivem em relagdo a seus objetivos,
expectativas, padroes e preocupacdes (WHOQOL GROUP, 1995; VECCHIA et al., 2005;
MINAYO et al., 2000).

Considerando a importancia da pratica da atividade fisica para o deficiente, uma opc¢éo
dentre varias possibilidades, é a préatica de esportes adaptados incluindo-se esportes de
competicdo. O esporte de competicdo para deficientes fisicos tornou-se mais conhecido apos o
surgimento das Paraolimpiadas, jogos para pessoas com deficiéncia, que acontecem nha
mesma época e lugar das ja tradicionais Olimpiadas (ZUCHETTOE & CASTRO, 2002).

Um esporte considerado Paraolimpico e bastante interessante para o deficiente fisico,
principalmente por necessitar de pouca adaptacdo de regras € o ténis de mesa adaptado, o
gual pode ser jogado por deficientes fisicos nas categorias masculina e feminina, por equipe e
individual, sendo praticado em pé ou com a utilizacdo de cadeira de rodas (FREITAS &
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CIDADE, 2000). Curioso e bastante utilizado atualmente é a pratica de esportes, inclusive o
ténis de mesa em uma versao utilizando jogos eletronicos virtuais, dentre varios o console
Nintendo Wii provavelmente é o mais citado na literatura (SAPOSNIK et al.,, 2010,
BAUMEISTER et al., 2010, FOLEY et al., 2010). A proposta deste jogo ratificou, sobretudo, a
idéia de um aparelho simples e divertido, que interessa tanto a criangcas quanto aos pais,
fazendo do console um espaco de sociabilidade por meio do compartihamento de uma
experiéncia corporal. E interessante observar que as discussdes sobre o carater inovador da
interatividade com o usuario do Nintendo Wii, ou seja, do uso corpdreo nos seus processos de
aproveitamento das possibilidades dadas por este console, insere-se dentro de uma
perspectiva de especial atencdo aos estudos sobre o corpo nas ciéncias humanas e sociais,
gue de certa forma reconhece a importancia dos aspectos corporais para o uso dos meios de
comunicacdo (NEWBON, 2006).

Ao pratica o ténis de mesa, tanto em ambiente real como virtual algumas semelhancas
sdo verificadas, independente do ambiente as habilidades de movimento podem ser
considerados movimentos especializados que constituem exercicios maduros de movimentos
fundamentais refinados e associados (GALLAHUE, 2005). Desta forma o ponto até onde tais
habilidades sdo desenvolvidas depende de uma combinacdo de condi¢cdes especificas das
exigéncias da tarefa, da biologia do individuo e das condi¢cdes do meio de aprendizagem.

Apés as observacdes apresentadas, verifica-se que é bastante interessante a analise do
desempenho de atletas de ténis de mesa adaptado inseridos em um contexto de execucao da
tarefa em um ambiente virtual, os resultados poderdo direcionar futuras pesquisas sobre
transferéncia de tarefas semelhantes entre ambiente reais e virtuais. Para tanto, surgiu a
seguinte pergunta: Sera que o praticante de ténis de mesa adaptado consegue transferir seu
desempenho quando esta frente ao mesmo esporte, no entanto em ambiente virtual?

OBJETIVO:

O objetivo do presente estudo foi verificar se existe transferéncia de desempenho em
uma tarefa realizada no mundo real para um ambiente de jogo virtual em individuos com
deficiéncia fisica.

METODO:

Participaram deste estudo 15 atletas praticantes de ténis de mesa adaptado
inexperientes na tarefa de jogar ténis de mesa no Wii Sport Resort da Nintendo, sendo 10 do
género masculino e 5 do género feminino (TABELAL), que participaram do [l CAMPEONATO
PARAOLIMPICO RANKING PAULISTA “TALENTO ESPORTIVO” realizado no ano de 2010.
Esta pesquisa foi aprovada pelo comité de ética em pesquisa com protocolo de aprovacdo
numero PP 13501130 e todos os participantes assinaram o termo de consentimento livre e
esclarecido concordando com a participacao na pesquisa.

