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Resumo

Atualmente, um novo conjunto de jogos suscita a atengédo dos jovens: os videojogos ativos
que combinam o jogo e a atividade fisica na vida quotidiana dos participantes. Trata-se
de uma ferramenta que se encontra disponivel no mercado e que pode ser utilizada para
motivar os alunos a realizarem mais atividade fisica. Esta tese teve como objetivo
conhecer e compreender o uso dos videojogos dos alunos de uma escola do 3° ciclo do
ensino bésico e secundario. Para isso, baseou-se no conhecimento dos habitos,
comportamentos, preferéncias e niveis de motivagdo destes jovens na pratica destas
tecnologias e na avaliagdo do impacto da atividade fisica regular com recurso ao uso de
videojogos ativos em jovens alunos da escola, na condi¢do de pré-obesos e obesos. O
estudo contou com duas fases: a primeira, realizada através de uma investigagdo por
inquérito a populagédo estudantil de uma escola publica portuguesa e a segunda efetuada
com recurso a um plano "single subject researct’. Baseado nos resultados da primeira
fase, a pesquisa revelou que a pratica de videojogos ativos foi ligeiramente mais comum
entre as raparigas do nos rapazes. Verificou-se que pouco mais de metade dos
participantes com experiéncia em videojogos ativos utilizaram a consola Nintendo Wii
para jogar e que os alunos jogam essencialmente pelo divertimento e desafio. Os
resultados obtidos na segunda fase revelaram que a pratica de videojogos ativos pode
proporcionar um aumento da atividade fisica nos jovens, aumentando o seu nivel de
aptiddo em relacao a situacdo de repouso e elevando os niveis de percegao subjetiva do
esforgo. As atividades propostas e desenvolvidas com recurso a este tipo de videojogos
interativos potenciaram o nivel de satisfacdo dos jovens envolvidos neste estudo que se
encontram em situagdo de obesidade ou de pré-obesidade que foram sempre por eles
classificados como agradaveis. Assim, este revelou-se um trabalho promissor no que
respeita a associagdo proveitosa de atividades de prazer e de lazer com a prética de

videojogos ativos em jovens.
Palavras-chave

Videojogos ativos, diferengas entre sexo, atividade fisica, obesidade, satisfagao, ensino

basico e secundario
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Abstract

Physical activities, obesity and active video games in school. A study regarding habits
and practices of gaming in the education of young children.

Currently, a new set of games draws the young people's attention: the active video games
which combine physical activities and the players’ everyday life. This is a commercially
available tool and can be wused to motivate students to exercise more.
This dissertation aims at learning and understanding how and why elementary and high
school students’ use video games. In order to achieve this goal, habits, behaviors,
preferences and levels of motivation of these youngsters, when using these technologies,
were studied. The impact of regular physical activities using active video games in obese
and pre-obese students was also assessed. This study had two stages: the first derived
from a research using an inquiry to the student population of a Portuguese public schooal;
and the second one was developed with the help of a "single subject research" plan.
Based on the results of the first stage, the research revealed that playing active video
games it is slightly more common among girl than boys. A little over half of the
participants in the research with experience in active video games were found to be using
Nintendo Wii and these played mostly for fun, as well as for the challenge. The second
stage results showed that playing video games can provide an increase in young people's
physical activities and thus developing their competence, as opposed to resting, and
raising the levels of subjective effort awareness.The suggested activities, which were
carried on using this kind of interactive video games, foster the levels of satisfaction in the
young people involved in this study who are considered obese or pre-obese and have
always been regarded as pleasant. Thus, this was a promising task in what the
combination of pleasure and leisure activities is concerned by engaging in active video

gaming amongst young people.

Key words

Active video games, physical activities, gender differences, obesity, satisfaction, basic and

secondary scho
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Pelo sonho é que vamos,
Comovidos e mudos.
Chegamos? Ndo chegamos?
Haja ou néo frutos,

Pelo sonho é que vamos.
Basta a fé no que temnos.
Basta a esperanga naquilo
Que talvez ndo teremos.
Basta que a alma demos,
Com a mesma alegria,

Ao que desconhecemos

E ao que é do dia-a-dia.
Chegamos? Ndo chegamos?
Partimos. Vamos. Somos.

in Pelo sonho é que vamos.
Sebastido da Gama



CAPITULO I - Introdugdo



1. Introdugao

A falta de atividade fisica (AF) e as formas de comportamento crescentemente
sedentarias entre as criangas e jovens contribuem significativamente para uma vasta
gama de doencas fisioldgicas e psicoldgicas. A falta de exercicio fisico regular durante a
infancia foi, com efeito, considerada pela World Health Organization (WHO) como o
maior fator que mais contribui para a obesidade, impondo-se como uma das mais
graves ameacas a saude publica do século XXI, tendo em conta que a taxa de obesidade
em todo o mundo duplicou desde 1980. Em 2011, mais de 40 milhdes de criangas
com menos de cinco anos estavam acima do peso normal para a idade, sendo que perto
de 30 mithdes de criangas com excesso de peso viviam em paises em desenvolvimento

e 10 milhdes em paises desenvolvidos (WHO, 2013).

De acordo com a American Heart Association (AHA) (2011), entre 70 a 80% das
criangas e jovens obesos t€m grande probalidade de vir a tornar-se adultos obesos. Nos
Estados Unidos da América, quase uma em cada trés criangas e jovens encontram-se

acima do peso ou sdo ja obesos.

Compreende-se, deste modo, que no relatério da Situacao Mundial da Infancia 2011,
do Fundo das Nagbes Unidas para a Infancia (UNICEF), a obesidade seja apontada
COMO uma preocupagao séria e crescente, com particular incidéncia nos paises
industrializados e em desenvolvimento. Neste relatério, de entre os paises da OCDE, os
niveis mais altos de obesidade registados em 2007 foram constatados nos quatro paises
da Europa Meridional — Espanha, Grécia, Italia e Portugal, a par das principais nagoes
angléfonas — Canada, Estados Unidos e Reino Unido.

Relativamente a prevaléncia da atividade fisica em criangas e jovens, num estudo de
grande escala realizado nos Estados Unidos da América e em diversos paises europeus,
envolvendo participantes dos 11 aos 15 anos de idade, verificou-se que apenas um
terco (34%) dos inquiridos foram considerados fisicamente ativos (WHO, 2004). Nesse
estudo, Portugal surgia como um dos paises com menor prevaléncia de criangas e

jovens a cumprir as linhas de recomendacgao de atividade fisica (11 anos - raparigas:



22%, rapazes: 38%; 13 anos - raparigas: 15%, rapazes: 38%; 15 anos - raparigas:
13%, rapazes: 25%).

Por razdes que poderdo, de algum modo, estar relacionadas, Portugal foi o segundo pais
europeu com maior prevaléncia de peso e de obesidade em criangas, de acordo com um
estudo levado a cabo por uma equipa interdisciplinar de investigadores (Padez,
Fernandes, Mourao, Moreira, & Rosado, 2004). Como assinalaram Cardoso € Padez
(2008), em Portugal continental, entre 1990 e 2000, a prevaléncia da obesidade
duplicou em criangas de 9 anos (tendo chegado a 47,3% em 2000) e triplicou em

criancas de 10 e 11 anos de idade.

Um estudo efetuado por Sardinha et al. (2011), cujo objetivo foi avaliar o sobrepeso e
obesidade numa amostra representativa agora de jovens portugueses com idades entre
os 10 e 18 anos, revelou que a prevaléncia de sobrepeso e obesidade foi de 17,0 e

4,6%, respetivamente, para as raparigas e 17,7 e 5,8% para os rapazes.

Uma pesquisa mais recenfe sobre a populagdo infanto-juvenil portuguesa com idades
entre os 10 e os 17 anos (n=6280), do continente e regides auténomas dos Agores e
da Madeira, avaliou objetivamente os niveis e padroes da AF, e apresentou resultados
ainda mais preocupantes (Baptista et al., 2011), especialmente para o periodo da
adolescéncia. De acordo com as recomendagdes de 60 minutos de atividade fisica por
dia, 36% das criangas com idades entre os 10 e 11 anos cumpriram as linhas de
recomendacao para a AF (rapazes: 51,6%; raparigas: 22,5%), mas aos 16-17 anos

essa prevaléncia decresceu para os 4% (rapazes: 7,9%; raparigas: 1,2%).

De acordo com estes dados, o mundo podera enfrentar um problema sério num futuro
préximo, tendo em vista que os adultos da geracao seguinte sdo as criangas e jovens de
hoje. Existem evidéncias que a obesidade esta associada a uma grande variedade de
problemas de saudde, incluindo diabetes, doengas cardiovasculares, osteoartrite, alguns
tipos de cancro. Ha também os efeitos psicolégicos: criangas e jovens obesos sdo0 mais

propensos a baixa autoestima, imagem corporal negativa e depressao (WHO, 2013).



Sabe-se que, apesar dos indmeros beneficios da AF na promocao de um estilo de vida
saudavel e das atuais recomendagdes de diversos organismos, é cada vez maior 0

numero de criangas e jovens com estilos de vida pouco ativos.

A AHA (2011) recomendou que as criangas e jovens devem praticar 60 minutos de AF
diaria, no minimo. Segundo as Orientagdes da Unido Europeia para a Atividade Fisica
(2009), os jovens em idade escolar devem participar diariamente em 60 minutos, ou
mais, de atividades de intensidade moderada a vigorosa em quase todos os dias da
semana, adequadas do ponto de vista do crescimento, divertidas e que envolvam
atividades diversificadas. Por sua vez, a fim de melhorar a aptiddo cardiorrespiratéria e
muscular e sadde 0ssea, as criancas e jovens com idades entre 0s 5 e 17 anos devem
realizar pelo menos 60 minutos de atividade fisica moderada e vigorosa diaria (WHO,
2012).

As razbes para os atuais niveis de inatividade fisica sdo em parte relacionadas com o
aumento do comportamento sedentério em casa e no trabalho, participagao insuficiente
em AF durante o tempo de lazer e maior modo de utilizagdo de transporte
passivo. Também muitos fatores ambientais, resultantes da crescente urbanizagéo,

podem promover inatividade fisica (WHO, 2012).

Por exemplo, Russell e Newton (2008) apontam como uma das causas do recente
aumento da obesidade infantil a falta de tempo livre para a realizagdo de AF e
simultaneamente verifica-se um aumento no “tempo de ecrd”, incluindo a televisao, a

utilizagdo do computador e de atividades em videojogos.

A tecnologia tem sido criticada como uma das causas da diminuicao da AF e aumento
do comportamento sedentdrio. A inatividade fisica tem aumentado porque a frequéncia
em ver televisdo, o uso de computador e jogos digitais, consumiram o tempo tradicional
dedicado para a AF. Em vez de os pais encaminharem o0s seus filhos para jogarem
durante o seu tempo livre na rua, agora envolvem as criangas e jovens em tecnologia

orientada para o entretenimento (Hansen & Sanders, 2011).



Nesta linha, um estudo efetuado por Roberts, Foehr e Rideout (2005) revelou que
criangas e jovens com idades entre os 8 e 18 anos gastaram cerca de 44,5 horas
semanais a assistir televisdo e a jogar jogos de video em detrimento de qualquer outra
atividade. Segundo o relatério da Kaiser Family Foundation, elaborado por Rideout,
Foehr e Roberts (2010), o tempo gasto em atividades recreativas (ver televisao, jogar

jogos digitais, navegar na Internet) nao devia exceder as duas horas diarias.

Sabe-se também que a popularidade de jogos de video é hoje incontornavel. Nos
Estados Unidos, por exemplo, 73% dos lares americanos possuem um dispositivo
especificamente para VJA (Nielsen, 2010), e 88% das criancas tém uma consola de
jogos digitais como a Sony PlayStation, a Xbox Microsoft, e Nintendo Game Cube
(Hersey & Jordan, 2007).

Um estudo efetuado no ambito da Pew /Internet & American Life Project (2008) e
promovido por Lenhart et al. (2008) revelou, por outro lado, que 86% dos jovens
americanos (96% dos rapazes e 76% das raparigas) jogaram em consolas como a
Microsoft Xbox, PlayStation, ou Nintendo Wii.

Os novos videojogos que exigem AF e movimentos de todo o corpo para a pratica do
jogo (danga ou corrida, por exemplo) podem ser um método promissor visando a
substituicdo de comportamentos sedentdrios por atividade fisica. S&o conhecidos como
videojogos ativos (VJA), suportados por plataformas como a Xbox Kinect, a Nintendo Wii
Sports, a Dance Dance Revolution (DDR) e a PlayStation Move (De Vet et al., 2012).

A tecnologia pode, deste modo, fornecer um apoio para as criangas € 0s jovens virem a
aumentar o tempo despendido em jogos e exercicios de carater fisico. Assim, Mears e
Hansen (2009) foram, nesse sentido, dos primeiros autores a realizar estudos tendentes
a utilizagdo de um novo género de videojogos ativos que potenciam uma nova maneira
de olhar para a atividade fisica através do desenvolvimento de exercicios para jovens
suportados na tecnologia, incentivando os jogadores a fazer parte dos jogos digitais e
outras tecnologias baseadas em jogos onde estdo envolvidos 0 movimento fisico. Estes
autores reforcam que os jogadores usam 0s seus corpos como referéncia, aumentando a
frequéncia cardiaca (FC) e consumindo calorias. Por exemplo, os jogadores podem
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correr lado a lado contra um amigo com um snowboard descendo uma montanha de
neve, fugindo das arvores, efetuando saltos, ou podem preferir andar de bicicleta através
de cursos desafiadores de rampas ingremes, curvas fechadas e aventuras perigosas off-

road, de acordo com as suas preferéncias.

Esta abordagem voltada para a tecnologia inovadora para AF e exercicio fisico criou uma
cultura de diversao e prazer que € atraente para as criangas e jovens. Frequentemente,
0S jovens participaram em videojogos ativos, ndo se apercebendo que estdo em
constante movimento, simplesmente pelo facto do divertimento (Hansen & Sanders,
2008).

Embora utilizando a designacao de exergames (ou exergaming), também Yang, Smith e
Graham (2008b) acentuaram a importancia que este novo de género de jogos de video
poderia tornar-se uma parte da solugao como uma forma de incentivar os jovens a se
tornarem fisicamente ativos, estimulando os que apresentam sobrepeso a seguir um
estilo de vida mais saudavel. Idéntica designacao para estes tipos de jogos foi utilizada

por Hansen e Sanders (2008).

De facto, hoje, as criancas e jovens encontram diversas tecnologias, como
computadores, telefones, /Pods, consolas de videojogos, mais atraentes e motivadoras
(Witherspoon & Manning, 2012). Berkovsky, Coombe, Freyne, Bhandari e Baghaei
(2010a) sugeriram que 0s exercicios e os jogos podem ser combinados sem efeitos
adversos sobre a experiéncia de jogo e prazer, demonstrando o potencial dos VJA para
motivar as pessoas a fazerem mais exercicio. Klein e Simmers (2009) constataram que
0S jovens com pouca motivagao para o exercicio estavam dispostos e disponiveis para

praticarem VJA.

Uma das principais vantagens de jogar VJA é que eles podem promover a AF sem que
0s jogadores tenham uma compreensao profunda sobre o treino fisico (Bogost,
2005). Outra vantagem é o facto de permitirem, aos participantes, utilizar varios
cenarios, tais como casas, academias de ginastica, escolas, centros de idosos, em
clinicas ou outros espacos na comunidade. Eles também podem ser adaptados a
pessoas de diferentes idades e com diferentes tipos de habilidades fisicas e deficiéncias,
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capacidades cognitivas, ou mesmo com necessidades de reabilitagdo. No entanto, eles
podem ser equipados com caracteristicas de avaliagdo e coaching, além de recursos
para estimar os efeitos do jogo sobre a aptidao fisica do utilizador através, por exempilo,

da FC ou de medicbes do dispéndio de energia (Lieberman et al., 2011).

A luta contra o sedentarismo e o aumento da obesidade infantil pode ser combatida em
todos os ambientes em que as criangas € jovens se integram no seu dia-a-dia, quer seja
na escola, quer seja em casa. Deste modo, os VJA sdao uma atividade pratica que pode
ser supervisionada pelos pais, em casa, pois oferece uma oportunidade para as criangas
€ 0S jovens se movimentarem no seu ambiente doméstico. Assim, permite, também a
sua utilizacdo quando a atividade fisica ao ar livre se torna menos agradavel (Maddison
etal., 2011).

Perante estes dados, é desejavel explorar a quantidade de tempo que as criangas e
jovens consomem a jogar videojogos envolvendo-os simultaneamente em atividade
fisica, tornando-a mais apelativa e atraente para muitas pessoas, de todas as idades,

aumentando com facilidade os niveis de atividade diaria (Biddiss & Irwin, 2010).

Existem varios autores (Biddiss & lrwin, 2010; Daley, 2009; Graves, Ridgers, &
Stratton, 2008; Lanningham-Foster, 2009; Maddison et al., 2009; Mellecker &
McManus, 2008; Papastergiou, 2009; Pate, 2008; Peng, Crouse, & Lin, 2012; Siegel,
Haddock, Dubois, & Wilkin, 2009; Tan, Aziz, Chua, & Teh, 2002; Unnithan, Houser, &
Fernhall, 2006) que tém proposto os VJA como um método capaz de aumentar a AF em
jovens, de forma a proporcionar uma oportunidade 6tima para o fazerem em
conformidade com as atuais recomendag0es das diversas organizagdes mundiais para a

salde publica.

Os VJA apresentam uma série de beneficios para os jovens que estao associados com 0
seu desenvolvimento, tais como: beneficios fisicos e promogdo de um estilo de vida
saudavel, melhoria nos resultados fisiolégicos e do desenvolvimento motor e habilidades
num ambiente seguro (especialmente para em criangas com deficiéncia); possivel
supervisdo dos pais; possibilidade de reabilitagdo de exercicios num ambiente seguro e
confortavel, designadamente para criangas e jovens com sobrepeso e obesas que
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experimentam problemas de autoestima nas atividades em dareas publicas. Os VJA
também podem ser utilizados para se evitar as mas condi¢des atmosféricas exteriores, e
possibilita as criancas € jovens, a oportunidade de experimentarem uma variedade de
atividades as quais dificilmente teriam acesso durante o curso das suas vidas (ex. boxe,
kunk fu, golfe etc...). Por outro lado, também aumenta a motivagao para se envolverem
em atividades reais nos clubes desportivos das suas comunidades de forma a poderem

encontrar a sua modalidade favorita e motivarem-se para a sua pratica (Daley, 2009).

A pesquisa sobre literatura relacionada com o tema em andlise, nomeadamente a escola
e intervengles de base no uso da tecnologia de VJA para reduzir a obesidade infantil foi
feita com a utilizagdo dos seguintes bancos de dados: CINAHL, PubMed, e a revisao
Cochrane. No entanto, foi notéria a caréncia de estudos relevantes relativamente a esta

temética em ambiente escolar (Quinn, 2013).

A integracdo de VJA nas atividades escolares tem atraido a atengdo dos agentes
educativos no ensino, devido a sua possivel incorporacao no curriculo escolar (Hansen,
2009; Lwin & Malik, 2012; Staiano & Calvert, 2011a; Vaghetti et al., 2010). As aulas
de Educacdo Fisica (EF) sdo um local promissor para a juventude jogar videojogos ativos
(Yang et al., 2008b). E uma vez que as criangas e jovens passam a maior parte do seu
tempo na escola, trata-se de uma oportunidade muito viavel para a implementagao de

uma intervengdo em VJA (Quinn, 2013).

Lwin e Malik (2012) sugeriram que uma das formas em que as escolas podem intervir
na melhoria da AF e em determinados comportamentos entre os jovens é através de
videojogos. Por isso, defendem que as escolas deviam considerar a incorporacao de VJA
no curriculo de EF, especialmente porque o custo das consolas estd a tornar-se mais

baixo.

Devidamente integrados numa escola, os VJA podem ser usados para incentivar a AF,
para a promogao de um estilo de vida saudavel. A implementagao de estratégias de VJA
em qualquer escola € sustentavel e viavel, mas deve considerar o contexto social e

cultural em que as criangas e jovens se encontram (Sheehan & Katz, 2012).



Por sua vez, Prensky (2001) considerou que a componente de prazer e diversdo no
processo de ensino é importante, e os videojogos, para além de abrangerem essas
componentes, representam uma ferramenta de descarga de energias.
Consequentemente, geram uma maior motivagdo para o desenvolvimento intelectual dos

alunos.

Tendo em conta a escassa pesquisa mundial sobre esta tematica, as percegdes das
préprias criangas e jovens poderdo dar um contributo muito significativo no que respeita
aos efeitos dos VJA nos habitos de jogo, na atividade fisica e também no dominio da
educacao fisica. Um estudo desta natureza podera também funcionar como um ponto

de partida para o esclarecimento e orientagao para futuras investigacoes.

2. Problema de investigagao

Os jovens jogam videojogos ativos muitas vezes num ambiente de interacdo agradavel
com os amigos e colegas, quer de forma direta, quer de uma forma virtual. Os
videojogos ativos proporcionam uma oportunidade de jogo em que os jogadores podem
desenvolver e melhorar o seu desempenho fisico, cognitivo e emocional. Um aspeto
salientado por muitos autores, por exemplo, Hansen e Sanders (2008), relataram que 0s
jovens nado admitem que estdo em movimento pois estdo simplesmente a jogar VJA.
Porém, ao jogarem podem promover dispéndio energético que pode combater e

contrariar 0 aumento da taxa de obesidade pediatrica.

Os jovens foram os sujeitos participantes deliberadamente escolhidos para o trabalho de
investigagdo que conduziu a presente tese de doutoramento, ndo s por protagonizarem
um periodo critico no desenvolvimento fisico, psicolégico, cognitivo e social do individuo,
como pelo facto de com eles trabalharmos diariamente, no nosso quotidiano escolar e

profissional.

Importava assim, neste contexto, analisar qual o perfil do utilizador de VJA entre os
jovens em idade escolar. Quais os seus habitos, comportamentos, preferéncias e
motivagbes face ao uso deste tipo de jogos? Que diferengas poderdo existir entre
jogadores do sexo masculino e do sexo feminino relativamente a forma como ambos se

9



relacionam com esses jogos? Quando € que utilizam os jogos ativos? Que consola ou
tecnologia € adotada ou usada? Com que frequéncia e durante quanto tempo jogam?
Quais sao os VJA favoritos? Onde € com quem jogam? Como se caracterizam estes
jogadores? Que relacao existe entre o uso de VJA e os niveis de atividade fisica? Quais os
efeitos da atividade fisica com a utilizacdo deste tipo videojogos? Qual o nivel de
motivagdo e satisfacdo na préatica de atividade fisica com recurso aos VJA. Sera que a
motivagao e a curiosidade pelos videojogos aumentam depois da pratica de VJA? Por
outro lado, também pretendemos determinar quais as razdes principais dos jovens que

optaram por nunca terem jogado VJA.

Era, assim, importante perceber se a participagao dos jovens em VJA poderia induzir
neles maiores indices de motivacdo a sua atividade fisica, quer dentro, quer fora da
escola. Neste sentido, seria necessario conhecer mais sobre os VJA, dentro e fora da
sala de educagao fisica e, seria essencial perceber se os jovens estdo disponiveis e
motivados para participar em atividades de VJA nas sessoes de EF. Além disso, importa
também conhecer se os jovens percecionam de forma positiva as atividades de VJA

como ferramenta para melhorar o seu bem-estar e satde.

Com efeito, pretendemos aprofundar o conhecimento acerca da utilizagdo de VJA por
parte dos jovens, bem como a avaliar o seu uso como estratégia na pratica de atividade
fisica regular e a sua eventual contribuicao para a redugédo da obesidade, sendo este um

dos principais problemas de salde nestes grupos afetando assim o seu bem-estar.

O problema de investigacao que definimos para a perquisa que levamos a cabo pode,

em sintese, ser traduzido pela seguinte pergunta de partida:

Quais sdo o0s habitos, comportamentos, preferéncias e indices de
motivagao no uso dos videojogos ativos numa escola do 3° ciclo do ensino
basico e secunddrio e quais 0s efeifos da atividade fisica regular, com
recurso ao uso de videojogos ativos, em jovens alunos da escola, na

condli¢do de pré-obesos e obesos?
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3. Objetivos de Investigagao

Tendo em conta a pergunta de partida antes formulada, e visando a operacionalizagéao

metodolégica da pesquisa, foram definidos os seguintes objetivos de investigagao,

categorizados em objetivos gerais e objetivos especificos.

1.1

1.2

1.3

2.1.

2.2.

Objetivo Geral 1- Conhecer e compreender o uso de videojogos ativos numa
escola publica do ensino badsico e secundario, com destaque para 0s habitos,

comportamentos, preferéncias e indices de motivagao dos alunos.

Objetivo Especificos:

Caracterizar a experiéncia prévia dos alunos da escola relativamente a utilizagdo

de jogos de videojogos ativos;

Caracterizar os habitos, comportamentos, preferéncias e niveis de motivagdo dos

alunos da escola para o uso de videojogos ativos;

Identificar eventuais diferencas entre alunos e alunas no que respeita a utilizacao

de videojogos ativos.

Objetivo Geral 2- Avaliar o impacto da atividade fisica regular com recurso ao uso
de videojogos ativos em jovens alunos da escola, na condi¢do de pré-obesos e

obesos.

Conhecer os efeitos da atividade fisica regular com recurso ao uso de videojogos
ativos em jovens pré-obesos e obesos em algumas componentes da aptidao

fisica, nomeadamente a aptidao aerdbica e a composig¢ao corporal.