Para a realizacdo da tarefa utilizou-se o jogo de ténis de mesa do Wii Sport Resort da
Nintendo. Para tanto, os participantes ficaram a 3 metros de distancia de uma televisao de 52
polegadas da marca Sony, e realizaram a tarefa de receber a bola de ténis de mesa e devolver
no campo adversario. O delineamento do estudo consistiu na realizagdo de 100 tentativas,
sendo 10 blocos de 10 tentativas para cada participante.

TABELAL: Caracteristicas dos participantes da pesquisa.
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1D GENERO IDADE DEFICIENCIA CLASSIFICACAO FUNCIONAL
1 Masculino 48 Lesao medular T7 3
2 Masculino 30 Lesao medular T1 3
3 Masculino 39 Lesao medular T12 4
4 Masculino 40 Lesao medular C6, C7 2
5 Feminino 20 Lesao medular T9 4
6 Feminino 12 Mielo - cadeirante 5
7 Masculino 22 Lesdao medular L2, L3 3
8 Masculino 43 Lesao medular T10 4
9 Feminino 38 Poliomelite - cadeirante 4
10 Masculino 15 Mielo - cadeirante 5
11 Masculino 14 AVE esquerdo —em pé 7
12 Feminino 39 Poliomelite - cadeirante 4
13 Masculino 19 Hemiparesia direita —em pé 8
14 Masculino 44 Lesao medular T11, T12 4
15 Feminino 40 Poliomielite - cadeirante 5
RESULTADOS:

Os dados iniciais referentes a cada erro que os participantes cometeram foram anotados
em uma planilha, posteriormente, organizados em blocos de 10 tentativas, e executado o
somatorio dos erros em cada bloco. Uma ANOVA a dois fatores (grupol X blocol0) de
medidas repetidas no ultimo fator foi executada. Em virtude da violagdo do pressuposto de
esfericidade (simetria composta) das matrizes de covariancia, o valor de F foi corrigido pelo
procedimento de Greenhouse-Geisser. O teste estatistico indicou que, ndo houve diferencas
significativas no fator fixo “bloco” [F(9,13) =1,35; p>0,05; n®> =0,88]. Sendo assim, os
participantes apresentaram desempenhos semelhantes em cada bloco de 10 tentativas
(GRAFICO1).

GRAFICO1: Média do somatorio de erros cometidos pelos participantes em cada bloco de 10
tentativas.
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DISCUSSAO:

A gqualidade de vida do deficiente fisico caracteriza-se pelo acumulo de incapacidades
progressivas nas suas atividades funcionais e de vida diaria, associada a condi¢des
socioeconbmicas adversas. Sendo que os diferentes profissionais e todas as iniciativas de
promocdo de saude, assisténcias e de reabilitagdo em saude devem ter como meta aprimorar,
manter ou recuperar a capacidade funcional do individuo, valorizar a autonomia e a
independéncia fisica e mental (ANDRADE, 2001, ERICSSON et al., 1993). Podemos definir
como capacidade funcional a capacidade de se manter as habilidades fisicas e mentais
necessarias para uma vida independente e autbnoma (MOTA, 2006; MORAES, 2007).

Sabendo da importancia da pratica de atividade fisica e esporte para o desenvolvimento
motor e cognitivo de qualquer ser humano é fundamental a criacdo de iniciativas que
verifiquem possibilidade de participacdo do deficiente em praticas esportivas adaptadas.
GORGATTI e GORGATTI (2008) definem esporte adaptado como o esporte modificado ou
especialmente criado para ir ao encontro das necessidades uUnicas de individuos com algum
tipo de deficiéncia.

A préatica do ténis de mesa como esporte paraolimpico tem justamente a funcdo de
possibilitar varios beneficios ao deficiente, sejam o desenvolvimento e melhoria de auto-
imagem, estimulo a independéncia, interacdo social, vivencia de situacbes de sucesso e
fracasso, estimulo de fungdes do tronco e membros superiores, desenvolvimento de
habilidades fisicas e etc. (FREITAS & CIDADE, 2000). Outra possibilidade para individuos com
deficiéncia é a prética de esportes por meio de consoles de jogos eletrdnicos, 0os quais estao
sendo investigados como uma forma adaptada de propiciar atividade fisica e vivéncia de
movimento similar a diferentes esportes. E importante enfatizar que a utilizagdo de jogos
eletronicos se torna cada vez mais utilizada no dia-a-dia do individuo, inclusive o
direcionamento de trabalhos por meio da utilizacdo de jogos eletrbnicos esta bastante
diversificado e abrange diferentes areas como, por exemplo, a identificacdo de gasto
energético (FOLEY et al.,, 2010), desenvolvimento de habilidades motoras no treinamento
industrial e operacdes de medicina (BOKHARI et al.,, 2010) e trabalhos com diferentes
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deficiéncias (CAMEIRAO et al., 2010). No entanto, ndo se verificou na literatura estudos que
comparem o desempenho em esporte adaptado real com sua versdo em ambiente virtual.