Conhecer os efeitos do nivel de satisfagdo percecionado pelos alunos durante a

atividade fisica com recurso aos videojogos ativos.
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Este problema de investigacdo exigiu duas grandes fases metodoldgicas, diferenciadas
entre si quanto aos respetivos desenhos e participantes, mas necessariamente
articuladas. A primeira fase, suportada num estudo de natureza descritiva tendo como
populagéo-alvo o conjunto dos alunos de uma escola secundaria com 3.° ciclo do ensino
béasico, foi destinada a obter um melhor conhecimento e compreensao da forma como
eram usados os videojogos ativos; a segunda fase, destinada a promover a atividade
fisica regular através da implementagdo e avaliacao de estratégias de intervencdo na

escola com recurso aos VJA e, em particular envolvendo jovens pré-obesos e obesos.
4. Definicao de termos e conceitos

Para efeitos da presente revisdo da literatura e da propria investigagao, importa clarificar
alguns conceitos necessarios e relevantes para a investigagao e para a compreensao dos

leitores.

Esta investigagdo concentra-se nos videojogos ativos e em especial nos jogos das
plataformas Nintendo Wii, Microsoft Xbox 360 Kinect e PlayStation Move, que Sao

jogos de consola. Outro jogo, tal como o DDR, também é mencionado.

Videojogos ativos - Sao jogos de video interativos com interfaces que requerem a
participagdo ativa e o esforgo fisico por parte dos participantes, também denominados

por exergame ou exergaming (Hansen & Sanders, 2008).

Atividade Fisica - Segundo as Orientagdes da Uniao Europeia para a Atividade Fisica, a
atividade fisica é geralmente definida como qualquer movimento associado a contragdo
muscular que faz aumentar o dispéndio de energia acima dos niveis de repouso. Esta
definicdo ampla inclui todos os contextos da atividade fisica, seja em momentos de lazer
(incluindo a maioria das atividades desportivas e de danga), atividade fisica ocupacional,

Seja em casa ou perto de casa.

Exercicio fisico - Trata-se de uma subcategoria da AF: é uma atividade planeada,
estruturada e repetitiva com o objetivo de methorar ou manter uma ou mais
componentes da aptidao fisica (Caspersen et al., 1985).
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Aptiddo Fisica — Segundo a United States Department of Health and Human (USDHHS),
€ a habilidade para a realizacéo das tarefas diarias com vigor e agilidade, sem que haja
rapida instalagdo de fadiga, e com energia suficiente para desfrutar de atividades de
lazer e fazer face a situagdes imprevistas que requeiram a mobilidade fisica (USDHHS,
1996).

Consumo Maximo de Oxigénio (VO, Max) - Pode ser definido como a maéxima
capacidade de captagao (pulmdes), transporte (coragao e vasos) e utilizagdo do oxigénio
(principalmente pelos musculos) durante exercicio dindmico envolvendo grande massa

muscular corporal (Astrand & Rodahl, 1986).

Obesidade — Segundo a WHO (2000) trata-se de uma doenga em que 0 excesso de
gordura corporal acumulada pode atingir graus capazes de afetar a saude, tanto mais
que, uma vez instalada, tende a auto perpetuar-se, constituindo-se como uma doenga

crénica.

Indice de Massa Corporal (IMC) — O indice de Massa Corporal (IMC) é uma razédo
simples entre 0 peso e a estatura que é frequentemente usada para classificar a
obesidade. E calculado com o peso em quilogramas (kg) dividido pelo quadrado da
estatura em metros (kg/m2). Os niveis de IMC das criangas e jovens sdo normalmente
medidos de acordo com o sexo e idade (2-20 anos). Os especialistas em obesidade
pediatrica definem criangas ou jovens obesos com um IMC igual ou superior ao percentil
95 e com sobrepeso, se apresentarem um IMC maior ou igual ao percentil 85 (Maloney,
2011).

Linha de base - Sé&o as avaliagdes individuais durante um determinado periodo de
tempo, para estabelecer uma condicao de controlo. A medi¢ao da varidvel dependente
durante este periodo deve ocorrer até que o padrdao de resposta observado seja
suficientemente consistente para permitir a predigdo do comportamento futuro e ser
suficientemente precisa para permitir a replicagado por outros investigadores (Horner et
al., 2005).
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N&o pretendemos proceder a uma exaustiva definicdo dos conceitos usados no texto,
apenas desejamos facilitar a leitura do trabalho e familiarizar os leitores com os termos

que doravante serdo utilizados.

5. Estrutura da tese

O presente relatério esta dividido em 5 capitulos, distribuidos por: introducao, revisao da

literatura, metodologia, apresentagao e discussao dos resultados e conclusoes.

Apds uma breve introdugdo a temaética, ao problema de investigagdo, aos objetivos da

investigacdo e a definicdo de termos e conceitos, referente ao primeiro capitulo,

apresenta-se, de seguida, a restante organizacédo deste trabalho de investigagao.

Assim, no segundo capitulo, relativo a revisdo da literatura, evidencia-se os dados de
investigacbes existentes neste dominio do conhecimento, para se proceder
posteriormente a melhor interpretacdo dos resultados obtidos com este trabalho. Este
capitulo comega por caracterizar a relagao entre a atividade fisica e a salde, a medicéo
e avaliacdo da AF, as recomendacles actuais para a prética de AF e os resultados de
estudos em criangas e jovens e os fatores que determinam a participagdo na AF. De
seguida, descreve-se alguns estudos sobre a problematica da obesidade infantil, as suas
causas e consequéncias e por fim evidencia-se o diagnostico da obesidade infantil.
Posteriormente, apresenta-se uma breve abordagem a tematica do jogo e, finalmente,
descreve-se a pesquisa existente em VJA, dando relevancia as principais linhas de

investigacado que tém sido realizadas neste ambito.

Ap6s uma contextualizagdo acerca do estado do conhecimento atual sobre as teméticas
apresentadas acima, apresenta-se o terceiro capitulo onde se apresenta a metodologia
do estudo empirico, evidenciando-se a populagdo e os participantes no estudo, as
variaveis do estudo, os instrumentos de recolha dos dados e os procedimentos utilizados

na analise dos mesmos.

Do trabalho de campo resultou o quarto capitulo que apresenta os resultados que foram
objeto de analise e tratamento, tendo como referéncia os objetivos orientadores da
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pesquisa, e que sdao complementados com a discussao dos resultados. Neste ponto do
trabalho os resultados da investigagdo foram confrontados com a literatura existente,

apresentada no capitulo da apresentacédo e discussao dos resultados (Capitulo 1V).

No quinto capitulo apresenta-se um resumo das principais conclusdes obtidas, sé&o
identificadas as limitacdes do estudo e aponta-se algumas pistas de investigagdo para
futuros trabalhos. Por fim, encontra-se todas as referéncias bibliogréficas consultadas e

indicadas no texto e os apéndices
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~ CAPITULO Il - Revis3o da Literatura
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Revisdo da literatura

Com este capitulo pretende-se realizar uma andlise da literatura sobre os temas
relacionados com as variaveis em estudo procurando-se, desta forma, enquadrar o
estudo em investigagbes j& efetuadas a nivel nacional e internacional. O capitulo

encontra-se organizado em quatro subcapitulos.

O primeiro subcapitulo aborda a relagéo entre a AF e a salde, a medicao e avaliagao da
AF, as recomendagdes existentes para a pratica da atividade fisica e ainda os resultados
de estudos sobre as consequéncias da préatica presente, principalmente em criangas e

jovens de varios paises, assim como os fatores que determinam a participagao.

No segundo subcapitulo procurou-se descrever alguns estudos sobre a problematica da
obesidade infantil, as suas causas e consequéncias e, por fim, evidenciou-se o

diagndstico da obesidade infantil.

No terceiro subcapitulo exibe-se uma breve abordagem a tematica do jogo e por ultimo,
no quarto subcapitulo, procurou-se descrever as pesquisas existentes em VJA, dando-se

relevancia as principais linhas de investigacao que tém sido realizadas neste dmbito.

1. A atividade ffsica

No mundo atual a maioria dos problemas de salde parecem estar relacionados com os
novos habitos de vida, também caracterizados por baixos niveis de atividade fisica
(Montoye, Kemper, Saris, & Washburn, 1996). A atividade fisica e desportiva foi
recomendada como um dos meios de compensar os efeitos nocivos do modo de vida da
sociedade atual (Mota, 1993).

Para a United States Department of Health and Human (USDHHS, 1996), a AF pode
ser classificada de varias maneiras, compreendendo o tipo, intensidade e propdsito e
além disso, a contragao muscular tem propriedades mecénicas e metabdlicas, pelo que

a AF pode ser classificada de acordo com esses dominios (USDHHS, 1996).
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Geralmente, a classificagdo mecénica confere se a contragdo muscular produz ou néo
movimento de um membro e a classificagdo metabdlica abrange a disponibilidade de
oxigénio para o processo de contragdo muscular. Como a maioria das atividades envolve
contragcbes musculares estaticas e dinamicas e metabolismos aerbbio e anaerdbio, as
atividades tendem a ser classificadas de acordo com as suas caracteristicas principais.
Normalmente, a atividade fisca praticada pelos individuos é classificada em fungao do
contexto em que ocorre, podendo ser em ambiente profissional, domeéstico, transporte e
lazer. Esta pode ainda ser subdividida em categorias tais como atividades desportivas

competitivas, atividades recreativas e treino fisico (USDHHS, 1996).
1.1 A Atividade Fisica e a Promog&o da Satde

Atualemente existe um conjunto de evidéncias que refere a AF como um comportamento
fundamental na promogdo de um estilo de vida saudavel, com beneficios presentes

deste a infancia até a idade adulta (Sallis & Owen, 1999).

Estima-se que nos paises desenvolvidos mais de dois milhées de mortes sao atribuiveis
ao sedentarismo e que 60 a 80% da populagcdo mundial nao é suficientemente ativa
para obter beneficios na saude (WHO, 2013).

De facto, hoje em dia poucas séo as atividades profissionais que exigem esforco fisico. A
generalidade das pessoas adquiriu habitos de vida didria como as deslocacdes e outras
atividades, designadamente as de lazer que se distanciam substancialmente dos habitos
regulares de AF. Alguns estudos efetuados nesta tematica evidenciam que a quantidade
de tempo que as criangas e jovens dispensam em atividades sedentérias estd associada

ao aumento da obesidade, e outros fatores de risco cardiovascular.

Nos hébitos de vida contemporéneos, incluem-se baixos niveis de AF que estédo
relacionados com o crescente aumento de risco de doengas cardiovasculares,
hipertensao, obesidade, diabetes tipo Il, osteoporose e alguns tipos de cancro (Montoye
et al., 1996).
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Deste modo, a prética de exercicio fisico deve fazer parte de um conjunto de atitudes a
adotar para a prevencgao e tratamento deste tipo de doengas, podendo desempenhar um
papel importante na adaptacdo do homem as suas novas condigdes de vida e de
existéncia, sendo mesmo preconizado como um meio de compensar os efeitos nocivos
da vida da sociedade moderna (Mota, 1997).

Assim, na cidade, criancas e jovens sofrem diversos constrangimentos diretamente
relacionados com a pratica de AF e com o desenvolvimento motor (Neto & Marques,
2004): (1) aumento do envolvimento eletrénico: o impacto das novas tecnologias
(culturas de ecrd) evoluiu significativamente nas UGltimas décadas na vida das criangas;
(2) aumento da densidade do trafego: as limitagdes de espago junto as habitagdes
colocam o “jogo de rua” como uma espécie em vias de extingado; (3) diminui¢do do
espacgo de jogo livre: o fendmeno de urbanizagdo néo favorece o desenvolvimento de
experiéncias de jogo e aventura; (4) aumento de inseguranga e de protegao: diminuiram
as margens de risco concedidas pelos pais aos filhos nas atividades de jogo e
aumentaram os medos e inseguranca na gestao da vida diéria dos filhos; (5) aumento
da formalidade da vida escolar: sdo maiores as atividades curriculares organizadas na
escola a par de um menor tempo de atividade livre. Os recreios nao foram considerados,
na maior parte dos casos, como locais de desenvolvimento e aprendizagem motora e
social; (6) aumento de atividades e jogos institucionalizados: muitas das atividades
extracurriculares e atividades organizadas (desportivas, artisticas e religiosas) colocam-se
como ‘“escolas paralelas” fazendo desaparecer o tempo verdadeiramente livre (jogo
espontaneo e exploratério); (7) diminuicao do nivel de independéncia de mobilidade:
alguns dados permitem afirmar que a autonomia de circulagdo das criangas no espago
urbano tem vindo a diminuir de forma significativa nos ultimos anos — a nivel do

percurso, percecao do espago e possibilidades de agao.

Para além das alteragdes nos habitos alimentares, o ritmo de vida da populagdo da
sociedade atual reflete-se como consequéncia nas rotinas das criangas e jovens e faz
com tenham menos tempo para a brincadeira espontanea e pratiquem menos AF de
uma forma livre. Dai que, atualmente, a gestdo do tempo, das rotinas das criangas e
jovens seja hoje um problema sério das sociedades modernas verificando-se que a
escolha que os pais fazem de tempos livros dos seus filhos esta dependente de vérios
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fatores: habilitagdo académica, classe social, constituicdo da familia, experiéncias
anteriores, local de habitagcdo, distancia do local de trabalho, horérios referentes a

pratica das atividades e dificuldades econémicas (Neto, 1997).

Face ao exposto, a auséncia de AF por longos periodos de tempo pode resultar em
maleficios em termos de aptidao fisica e da propria salde publica, prejudicando o
desenvolvimento global das criangas e jovens no mundo atual. Admite-se que, de uma
forma geral, 40 a 45% de criangas e jovens sejam sedentarios ou insuficientemente

ativos nas sociedades mais desenvolvidas (Neto & Marques, 2004).

Reconhecemos que um estilo de vida sedentério constitui um fator de risco para o
desenvolvimento de diversas doengas cronicas, incluindo doencas cardiovasculares.
Além disso, levar -uma vida ativa apresenta muitos outros beneficios sociais e
psicolégicos, ja que as populagoes fisicamente ativas tendem a viver mais tempo do que
as populagdes inativas. De facto, os habitos diarios tém vindo a ser alterados devido a
novas formas de entretenimento (televisdo, internet, jogos de video), e esta mudanga
tem coincidido com taxas crescentes de excesso de peso e de obesidade infantil. Neste
sentido, encontra-se, aparentemente, uma grande preocupacao pelo facto de a AF entre
0S jovens ndo ser uma alternativa real as referidas atividades de entretenimento

entendidas como atividades mais sedentarias.
1.2 Medigdo e quantificagdo da Atividade Fisica

A medicao e quantificagdo da AF é frequentemente expressa em termos de dispéndio
energético. A quantidade de energia necesséria para a realizagdo de uma atividade pode
ser medida em Quilocalorias (kcal) ou Quilojoules (kj). Em alternativa, pode ser expressa
em watt, em contagens de movimento (counts) que representam unidades de
movimento, ou ainda como um valor numérico obtido a partir das respostas dadas a um

questionario (Montoye et al., 1996).

Habitualmente é definida como tendo quatro dimensdes: duragdo (minutos e horas),
frequéncia (vezes por semana ou més), intensidade (valor do gasto energético em kcal

por minuto ou kj por hora) e tipo (atividade fisica laboral, desportiva). No entanto,
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existem outras dimensOes que, por vezes, sdo esquecidas, como as circunstancias
(fisicas e psicolégicas) e propésitos da atividade, bem como o meio fisico (temperatura,
altitude) (Mota & Sallis, 2002).

A quantidade de energia despendida por um individuo deve ser compreendida como um
valor relativo equacionado em fungdo da sua massa corporal. Um individuo com uma
dimensdo pequena e que seja extremamente ativo pode despender, diariamente, a
mesma quantidade de kcal que um individuo com uma dimensdo maior que seja
sedentario. Por isso, sempre que a AF for expressa em termos de dispéndio energético,
kcal ou Joule, a massa do individuo tem de ser tomada em consideragdo (Montoye et
al., 1996). A mensuragdo da AF é igualmente dificil em populagdes pedidtricas
(Armstrong, 1998).

Para Armstrong e Welsman (2006), o ideal seria a utilizacdo de diferentes
técnicas/instrumentos de medigdo. No entanto, isso podera trazer custos elevados e
'inviéveis para a realizagdo de uma investigagdo. Deve ser utilizada uma técnica
socialmente aceite e 0 equipamento ndo deve trazer mau estar ao jovem e deve ter uma
influéncia minima na AF habitual. As medicdes devem ser efetuadas durante varios dias,
no minimo sdo recomendados periodos de trés dias de monitorizagdo (Armstrong &
Welsman, 2006).

1.3 Avaliagéo da Atividade Fisica

A avaliacdo da atividade fisica € um procedimento usado para descrever, classificar e
estudar os habitos da AF das populagdes e monitorizar as suas alteragdes ao longo do
tempo. Na literatura, podemos encontrar uma grande diversidade de metodologias para

avaliar este comportamento.

Diversas técnicas de avaliagdo da AF tém sido utilizadas em jovens. No entanto, nao
existe nenhum procedimento passivel de aplicacdo universal (Freedson & Melanson,
1996). Hoje em dia existem variados métodos de avaliagdo da AF, mas cada uma deles

mede apenas uma componente da AF, pelo que cabe aos investigadores selecionarem
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aquele que apresenta melhores vantagens e que melhor se adapta aos objetivos da

investigagao que pretendem realizar (Freedson & Melanson, 1996).

A escolha dos instrumentos de avaliagdo devera ser orientada pelos objetivos da
investigagcao (Montoye et al., 1996) e deve ter em conta as idades dos participantes e
questdes de ordem prética, designadamente os custos, o tempo para a realizacdo do
estudo, a aceitabilidade do instrumento por parte da amostra e a exequibilidade
(Laporte, Montoye, & Caspersen, 1985).

Para além destas condigbes, na escolha destes instrumentos de medigdo, tém de ser
considerados outros fatores como a sua validade, fiabilidade e praticabilidade (Freedson
& Melanson, 1996), pois, para ser valido, o instrumento deve medir aquilo a que se
propde medir, para ser fidvel deve ser consistente perante as mesmas circunstancias e
para ser pratico deve ter custos aceitaveis (Laporte et al., 1985). Os métodos de
avaliagdo da AF podem dividir-se em dois grandes grupos: os métodos laboratoriais e os
métodos de terreno (Caspersen, 1989; Laporte et al., 1985; Montoye et al., 1996),

conforme apresentados na Tabela 1.

Tabela 1 - Métodos de avaliagao da atividade fisica

Métodos laboratoriais Métodos de terreno
1- Fisiologicos
Calorimetria direta 1- Diario
Calorimetria indireta 2- Classificagao profissional
2- Biomecanicos 3- Questionarios e entrevistas
Plataforma de for¢a 4- Marcadores fisioldgicos
- Double [ abeled Water

- Aptidao cardiorrespiratéria
5- Observacoes comportamentais
6- Monitorizagdo mecénica e eletronica
Sensores de movimento
Peddmetro
Acelerémetro
Monitores de Frequéncia Cardiaca

7- Aporte nutricional
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Os métodos laboratoriais requerem equipamentos sofisticados e dispendiosos que
exigem procedimentos de andlise complexos e precisos. Revelam-se de dificil aplicagao
a estudos que envolvem grandes amostras, sendo importantes para determinar o gasto
energético de atividades especificas e para apresentar medidas de validagao para os
métodos de terreno. Neste caso, estes métodos dividem-se em métodos fisiolégicos,
onde se avalia o dispéndio energético associado as perdas de calor do individuo através
de calorimetria direta e indireta e métodos biomecénicos que medem a atividade
muscular, a aceleragdo e o deslocamento do corpo ou partes do corpo, avaliados por

plataformas de forca ou pelo método fotografico (Montoye et al., 1996).

Os métodos de terreno, menos complexos, sdo aplicaveis em contextos diferenciados
com mais facilidade em amostras de grande amplitude, sendo menos precisos € menos

dispendiosos (Montoye et al., 1996).

Geralmente, os métodos mais utilizados sdo a “4gua duplamente marcada” (doubly
labelled water), sensores de movimento (acelerémetros e peddmetros), monitorizagdo da
FC, observacdo do comportamento, entrevistas e questionarios (Marques, 2010). O
método doubly labeled water foi considerado um dos métodos mais precisos e rigorosos
na avaliagdo e medigdo do dispéndio energético, podendo ser aplicavel em estudos de

laboratdrio e de terreno (Montoye et al., 1996).

Este método baseia-se na ingestdo de dgua contendo isétopos de oxigénio e hidrogénio e
juntamente com a utilizagdo de técnicas especiais permite a avaliagdo objetiva da
produgdo de di6xido de carbono. Com a determinacdo do quociente respiratério do
individuo é possivel calcular o consumo de oxigénio (VO,) e estimar a energia
despendida. A maior limitacdo desta técnica é o seu custo elevado. Além disso, néo é
possivel determinar a proporgdo de energia despendida em AF. Porém, este
procedimento tem elevada exatiddo para avaliar o dispéndio energético diario. Além
disso, € uma técnica segura, ndo sobrecarrega o0 participante avaliado e ndo parece

influenciar o seu nivel habitual de atividade fisica (Freedson & Melanson, 1996).
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A Doubly Labeled Water apresenta-se como um procedimento muito valioso para
estudos de peguenas dimensdes e como uma medida-critério para a validagdo de outros

procedimentos de avaliagdo da AF (Montoye et al., 1996).

Um grande namero de aparelhos mecanicos e eletronicos tém vindo a ser desenvolvidos
com o intuito de trazer objetividade e precisao as medicdes. Entre os instrumentos que
monitorizam o movimento, encontram-se os acelerémetros e os pedémetros, métodos
alternativos aos questiondrios, que medem a aceleragdo corporal e estimam o dispéndio
energético associado. Os peddmetros apenas quantificam o movimento e os
acelerdmetros medem simultaneamente a quantidade, intensidade e diregdo do

movimento (Laporte'et al., 1985).

Os peddmetros sdo aparelhos que quantificam movimento avaliando a marcha ou a
corrida atraves da contagem dos passos em resposta a aceleracdo vertical do corpo,
estimando a AF habitual durante um determinado periodo de tempo. Sao aparelhos
econdémicos e de facil utilizacdo podendo ser adaptados & cintura ou ao tornozelo
(Bassett et al., 1996; Laporte et al., 1985; Montoye et al., 1996). Porém, apresentam o
inconveniente de sobrevalorizar distancias percorridas em corrida rapida e a subestimar

percursos realizados de forma lenta (Montoye et al., 1996).

Trata-se de dispositivos simples baseados em aceleragdo ou desaceleragdo do corpo
numa dire¢cdo. Permitem ao observador medir o nimero de passos ao longo de um
periodo de tempo. As desvantagens desta técnica sdo a incapacidade de medir a
intensidade da AF, de registar a quantidade de AF (em termos de contagem de passos)
ao longo de varios periodos de tempo e de documentar qualquer aumento de dispéndio
de energia conseguida através da realizacdo de uma carga ou caminhada/corrida dificil.
No entanto, os peddémetros também tém sido suficientemente vélidos e confidveis para
avaliar a AF nos casos em que nao € necessaria a intensidade do AF (Rowlands & Eston,
2007).

Durante os ultimos 10 a 15 anos, os estudos tém fornecido evidéncias para a
capacidade e validade dos pedémetros eletronicos para a quantificagdo da distancia
percorrida, através do ndmero de passos dados (Bassett et al., 1996). Um crescente

numero de estudos tem utilizado o pedémetro para determinar os niveis de AF dos
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jovens, pois apresentam um baixo custo e revelam-se discretos, sendo particularmente

adequados para as populagdes infantis (Hardman, Horne, & Rowlands, 2009).

A acelerometria avalia a AF recorrendo ao uso de acelerébmetros que medem a
aceleracao produzida pela movimentagao do corpo. E definida como a mudanga na
velocidade ao longo do tempo, quantificando o volume e a intensidade do movimento
(Freedson, Pober, & Janz, 2005). Quando um sujeito se move, o corpo sofre uma
aceleracdo teoricamente proporcional a forga exercida pelos musculos responsaveis por

essa aceleracdo e, por isso, proporcional a energia despendida (Montoye et al., 1996).

A avaliacdo da AF através da medigdo do movimento do participante é cada vez mais
apelativa, porque, a partida, toda a AF requer movimento. Os mais ativos movem-se
mais do que oS menos ativos e, por outro lado, a quantidade de movimento é,
provavelmente, mais precisa na avaliagdo da AF do que a estimagdo do dispéndio

energético (Laporte et al.,1985).

Nos ultimos anos, os acelerdmetros tém sido amplamente utilizados para caraterizar o
comportamento de AF em jovens, sendo projetados com um grande armazenamento de
memdria com capacidade para ser avaliada por varios dias ou semanas, em pequenos
intervalos de amostragem (segundos ou minutos). Estes dispositivos séo relativamente
pequenos e leves, tornando-os discretos e praticos nos periodos de medigdo, sendo
normalmente usados no punho, na parte inferior da perna ou da anca, onde estao

presos a uma cinta ou faixa (Freedson et al., 2005).

Por seu turno, Dencker et al. (2006) consideram que estes aparelhos trouxeram uma
melhoria na avaliagao da AF porque os métodos indiretos vulgarmente utilizados tendem
a sobrestimar a atividade fisica vigorosa (AFV) e a subestimar a atividade fisica
moderada (AFM) nas criangas.

Segundo Cuberek, Ansari, Fromel, Skalik e Sigmund (2010) o acelerémetro é um
instrumento de medida mais sofisticado em comparagdo com o peddémetro. No entanto,
quando comparado com pedémetros, a desvantagem dos acelerémetros é o seu prego, 0
que pode ser um fator limitativo especialmente para as investigacbes em grande
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escala. Sendo assim, os peddmetros tornam-se uma alternativa adequada quando os

investigadores pretendem medir apenas o nimero de passos alcangados.