Na presente pesquisa, o resultado indicou que o desempenho entre os participantes foi
semelhante na transferéncia do ambiente real para o virtual. O tamanho do efeito global
(n?=0,88) mostrou que, aproximadamente, 88% de variacdo de erros cometidos ao praticar o
ténis de mesa no Nintendo wii podem ser creditados aos diferentes niveis de habilidades de
cada atleta. Entretanto, o nimero maximo de erros possiveis era de 10 a cada bloco de 10
tentativas e esse valor foi atingido somente por um atleta, sendo que todos 0s outros
mantiveram poucos erros durante a pratica da tarefa, indicando um bom desempenho.

Estes dados demonstram que os atletas praticantes de ténis de mesa adaptado
conseguiram transferir a experiéncia em ambiente real para viabilizar desempenho adequado
em ambiente virtual. Em realidade, espera-se que a tarefa em ambiente real apresente maior
dificuldade por causa do aumento de fatores extrinsecos, e desta forma, realiza-la em ambiente
virtual seja mais facil. BAUMEISTER et al. (2010) realizaram comparacao entre o ambiente real
e virtual considerando-se areas corticais e verificaram que em atividades no ambiente real
percebeu-se maior atencéo e atividade neural quando realizada no ambiente virtual.

No treinamento didrio do atleta de ténis de mesa adaptado, a execucdo da tarefa no
ambiente real se torna uma rotina que € aprimorada considerando-se padrbes e variacdes de
estilo a medida que maior habilidade (precisdo, acuracia, coordenacdo e controle motor) é
alcancada, mas o padrao basico permanece inalterado (GALLAHUE, 2005). Esta pode ser uma
justificativa do alto desempenho dos atletas na tarefa virtual mesmo ndo tendo um contato
anterior com o jogo, as caracteristicas da tarefa virtual foram faceis. O desempenho adequado
de uma tarefa depende da melhora na performance, baseada em maior competéncia fisica,
gue podem ser observadas de um momento para outro, principalmente devido ao individuo
aprimorar a forga muscular, a resisténcia, o tempo de reacéo, a velocidade de movimento, a
coordenacdo e assim por diante (GALLAHUE, 2005). Este aprimoramento ndo € necessario
gquando a tarefa é relativamente facil para o individuo acarretando em execucdes perfeitas
desde o primeiro momento.

RAND et al. (2004) citam que os avancgos tecnoldgicos continuam influenciando as
praticas regulares de esportes e enfatizam que ocasionalmente sdo criadas novas ferramentas
para intervencdo. A utilizacdo do videogame como instrumento de intervencdo na pratica de
atividade fisica € uma dessas novas ferramentas, onde as mudancas se direcionaram para
uma participacdo diferenciada em diferentes esportes, pratica inovadora e que permite a
inclusdo e realizacdo de diferentes deficientes (RIZZO, 2002). Esta experiéncia relaciona-se,
também, com a valorizagdo do uso do corpo nos processos interativos dos meios digitais, ja
gue estes exigem uma postura pré-ativa de exploracdo do ambiente pelo seu usuario, que é
realizada pelos sentidos fisicos (MORROW et al., 2006).

Podemos concluir que o Nintendo Wii € uma tecnologia que se insere nesta tendéncia
atual de valorizacdo do corpo nos processos de interacdo, mas que, ao contrario dos outros
consoles, teve grande impacto por ter investido na idéia de uma interacéo fisica “mais efetiva”,
além da necessidade dada pelo console de uma participacdo grupal, dentro de um coletivo
(MORROW et al., 2006; NEWBON, 2006). Dessa forma, para se obter maior conhecimento
sobre a relacdo do desempenho na tarefa realizada no ambiente real e virtual, € notoria a
necessidade de mais pesquisas que comparem tarefas destes dois ambientes.
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