A monitorizagdo da frequéncia cardiaca (FC) é provavelmente um dos métodos mais
utilizados, podendo ser utilizado com criangas, jovens e adultos (Stratton, 1996). Este
método de avaliagdo da FC tem mostrado ser uma medida valida para analisar padroes
de AF em jovens e tem sido frequentemente utilizado na anélise de aulas de educagao
fisica (Stratton, 1996; Wang, Pereira, & Mota, 2004).

A monitorizagao da FC para quantificacdo da atividade fisica baseia-se na relagdo entre
esta e o dispéndio energético (Freedson & Melanson, 1996) e foi a primeira medida

objetiva utilizada na avaliagdo da AF em jovens (Rowlands & Eston, 2010).

Diversas investigacbes tém sido utilizadas para certificar a sua validade e confiabilidade
na avaliagcdo do consumo energético ao longo do dia e em contextos especificos. Nesta
sequéncia, Strath et al. (2000) estudaram a relacdo entre a FC e o VO, durante a
realizacao de atividade fisica moderada num laboratério, sendo observado uma
correlagdo positiva e os investigadores concluiram que este método permite quantificar

com rigor a atividade fisica individual.

Por outro lado, com recurso a monitorizacdo da FC, também se pode utilizar o 7est
Ownlndex para a avaliagdo do VO, Max, em mimin kg ™. O Test Ownindex foi
aplicado originalmente em 305 homens e mulheres finlandeses saudéveis, num estudo
onde a previsao do VO, Max foi desenvolvido utilizando a analise de rede neural artificial.
Estes valores basearam-se numa reviséo de 62 estudos em que o valor de VO, Max foi
medido diretamente em adultos saudéveis nos Estados Unidos da América, no Canadéa e
em 7 paises europeus (Shvartz & Reibold, 1990). O Test Ownindex foi validado num
estudo em 52 homens sauddveis, que ndo pertenciam ao grupo sobre o qual foi
desenvolvido o teste e o desvio médio na predicdo 7est Ownindex foi inferior a 12%,

pelo que a validade do 7est Ownlindex foi considerada boa (Polar, 2013).

No entanto, existem vérias limitagdes a monitorizagdo da FC para avaliar a atividade
fisica. A atividade fisica nao é o Unico fator que provoca alteraces no ritmo cardiaco. A
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FC pode também ser influenciada por outros parametros, como por exemplo, Stress
emocional, ansiedade, nivel de aptidao, tipo de contragdo muscular, grupo muscular,
hidratagdo € meio ambiente (Armstrong & Welsman, 2006; Montoye et al., 1996;
Rowlands & Eston, 2007).

A frequéncia cardiaca tende a diminuir com a idade e durante a inféncia e a
adolescéncia, a FC pode atingir normalmente os 200 ou chegar aos 220 bmp
(Armstrong & Welsman (1996). A formula 220-idade representa uma estimativa
apropriada da taxa cardiaca méaxima no final da adolescéncia (Armstrong & Weslman,
1996). No entanto, alguma literatura sugere que esta equagdo pode ndo ser precisa em
jovens (Stephens & Paridon, 2004), dando indicagfes que, se um sujeito alcangar 90%

da sua FC alvo, é porque ja realizou um esforgo maximo aceitavel.

Por sua vez, Machado e Denadai (2011) revelaram que a equacao 208 - (0,7 x idade),
inicialmente proposta por Tanaka, Monahan e Seals, (2001), pode ser considerada uma
equacdo valida para criangas e jovens na faixa etaria entre os 10 e 16 anos, uma vez
que apresentou resultados bastante préximos da FC Max medida. Estes autores também
sugerem que o valor constante de 200 bpm podera tornar-se o valor mais apropriado

para a FC Max da populagédo pediatrica (Machado & Denadai, 2011).

Apesar das limitagdes acima equacionados, a monitorizagdo da FC fornece um objetivo
valido e confidvel de AF, particularmente em periodos de atividade fisica moderada a
vigorosa (AFMV), pois uma grande quantidade de dados importantes foi recolhida pelos
investigadores sobre a natureza da atividade fisica em criangas e jovens ao longo dos
ultimos 20 anos (Rowlands & Eston, 2007).

A observagdo é, por sua vez, outra forma direta de avaliagdo da AF. Na observagao
direta, os investigadores efetuam o registo continuo das atividades dos sujeitos. A
aplicagdo deste método em criangas e jovens parece particularmente eficiente, pois
permite a caraterizagdo de atividades especificas. No entanto, a presenga constante de
um observador pode interferir no curso natural das atividades. Além disso, € um método
extremamente exigente para o investigador, em tempo, esforgo e custos financeiros, o
que inviabiliza a sua aplicagdo em grandes amostras (Freedson & Melanson, 1996).
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Frequentemente é utilizado com criangas e jovens em idade escolar para avaliar a
quantidade e qualidade da AF (Armstrong & Welsman, 2006). Este método apresenta
algumas desvantagens na sua aplicabilidade, pois para a sua utilizagdo € necessario um
trabalho intensivo, demorado e dispendioso. Por outro lado, implica que os eventos
estudados sejam possiveis de serem observaveis e codificados e os observadores

precisam de estar no mesmo ambiente (Armstrong & Welsman, 2006).

Os questiondrios tém sido frequentemente utilizados para determinar a prevaléncia da
AF numa populacdo, para verificar os efeitos de programas de intervengdo ou para
identificar as relacdes entre a atividade fisica e os beneficios para a saude (Sallis &
Owen, 1999).

Tradicionalmente os questionarios tém sido utilizados para medir a AF, porque é uma
ferramenta de baixo custo e de facil aplicagdo a grandes populagdes. No entanto, esta
técnica baseia-se na interpretacao das perguntas e percegdo do comportamento de AF

dos participantes (Vanhees et al., 2005).

Os questionérios sao propensos a erros de medicdo e preconceitos devido a falsas
declaracoes ou declaragbes deliberadas ou por causa de limitagdes cognitivas
relacionadas com a memoria ou a compreensdo dos individuos. Neste caso, a
imaturidade cognitiva ou a degeneracao pode tornar o autorrelato de AF particularmente
dificil nos jovens e nos idosos (Helmerhorst, Brage, Warren, Besson, & Ekelund, 2012).
A sub e sobre estimacao da AF podem ser influenciadas por muitos fatores diferentes.
Por exemplo, caracteristicas sociais, capacidade de habilidade, idade,complexidade do
questionario, variagdo sazonal e duragdo do periodo da investigacdo (Vanhees et al.,
2005). |

A maioria dos questionarios s&o projetados para serem capazes de medir multiplas
dimensdes da AF por meio de relatérios-tipo, localizagdo e dominio e dmbito da
atividade, além de fornecer estimativas de tempo despendido em atividades de vérios
niveis de intensidade. Também podem ser capazes de classificar os individuos de acordo
com 0s niveis de intensidade da atividade relatada (Warren et al., 2010). No entanto, os
resultados dos estudos que visam avaliar a validade dos questionérios avaliados numa
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populagdo ndo podem ser sistematicamente extrapolados para outras populagoes,

grupos étnicos, ou regides geogréaficas (Helmerhorst et al., 2012).

Por sua vez, 0s questionarios sdo instrumentos validos de pesquisa e devem ser
validados em conjunto com um método-critério (Doubly labeled water, calorimetria
indireta ou observagdo direta) ou uma técnica objetiva (peddémetros, acelerdmetros ou
FC) (Vanhees et al., 2005).

Por fim, na Gltima década, o desenvolvimento das tecnologias de informagao, tais como
computadores em redes, software de multimédia e a internet, criou a oportunidade de se
desenvolver pesquisas eletrénicas Uteis, existindo vantagens na realizagao de
questiondrios online em comparagao com as técnicas tradicionais, como entrevistas ou

inquéritos em papel (Vanhees et al., 2005).

Em sintese, verifica-se que a dificuldade em estabelecer normas e orientagdes para a
atividade fisica das criangas e jovens tem a sua origem na prépria inconsisténcia e
variabilidade dos padrdes de AF. Além disso, nao parece existir métodos de investigagao
infaliveis e exclusivos para medir a AF em criangas e jovens (Freedson & Melanson,
1996).

1.4 Recomendacdes para a préatica da Atividade Fisica

Para perceber em que medida os jovens tém um estilo de vida suficientemente ativo, &
necessario considerar as recomendaces internacionais sobre a pratica de AF entre a

populagao jovem.

Ao longo do tempo, diversas entidades desenvolveram orientagdes para a AF nos jovens.
Uma conferéncia Internacional (/nfernational Consensus Conference on Physical Activity
Guidelines for Adolescents) foi realizada nos anos 90 para estabelecer diretrizes de AF
especificamente para jovens. As primeiras recomendagdes especificas defendiam que
todos os jovens deviam realizar 30 minutos de AFM na maioria dos dias da semana e,
pelo menos, trés dias de atividade semanal em situacao de AFV (Sallis, Patrick, & Long,
1994).
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No mesmo sentido, Sallis e Patrick (1994) consideraram que todas os jovens deveriam
ser fisicamente ativos diariamente apresentando duas indicagdes: a primeira, assegurar
que os jovens deviam praticar uma variedade de atividade fisica como parte normal do
seu estilo de vida, devendo essas atividades ser agradaveis e envolver varios grupos
musculares e, a segunda, que se relaciona com a intensidade e duragao, visa garantir
que os jovens deviam praticar trés ou mais sessdes semanais durante pelo menos 20
minutos de AFMV.

Com o objetivo de estabelecer niveis apropriados de AF para os jovens, Corbin, Pangrazi
e Welk (1994) determinaram que a participacdo de 60 minutos diarios seria 0 mais
aconselhavel, porque consideraram que a infincia e a juventude sdo um excelente
periodo de aprendizagem de novas habilidades que podem ser praticadas futuramente e

pode ajudar a controlar os niveis de obesidade.

Em 1996, o USDHHS (1996) anunciou que todos os individuos com mais de dois anos
deviam realizar pelo menos 30 minutos de AFMV, de preferéncia todos os dias. Esta
recomendacao foi baseada num elevado nimero de estudos e em outras recomendacgoes
existentes na altura, principalmente na Center for Disease Control and Prevention e

American College of Sports Medicine.

Posteriormente, foram perspetivadas duas recomendagbes gerais e uma subsidiaria com
o intuito de formalizar a realizacdo de novas préaticas: 1) todos os jovens devem
participar em AFMV pelo menos 1 hora diaria; 2) os jovens mais sedentarios devem
participar em AFMV pelo menos 30 minutos diariamente. Como recomendacgéo
subsidiaria: pelo menos duas vezes por semana, algumas daquelas atividades devem
servir para apoiar o reforgo e/ou manutengdo da forga muscular, da flexibilidade e

promover o desenvolvimento da densidade mineral 6ssea (Cavill, Biddle & Sallis, 2001).
Em 2002, a WHO adotou uma recomendagao para toda a populacdao para que
praticassem no minimo, 30 minutos de AF diaria, tendo em conta a mudanga rapida do

estilo de vida. Esta transformagao provocou uma reducéo da AF, mudangas na dieta e
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no aumento do consumo do tabaco, verificando-se esta tendéncia em todas as
sociedades ricas e pobres, desenvolvidas e em desenvolvimento.

Corbin e Pangrazi (2004) revelaram que os jovens devem realizar 60 minutos ou varias
horas de atividade fisica todos os dias, além de fazerem pelo menos, 20 minutos de
atividade vigorosa, trés dias por semana ou 30 minutos de AFM durante cinco dias por

semana.

Numa revisdo sistemaética da literatura promovida por Strong et al. (2005), identificaram
850 artigos sobre os efeitos da AF na saide e no comportamento de jovens, a maioria
dos estudos de intervengao utilizados sugeriu uma AFMV de 30 a 45 minutos durante 3
a 5 dias por semana. Os autores concluiram que os jovens em idade escolar deviam
participar diariamente em 60 minutos ou mais de AFMV para obter efeito positivo sobre
a composicao corporal, saude e bem-estar. Como frequéncia de préatica de AF capaz de
promover a satide em criangas e jovens, a USDHHS (2008) recomendou a pratica diaria

de 1 hora ou mais com intensidade moderada a vigorosa.

Segundo a WHO (2010), a atividade fisica em crian¢as e jovens entre 5 e 17 anos de
idade, deve incluir brincadeiras, jogos, desportos, deslocagao, recreacao, exercicio fisico
organizado, em contextos familares, escolares e em comunidade. A fim de melhorar a
aptidao cardiorrespiratéria e muscular, esta organizagao recomenda: 1) os jovens devem
acumuiar pelo menos 60 minutos de AFMV diaria; 2) a atividade fisica realizada com
valores superiores a 60 minutos por dia pode potenciar o nivel de bem-estar e, 3) a
maior parte da AF didria deve ser aer6bica e a AFV deve ser incorporada, incluindo

atividades para fortalecer a musculatura e 0ssos, pelo menos, trés vezes por semana.

Também a AHA (2011) recomenda como beneficios substanciais para a saude, a
pratica de 60 minutos ou mais de atividade fisica didria. Por sua vez, Mellett e Bousquet
(2013) defendem que o exercicio moderado deve ser feito por periodos de 30 minutos

por dia durante cinco dias por semana, para obter beneficios para uma saiude ideal.

Segundo o Livro Verde da Atividade Fisica (2011) e resultante do estudo levado a efeito
pelo Observatério Nacional da Atividade Fisica e Desporto, as criangas e jovens dos 6

31



aos 17 anos devem efetuar diariamente (pratica intermitente com breves periodos de
pausa ou recuperacao) 60 minutos de AF de intensidade pelo menos moderada, sendo
que, 20 a 30 minutos devem ter uma intensidade vigorosa, como correr, subir e descer,
saltar, complementada com jogos, atividades ou exercicios que solicitem o sistema
musculo-esquelético para melhoria da forca muscular, da flexibilidade e da resisténcia
6ssea ao nivel do tronco, e dos membros superiores e inferiores, 2 a 3 vezes por

s€mana.

Na generalidade, a AF parece ser um elemento fundamental no controlo do peso
corporal, pelo aumento da energia despendida e da manutengdo da massa muscular,
podendo a AF ser um coadjuvante importante juntamente com a dieta, na manutencgéo

de um peso corporal equilibrado (Mota & Sallis, 2002).

A WHO (2013) recomendou que o desenvolvimento de competéncias motoras deve ser
destacado nos grupos etarios mais jovens, no qual deverdo ser desenvolvidas diversas
atividades de acordo com as necessidades da faixa etéria: resisténcia aerébia, forga,

equilibrio, flexibilidade e capacidades coordenativas.

As inumeras recomendacOes internacionais demonstram que existem evidéncias
suficientes que suportam a importancia e o beneficio da atividade fisica na satde. Deste
modo, encontrou-se diferentes orientacbes na literatura, que atestam que as
recomendacgoes constituem apenas um referencial para orientacdo da prescricdo da

atividade fisica.
1.5 Atividade fisica em criangas, adolescentes e jovens

Inimeros estudos tém sido realizados em diferentes contextos com o objetivo de verificar
os indices de atividade fisica das criangas e jovens. Estes estudos, pretendem conferir e
determinar se as recomendagdes para a pratica de AF sao suficientes e capazes de
influenciarem o estado de salde e bem-estar na populagdo. No entanto, os resultados
decorrentes das diferentes pesquisas sd&o motivos de preocupagdo para 0sS

investigadores, pois, parecem evidenciar que a maior parte dos jovens ndo participam
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moderadamente em atividade fisica e desportivas e, por conseguinte, apresentam

dificuldades em alcangar os valores recomendados internacionalmente.

Existem diversos estudos que procuram avaliar se os 60 minutos de AF recomendados
sao cumpridos pelos jovens. Num estudo longitudinal promovido por Nader, Bradley,
Houts, McRitchie e O'Brien (2008) em que participaram 1032 criancas e jovens com
idades entre 0s 9 e os 15 anos, verificou-se que o tempo despendido em AFMV diminui

da infancia para a adolescéncia, mantendo-se esta tendéncia até a idade adulta.

Face a tal evidéncias, pode afirmar-se que o comportamento sedentdrio ndo € uma
carateristica exclusiva nos habitos de vida dos adultos, sendo fundamentado por Sallis e
Owen (1999) e também pela WHO (2004) referindo que as criangas e 0s jovens
adotam os habitos sedentarios dos adultos, bem como forma de encarar a AF,

designadamente nos motivos frequentes para nao a realizarem.

Noutra pesquisa sobre a avaliagdo da AF, Trost et al. (2002) avaliaram o tempo passado
em AFMV em criangas e jovens americanas e, verificaram que os participantes
passavam entre 50 e 200 minutos em AFMV dependendo a idade e o sexo. O estudo
também evidenciou que a AF decrescia com a idade, sendo os rapazes mais ativos do

gue as raparigas em todas as idades.

Um outro estudo, também realizado nos Estados Unidos da América entre 2003 e
2004, no ambito do National Health and Nutritional Examination Survey (NHANES),
descreveu que a AF diminui drasticamente em todos os grupos de idade entre a infancia
e a adolescéncia e declina com a idade. Além disso, somente 8% dos jovens dos 12 aos
19 anos alcangaram a recomendagdo da prética de 60 minutos por dia de AF de
intensidade pelo menos moderada, sendo 11% rapazes e 4,4% raparigas (Troiano et
al., 2008).

Altos niveis de inatividade em criangas e jovens também tém sido observados em paises
europeus. Segundo dados do PAN-European Survey (1999), num estudo realizado em
toda a Unido Europeia, indicou que no nosso pais, 61% dos inquiridos com mais de 15
anos dedicaram menos de uma hora por semana a pratica de AF. Os autorrelatos sobre
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os niveis de AF foram efetuados pelo Health Behaviour of School-Aged Children survey
(HBSC) em 2001-2002 (Currie et al., 2004) e revelaram que a Franga, ltalia, Noruega
e Portugal tinham menos de 20% dos seus jovens a realizar uma hora didria de AFM

recomendada.

Também Riddoch et al. (2004) avaliaram o nivel de AF em criancas e jovens com
idades entre os 9 e 15 anos da Dinamarca, Portugal, Esténia e Noruega. Os resultados
indicaram que as criancas aos 9 anos envolviam-se em AFM, mas aos 15 anos ocorreu
uma acentuada quebra de AFM nos jovens, sendo as diferencas do sexo marcante:

rapazes (81,9%) versus raparigas (62,0%).

Segundo a USDHHS (2008) menos de trés em cada 10 alunos ingleses do ensino
secundério obtiveram menos 60 minutos de AF diaria. Dados da Health Survey for
England revelaram ainda em 2008 que, apenas 32% dos rapazes € 24% das raparigas
com idades entre dois e quinze anos estiveram envolvidos em 60 minutos ou mais de

atividade fisica por dia.

Relativamente aos habitos desportivos dos portugueses, Marivoet (2001) realizou um
estudo com uma amostra representativa da populagdo com idades compreendidas entre
0os 15 e os 74 anos e, verificou que apenas 23% dos participantes praticou AF
regularmente. Dos restantes, 4% estavam a equacionar a pratica e 73% nao praticou

atividade fisica nem estavam disponiveis a realizar de atividade fisica.

O relatério portugués do HBSC de 2002 (Matos et al., 2003) evidenciou que 36,8%
dos jovens praticavam atividade fisica e desportiva entre 4 a 7 dias por semana, 46,1%
entre 1 a 3 dias e 17,1% apenas uma vez por més. Revelou também, que foram os
rapazes e 0s jovens mais novos que praticaram mais AF. Além disso, os rapazes de 15
anos percecionam com maior importancia a realizagdo da AF no que respeita ao seu

bem-estar e a sua satisfacao.

Outro estudo promovido por Santos, Guerra, Ribeiro, Duarte e Mota (2003) em que
participaram 157 jovens portugueses, com idades entre os 8 e 16, anos subdivididos
em 3 escalbes etarios (8-10, 11-13 e 14-17 anos), apresentou valores de AFMV diéria
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de 90 minutos para 0 sexo masculino e 48 minutos para o sexo feminino, no escaldo
entre os 11 a 13 anos. O estudo também indicou que os rapazes eram mais ativos em
AFMV do que as raparigas, embora, surpreendentemente, o tempo em AFMV aumentou

com o decorrer da idade em ambos 0s jovens.

Mota et al. (2007) realizaram um estudo para avaliar as diferengas de sexo nos padr0es
de AF em 124 criangas e jovens com idades entre 0s 8 e 16 anos em alunos de escolas
da regidao do Porto. Os resultados indicaram que os rapazes (77,3%) envolveram-se

significativamente em mais AFMV do que as raparigas (60%).

Ramos (2009) realizou um estudo para determinar a prevaléncia de excesso de peso e
obesidade e para conhecer os niveis de AF de 131 jovens (48 rapazes e 83 raparigas)
com idades compreendidas entre os 12 e 16 anos num estabelecimento de ensino de
Vila Nova de Gaia. Considerando os resultados obtidos, a prevaléncia do excesso de
peso e obesidade foi de 29,2% para o sexo masculino e 26,5% para o sexo feminino.
Os niveis de AF variaram de acordo com o sexo, tendo 0s rapazes participado
significativamente mais tempo do que as raparigas em AFMV. Por outro lado, quase
17% da totalidade dos alunos da amostra cumpriam as recomendagdes de préatica de
AF.

Matos e Equipa Aventura Social (2010) apresentaram um relatério preliminar do Health
Behaviour in School-Aged Children (HBSC) sobre os estilos de vida dos jovens
portugueses (n=5050) e seus comportamentos na sua vida quotidiana (6.%, 8.° ¢ 10
ano). O relatério revelou que mais de um terco dos adolescentes (38,4%) tinha
praticado AF menos de 3 vezes/semana e 61,9% dos jovens praticaram 1 hora ou

menos de AF, fora do horario escolar.

De acordo com os novos dados do Special Eurobarometer 334 (2010), os homens
realizaram mais atividade fisica do que as mulheres, sendo que a AF regular diminui
com a idade e 61% das pessoas entre 0s 15 e 24 anos de idade, praticaram exercicios,
no minimo, uma vez por semana. Outros dados do estudo, indicaram que 19% dos
homens com idades entre os 15 e os 24 anos exercitaram-se cinco ou mais vezes por
semana e apenas 8% das mulheres da mesma idade, foram igualmente ativas,
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enquanto 71% dos homens e 50% das mulheres com a mesma idade praticavam

exercicio fisico semanalmente.

Segundo o Livro Verde da Atividade Fisic (2011) publicado pelo Instituto do Desporto de
Portugal, resultante do estudo levado a efeito pelo Observatério Nacional da Atividade
Fisica e do Desporto, na populagdo jovem (10-17 anos) apenas o subgrupo masculino
(10-11 anos) realizou atividade fisica suficiente de acordo com os padroes
recomendados a nivel internacional. Todos os outros restantes subgrupos de rapazes e

raparigas (10-11; 12-13; 14-15; e 16-17) apresentaram insuficiente atividade fisica.

No que respeita as diferencas entre o sexo, 0s rapazes eram mais estimulados a praticar
AF, evidenciando mais oportunidades fora da escola e revelaram experiéncias de AF
mais positivas do que as raparigas. Nao obstante as alteragbes profundas no papel
social da muther que tém ocorrido nas ultimas décadas, e tendo como consequéncia o
aumento da sua participacao na atividade fisica e desportiva, ainda assim, os niveis de
participagao estéo longe de se assemelharem em relagdo aos rapazes (Mota & Sallis,
2002).

Durante o crescimento, 0 sexo e a idade parecem ser fatores importantes na
determinagdo do padrdo de AF, pois as associagbes mais consistentes encontradas na
literatura revelaram que os rapazes foram mais ativos do que as raparigas e que as

criangas foram mais ativas do que os jovens (Sallis, Prochaska, & Taylor, 2000).

A realizacao de AF durante a infancia e juventude nao devera ser vista apenas como
uma medida de prevencao para o decréscimo de fatores de risco de diversas doencas
que poderao ocorrer no futuro. Um estilo de vida ativo nas idades mais baixas pode
desenvolver e influenciar os niveis de AF em idade adulta e consequentemente melhorar

os resultados da salide fisica e mental.

Apesar dos efeitos da realizagao da atividade fisica serem benéficos para a saude e o
bem-estar em geral, ainda se verifica que a maioria das criangas e jovens nao pratica
uma atividade fisica regular. Também se aferiu, que os rapazes sdo claramente mais
ativos do que as raparigas e, encontra-se a partir da adolescéncia, um elevado nimero
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de jovens que reduzem o tempo de pratica de AF, sendo alguns, considerados
sedentarios. Esta diminuigdo dos padrdes da AF sao deveras preocupantes pois as
oportunidades para serem fisicamente ativos tendem a diminuir a medida que nos
tornamos adultos e as mudangas recentes nos estilos de vida tém vindo a reforgar este

fenémeno (Livro Verde da Atividade Fisica, 2011).

2 Obesidade

Atualmente a obesidade tornou-se num dos principais problemas de saldde que afeta de
forma global a sociedade por todo o mundo, pela sua ligagdo a doenga cronica e ao
comprometimento da qualidade de vida, antevendo-se que em 2020, dois tergos do
numero global de doengas serdo atribuiveis a doengas crénicas nao transmissiveis, a
maioria deles fortemente associada com a obesidade (Chopra, Galbraith, & Darnton-Hill,
2002).

Também Neto (2006) revelou que a obesidade foi considerada como o maior problema
reversivel de salde no mundo, com mais de um bilido de pessoas com excesso de peso
e 300 milhdes de obesas: uma combinagdo explosiva de dietas hipercaléricas e

comportamentos sedentarios.

Segundo a nova analise do /nternational Association for the study of obesity (IASO) and
International Obesity Taskforce (I0TF) (2013) realizada em 2010, estima-se que cerca
de 1,0 bilido de adultos encontra-se com sobrepeso, resultando um indice de massa
corporal (IMC) entre 25-29,9 kg/m2 e mais de 475 milhGes de adultos sdo obesos em

todo o mundo.
2.1 Obesidade Infantil

Segundo o Livro Branco que aborda uma estratégia para a Europa em matéria de
problemas de satde ligados a nutrigdo, ao excesso de peso e a obesidade (Comisséo das
Comunidades Europeias, 2007), o problema do excesso de peso e da obesidade pode
ser entendido simplesmente como a absorgdo excessiva de energia proveniente de

alimentos associada a um consumo baixo ou insuficiente de energia, o0 que acarreta um
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excesso de energia armazenada sob a forma de gorduras. Além destes indicadores,
acrescenta-se que em todo o mundo as taxas de obesidade entre os jovens aumentaram

drasticamente ao longo das Ultimas 3 - 4 décadas (Swinburn et al., 2011).

De uma revisdo de estudos efetuada por Wang e Lobstein (2006), a prevaléncia de
excesso de peso em jovens em idade escolar aumentou na quase totalidade dos 25
paises considerados. Segundo este estudo, a obesidade parece ter disparado de forma
mais acentuada nos paises industrializados ao longo dos utltimos 20-30 anos, do que
em relagdo aos paises menos desenvolvidos. Entre 1970 e o fim da década de 90, a
prevaléncia do excesso de peso e obesidade em jovens em idade escolar duplicou ou
triplicou em diversos paises como Estados Unidos da América, Canada, Chile, Brasil,
Austrdlia, Japao, Alemanha, Grécia, Reino Unido, Finlandia e Espanha. Nesta medida,
com a evolugao destes resultados estimou-se que 46% dos jovens americanos em idade
escolar terao excesso de peso, sendo 41% na regidao mediterranea, 38% na Europa,

27 % no Pacifico Oeste e 22% no sudoeste Asiatico.

Durante o0 ano 2000 o numero de jovens com excesso de peso ou obesidade foi
estimado em 155 milhdes a nivel mundial e, entre estes, ndo se verificou apenas os
jovens de paises industrializados, mas também dos paises em desenvolvimento
(Lobstein et al., 2004). Os mesmos autores também referiram em 2004, que cerca de
10% das criangas e jovens em todo 0 mundo com idades entre 5-17 anos encontravam-

se acima do peso, e que 2 a 3% eram obesos segundo os critérios da IOTF.

Num estudo autorreportado por jovens sobre o peso e a estatura, os portugueses
ocuparam o oitavo lugar do ranking de 34 paises, sobretudo europeus, com as maiores
taxas de excesso de peso e obesidade baseadas no critério da IOTF. A prevaléncia mais
elevada foi encontrada em Malta, 25,4% e 7,9%, respetivamente para excesso de peso
e obesidade, seguido dos Estados Unidos da América (25,1% e 6,8%) e do Pais de
Gales (16,7% e 4,8%), tendo Portugal, logo a seguir a Espanha apresentado valores de
15,0% e 3% (Janssen et al., 2005).

Estes dados vao ao encontro do estudo baseado no EU Platform on Diet, Physical
Activity and Health-Briefing Paper — 10TF (2005), que revelou a ltalia, Portugal,
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Espanha, as ilhas de Malta, Sicilia, Gibraltar e Creta como as regides com prevaléncias
superiores a 30% de excesso de peso e obesidade infantil em criangas dos 7 aos 11

anaos.

De acordo com Cattaneo et al. (2009), Portugal encontra-se numa das posigoes mais
desfavoraveis no cenario Europeu sendo um dos paises com maior prevaléncia de
obesidade infantil. A prevaléncia da obesidade na infancia varia entre 18% e 30% na
populacao infantil e juvenil dos paises industrializados do ocidente. Os dados para a
populagdo portuguesa parecem apontar no mesmo sentido, embora considerando
diferentes valores critério, uma percentagem bastante elevada desta populagéo,
apresenta valores indiciadores de obesidade com particular énfase nas criangas

masculinas entre os 8 e os 10 anos (Mota & Sallis, 2002).

Para Padez et al. (2004), Portugal foi o segundo pais europeu com maior prevaléncia de
peso e de obesidade em criangas entre os 7 e 11 anos de idade, de acordo com um
estudo de ambito nacional, levado a cabo por uma equipa interdisciplinar de
investigadores. No estudo, verificou-se que cerca de 20,3% das criangas tinham excesso
de peso e 11,3% eram obesas, sendo que a prevaléncia de excesso de peso|/obesidade
rondou os 31,5%.

Moreira (2007) registou as variagbes na prevaléncia de excesso de peso e obesidade em
criangas e adolescentes em Portugal € também entre regides distintas em 15 estudos
identificados. Para criangas dos 3 aos 5 anos de idade, a prevaléncia de excesso de
peso atingiu 13,6% nos rapazes e 20,4% nas raparigas, € a obesidade variou entre
6,5% € 6,9%, respetivamente para rapazes e raparigas. Dos 6 aos 10 anos, e de acordo
com o critério da IOTF, a prevaléncia de excesso de peso nos rapazes variou entre 14,7
e 30,5% e a de obesidade entre 5,3% e 13,2%. Nas raparigas daquela idade, as
variagdes foram de 16%-29,1% e 6,4%-12,6%, para, respetivamente a prevaléncia de
excesso de peso e de obesidade. Perante os resultados constatados, o autor considerou
que O excesso de peso e a obesidade alcangaram valores alarmantes nas criangas

portuguesas e, por isso, era necessario intervir precocemente para prevenir o problema.
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Silva (2010) realizou um estudo longitudinal em meio escolar sobre a obesidade da
infancia para a adolescéncia. Os dados antropométricos foram obtidos longitudinalmente
em 288 participantes do Estudo Morfofuncional da Crianca Vianense dos 9 aos 15 anos
de idade. Calculou-se a percentagem de massa gorda (%MQG) derivada das pregas
adiposas e o IMC. O estudo revelou nos rapazes que o risco de desenvolvimento de
obesidade parece ser mais elevado durante a infancia e nas raparigas, este risco parece
persistir na adolescéncia, sublinhando a relevancia da AF para a prevengao e tratamento
da obesidade. Além disso, indicou também, que as estratégias integradas com foco na
AF poderdo ser a chave para combater eficazmente a obesidade e também para

favorecer o bem-estar psicossocial dos jovens.

Lopes, Girao, Gongalves, Seco e Correia (2011) apresentaram um relatério do programa
prevencao do excesso de peso e obesidade nas criangas com 6-10 anos do Concelho da
Lousd. O estudo evidenciou que houve uma prevaléncia de excesso de peso ou
obesidade (IMC = percentil 85) de 17,7%, e destes, 5,9% apresentou obesidade (IMC
= percentil 95) enquanto 75% das criancas se encontrava dentro da normalidade para

peso e idade (Percentil 5> IMC <Percentil 85).

Diversos estudos demonstraram que a persisténcia da obesidade na idade adulta esta
mais relacionada com a obesidade que se estabeleceu no final da infancia, entre os
cinco e os sete anos, na juventude ou quando esta se apresenta de forma severa (WHO,
2000). Assim, cerca de 50% dos jovens obesos tornaram-se adultos obesos e cerca de
1/3 dos adultos obesos j& o eram em criangas, sendo as implicagées na morbilidade,
diferenciadas com o sexo (WHO, 2004). Por sua vez, a obesidade na infancia e
juventude tem repercussdes na idade adulta, pois um ganho de peso excessivo nestas
idades é um comego de inimeros problemas de peso (Tsukayama,Toomey, Faith &
Duckworth, 2010).

Atualmente, segundo a estimativa da IASO e IOTF (2013), no que respeita aos jovens,
existem até 200 milhdes de jovens com sobrepeso e obesidade, sendo que entre 40 a
50 milhdes sdo classificados como obesos em todo 0 mundo. Alids, esta previsto para
esta geracao uma vida Util mais curta do que os seus pais, sendo a obesidade infantil
considerada pela WHO como uma das epidemias do século XXI.
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Em sintese, a atividade fisica e o comportamento sedentario tém sido associados a
obesidade, tanto aos adultos como em jovens (Janssen et al., 2005), tornando-se areas
de investigacdo no dominio da obesidade e respetiva prevengdo. A sua prevaléncia tem
aumentado em todos as idades, especialmente entre os mais jovens e em diversos
paises de todo o mundo. Tendo em conta que a obesidade nos dias de hoje representa
um problema para a salde publica, seria conveniente que todos os intervenientes nos
mais diversos contextos (familiar, educacdo, saude e outros) informassem e
encorajassem o0s jovens para que fagam uma ingestdo calérica adequada e que

pratiqguem regularmente atividade fisica e desportiva.

2.2 Causas e Consequéncias da Obesidade

A investigacdo efetuada e os indmeros conhecimentos registados nas Ultimas décadas
sobre as consequéncias que este problema provoca na populagdo infantil e na
populagdo em geral, determinam um conjunto de complicagdes clinicas, psicossociais

econdémicos associados a obesidade.

O que podera estar na origem deste problema sdo os hébitos prejudiciais no seu
comportamento alimentar, com um aumento do consumo de energia, calorias, agucares,
gorduras e sal e uma diminuigdo do consumo de cereais, frutas e produtos horticolas e,

ainda um decréscimo da préatica de AF (Oliveira et al., 2009).

Uma inadequada qualidade alimentar associada ao sedentarismo provoca a obesidade
generalizada com grandes consequéncias, a médio e longo prazo para a saude publica.
O reduzido custo energético despendido pelas criangas e jovens nas atividades de vida
quotidiana (casa, escola e rua) implica um olhar mais atento no desenvolvimento de
estratégias de investigacdo e de politicas publicas, de modo a ultrapassar este problema
complexo da vida moderna (Neto & Marques, 2004).

Esta tendéncia indica um agravamento da ma alimentacdo e a redugdo da AF na
populagdo da Unido Europeia, prevendo-se o aumento da incidéncia futura de varias
doengas crénicas, tais como as doencas cardiovasculares, a hipertensédo, a diabetes de
tipo 2, os acidentes vasculares cerebrais, certos cancros, perturbagdes musculo-

41



esqueléticas e até uma série de doengas mentais (Comissdo das Comunidades
Europeias, 2007).

A obesidade na infancia € um grave problema de salde publica que esta associada a
doengas ou situagdes clinicas como a hipertensao, dislipidemia, hiperinsulinemia,
diabetes mellitus tipo Il, inflamacao crénica, distlrbios hepaticos e gastrointestinais,
problemas ortopédicos, apneia do sono, bem como a consequéncias psicossociais, tais
como abaixa autoestima, distirbios comportamentais e depressédo (WHO, 2000;
Moreira, 2007). Também Cattaneo et al. (2009) revelaram que a obesidade apresenta
consequéncias significativas sobre a salde, a curto e a longo prazo associando-se com
outras patologias como as doengas cardiovasculares, diabetes mellitus, osteoartrose,

doengas respiratorias e neoplasias.

Neste caso, segundo a IASO, os problemas psicologicos associados com a obesidade sdo
comuns e potencialmente graves. A depressdo e a baixa autoestima podem afetar a
qualidade de vida de um individuo, bem como a salde mental, grau de escolaridade e

as perspetivas de emprego (IASO, 2013).

As criangas obesas tém uma menor qualidade de vida, pois cansam-se com facilidade,
tém dificuldade em mexer-se, é dificil comprarem roupa, tém baixa autoestima, podem
ter dificuldades de relacionamento com os seus colegas ou serem descriminadas por
estes (Silva, 2007).

Um estudo efetuado nos Estados Unidos da América, evidenciou que mulheres com
excesso de peso durante a juventude e primeiros anos da vida adulta tém maior
probabilidade de nao constituir familia, mais altos niveis de pobreza e taxas mais baixas
de casamento, do que mulheres com varias outras formas de deficiéncia fisica crénicas,
durante a adolescéncia (WHO, 2000). Por isso, muito para além das sequelas fisicas, o
excesso de peso pode criar outro tipo de problemas pois significa um estigma social
bastante acentuado. As pessoas com pré-obesidade ou obesidade estdo sob uma
constante pressdo social para se adequarem as normas impostas pela sociedade no que

respeita ao peso e a aparéncia (Puhl & Heuer, 2009).
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Uma vez que a obesidade estd associada a riscos mais elevados de doencas cronicas,
esta relacionada com custos adicionais significativos de cuidados de sadde. Um estudo
recente na Inglaterra, designadamente o relatério Foresight estimou que os custos totais
ligados ao excesso de peso e a obesidade poderia aumentar até 70 % entre 2007 e
2015, e ser 2,4 vezes mais elevados até 2025 (Aylott, Brown, Copeland & Johnson,
2008).

Assim, encontram-se diversos tipos de tratamento no mercado para combater este
flagelo, embora a AF regular seja a mais provavel, mais acessivel e mais econémica
terapia que tem demonstrado a sua eficicia na prevencdo e combate a obesidade,

conforme reportam as demais evidéncias cientificas (Welk & Blair, 2000).

2.3 Diagnostico da Obesidade Infantil

Em estudos epidemiolégicos, o IMC € um bom marcador para a caraterizagdo do estado
nutricional da populagdo, podendo na pratica clinica diéria, ser considerado uma boa
ferramenta de diagndstico precoce para o excesso de peso e obesidade (DSG-INSA,
2011).

Apesar do IMC criado pelo matematico Belga Adolphe Quetelet em 1869 ser o método
mais utilizado para medir e identificar a obesidade, existem diversos métodos de
avaliacdo da composigao corporal, tais como a determinagdo da espessura das pregas
cutdneas tricipital e abdominal, meios imagioldgicos e a consulta de tabelas

antropomeétricas especificas, entre outros (Santiago, Jorge, & Mesquita, 2002).

Nesta linha, Han e Lean (2001) também indicaram que as medidas para os métodos da
medigao antropométricos sdo o peso, altura, circunferéncia da bacia, anca, didmetro da

cintura, varias pregas adiposas e medidas dos membros.

O IMC é obtido através da seguinte equacdo que relaciona o peso com a estatura: IMC
= Peso (kg) / Estatura (m?).-Nos adultos, estes sdo classificados como tendo excesso de
peso ou pré-obesidade quando o seu IMC se encontra entre 25-29,9 kg/m? e obesidade
quando o IMC estad acima de 30 kg/m?. Estes limites de IMC foram propostos por
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relatérios de especialistas da WHO e refletem o risco crescente de salide do excesso de
peso a medida que aumenta o IMC acima de uma faixa ideal (21-23 kg/m?), como a
meta recomendada para populagdes de adultos caucasianos (WHO, 2000). Na Tabela
2, apresenta-se a classificacdo dos escaldes de IMC e riscos de comorbilidade
associados.

Tabela 2 - Classificagdo de IMC em adultos (WHO, 2000)

Classificagdo i IMC Kg/ m2 Risco de Comorbllldade

_ Muito Grave

Este método vai ao encontro de Dezenberg, Nagy, Gower, Johnson é Goran, (1999)
uma vez que na maioria das circunstancias deve-se utilizar técnicas mais simples como
as antropométricas, que ndo Sa0 morosas nem invasivas, nao exigem O recurso a
laboratorios especializados ou equipamentos dispendiosos €, ndo expdem os individuos
a radiagbes. Também, Han e Lean (2001) revelaram que este método é simples e
barato, sendo usado para examinar epidemiologicamente um vasto nimero de sujeitos

de uma populagéo.

Relativamente aos jovens, definir e classificar obesidade é uma tarefa mais complexa na
medida em que nestas idades deve ser considerada a influéncia de fatores como a idade

e 0 estado de maturagéo podem exercer (Power, Lake, & Cole, 1997).

Também Sopher, Shen, e Pietrobelli (2005) acrescentaram que além do sexo e da
idade, outros fatores como a estatura, propor¢des corporais e distribuicdo da gordura
corporal, raga/etnia, estadio pubertario e condigdo médica, influenciam a relagdo entre o
IMC e a adiposidade. Na verdade, a relagao entre o IMC e adiposidade ndo é estavel ao

longo do crescimento e varia entre 0s rapazes e as raparigas.
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Nao obstante, o IMC é recomendado pela IOTF para a obten¢do de estimativas
comparéveis entre paises e ainda para avaliagdo da tendéncia de evolugdo do excesso
de peso e obesidade em jovens a nivel internacional (Lobstein & Frelut, 2003). Todavia,
nos jovens a aplicacdo do IMC é controversa em virtude de estarem em fase de
crescimento e consequentemente, a massa gorda variar de acordo com o sexo e a faixa
etaria (Cole, Bellizzi, Flegal & Dietz, 2000).

Neste sentido, Cole et al. (2000) propuseram uma forma direta e informativa de
interpretar o diagndstico da obesidade infantil recorrendo a classificagdo do percentil. O
percentil indica a posicdo relativa do valor de IMC do individuo associada a uma
populagdo do mesmo sexo e idade, utilizada como padrdo e estratificada em centis. A

Tabela 3 apresenta a classificagdo do estado nutricional baseada no percentil do IMC.

Tabela 3 - Classificagao do Estado Nutricional de Criangas e Adolescentes (Cole et al., 2000)

Classes de IMC Percentil

Pré-Obesidade {gual ou superior ao percentil 85 e inferior ao
- _percentil 95
*\.&é, N s

Assim, tendo em conta os pontos de corte internacionalmente aceites, define-se Baixo
Peso quando o IMC se situa abaixo do percentil 5; Peso Normal quando o IMC se
encontra entre o percentil 5 e 85; Excesso de peso (o que corresponde ao IMC superior
a 25kg/m? nos adultos); Pré-Obesidade, quando o valor é igual ou superior ao percentil
85 e inferior ao percentil 95; e por Ultimo, Obesidade, quando o valor do IMC é superior
ao percentil 95 (que equivale ao valor 30 kg/m? nos adultos). Para a IOTF, estes valores
permitem a realizagdo de comparagles internacionais acerca da prevaléncia da

obesidade nestas faixas etarias.

Na Tabela 4 encontra-se os valores de corte de IMC internacionais para a classificagao

de excesso de peso e obesidade entre os 2 e os 18 anos, por sexo (Cole et al., 2000).
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Tabela 4 - Valores de corte de IMC (Cole et al., 2000)

Excesso de Peso Obesidade

Posteriormente, Santiago et al. (2002) construiram para a populagéo portuguesa curvas
de percentis em fungdo dos IMC e os seus resultados vieram corroborar os resultados do
estudo referido anteriormente. Desta forma, para a populagdo portuguesa também sao

utlizadas como ponto de referéncia os percentis citados anteriormente (p85 e p95).

Assim, em conjunto com o IMC é importante avaliar a adiposidade central ou abdominal

pois 0 excesso de gordura nesta zona é um fator de risco independente da morbilidade

associada a obesidade. O National Institutes of Health (2000) sugeriu que utilizar o IMC
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e 0 perimetro da cintura é a forma mais eficaz e valida para identificar a obesidade,
estabelecer os riscos associados e monitorizar o seu tratamento.

Para um rastreio de obesidade, Lindahl (2001) revelou que se pode utilizar dois
métodos: o IMC ou circunferéncia da cintura ou os dois métodos em conjunto. Estas
medidas de obesidade sdo faceis de obter podendo-se realizar em qualguer lugar como
locais de trabalho, escolas, centros hospitalares, com custos reduzidos e com uma alta
taxa de precisdo das medidas. Num estudo sobre avaliagdo antropométrica em
adolescentes foi verificado que a eficacia do percentil, IMC, idade e circunferéncia da
cintura como métodos de identificagdo precisos e adequados do estado nutricional da

populagao portuguesa adolescente (Ferro-Lebres, Ribeiro & Moreira, 2012).

O perimetro da cintura deve ser medido acima das cristas iliacas, subscrito pelos
resultados encontrados por Wang et al. (2003), que comprovaram ser esta medida,
aquela que estd mais relacionada com a percentagem de gordura corporal, em
comparagdo com outras medidas normalmente usadas para o perimetro da cintura. E
uma medida simples, barata e de facil interpretagdo, podendo ser facilmente utilizada
como forma de triagem em programas de promogao da salude e prevengédo de fatores de

risco cardiovascular (Savva et al., 2000).

De forma a avaliar a interpretagdo dos valores, 0 método Cameron oferece uma maior
facilidade na localizagdo do ponto anatémico (crista iliaca) induzindo menor
variabilidade inter-observadores e tem vindo a ser amplamente utilizado na prética
clinica (DSG-INSA, 2011).

A tabela de referéncia mais utilizada na literatura internacional € a de Fernandez,
Redden, Pietrobelli, Allison e Waist (2004), sendo o valor de regressdo de percentis para
criangas e jovens entre os 2 € 0s 18 anos para ambos os sexos estimado para trés
populagdes diferentes: europeia-americana, afro-americana e mexico-americana. A
Tabela 5 apresenta os valores estimados para a regresséo de percentis na populagao

pediatrica europeia-americana em fungao do sexo (Fernandez et al., 2004).
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Tabela 5 - Valores estimados do perimetro da cintura nos vérios percentis para populagdo pedistrica
europeia-americana (Fernandez et al., 2004)

Percentil dos rapazes

N

Percentil das raparigas

71,7

A WHO tem dado orientagbes para a utilizacdo a nivel internacional das curvas de
crescimento de referéncia obtidas e compiladas através do estudo do crescimento de
criangas americanas, sendo suportado pelo relatério National Center for Health Statistics
(NCHS) para avaliar o crescimento de criangas em todo o mundo (Kuczmarski, Ogden,
Guo, et al., 2002).

Em Portugal, as curvas de percentis adotadas pela Diregdo Geral de Salde e que
constam do Boletim de Saude Infantil e Juvenil sdo as curvas apresentadas pelo relat6rio
NCHS. Representam uma reviséo das curvas do NCHS de 1977 baseadas em dados de
cinco inquéritos nacionais de salde e nutricdo de carater epidemiolégico, permitindo
assim, a substituigdo da utilizagao do indice peso/estatura pela utilizagdo do IMC/idade,

mais ajustada a correta monitorizagéo do estado nutricional das criangas e jovens.

A WHO publicou no final de 2007 novas curvas de crescimento em idade escolar
baseadas nas curvas de crescimento do NCHS de 1977. As curvas de percentis foram
desenvolvidas para criangas e jovens dos 5 aos 19 anos de idade e relacionam o IMC, o
peso e a estatura com a idade, quer em raparigas, quer em rapazes.
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3 OJogo

O conceito do jogo € muito abrangente e tornou-se mais complexo com utilizagdo dos
videojogos. O jogo, como elemento da cultura, teve o seu conceito sistematizado pelo
filésofo Johan Huizinga, no livio Homo Ludens (1980) que, no prefacio, afirma:
Ja ha muitos anos que vem crescendo em mim a convicgdo de que é o
Jjogo e pelo jogo que a civilizagéo surge e se desenvolve. E possivel
encontrar indicios dessa opinido em minhas obras desde 1903 {(...)

(Huizinga, 1980, prefacio)

O mesmo autor revelou também que relativamente ao jogo, o seu papel é incontornavel
em todos os locais em todos os campos e em todas as idades na estruturagéo do
individuo e concomitantemente, da sociedade em que se integra e interage como seu

membro.

Huizinga (2003) revelou que o termo inglés play ou as palavras que lhe correspondem
na maior parte das linguas europeias modernas sintetizam de uma forma bem mais
sucedida a diade jogo-brincadeira, muito embora também lhe pareca aceitavel nio
reduzir a questdo a realidade de um conceito geral, abrindo pois espago a outras
representagbes nominalistas que o conceito de jogo contém exclusivamente na palavra

ou palavras de cada grupo humano.

O jogo € uma atividade voluntaria ou uma ocupagéo, que tem lugar dentro de certos
limites estabelecidos de tempo e lugar de acordo com regras liviemente aceites, mas
estritamente vinculativas e que se institui como um fim em si mesmo, sendo

acompanhado por um estado de espirito de tens&o e de alegria. (Huizinga, 2003).

Também para Wgotsky, o jogo também foi importante, pois sugeriu a criagdo da zona

de desenvolvimento proximal:

“Play also creates the zone of proximal development of the child. In play, the

child is always behaving beyond his age, above his usual everyday behavior; in
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play, he is, as it were, a head above himself. Play contains in a concentrated
form, as in the focus of a magnifying glass, all developmental tendencies; it is as
if the child tries to jump above his usual level” (Vygotsky, 1978, p74).

O jogo é um fendmeno natural e as manifestagdes de jogo podem ser observadas nas
formas da matéria, na organizacdo dos sistemas vivos e também no comportamento
humano. O jogo nao se identifica apenas com o conjunto das suas regras nem com a
sequéncia de acasos que determinam o seu decurso. No seu sentido amplo o jogo pode
ser visto como o resultado de aplicagdes deterministas subordinadas a influéncia do

acaso. Ndo é um, nem o outro, mas os dois ao mesmo tempo (Eigen & Winkler, 1989).

Assim enquadrado, 0 jogo é o resultado de duas tendéncias de sentido contraditério: as
forcas reguladoras (leis, fisicas ou de outro tipo) que tém por finalidade criar ordem e
modelando essas leis, uma tendéncia para a desordem que tempera o determinismo das
leis. A segunda tendéncia é o acaso e o produto desta relagdo é dindmica: o jogo
(Barreiros, n.d.). Jogar/brincar € uma das formas mais comuns de comportamento
durante a infancia, tornando-se uma &rea de grande atragdo e interesse para o0s
investigadores no dominio do desenvolvimento humano, educagéo, satde e intervengdo
social (Neto, 1997).

Numa revisdo da literatura produzida sobre o estudo do jogo no desenvolvimento da
crianga, Neto (2001) agrupou algumas areas de estudo especialmente reiacionadas com
0 desenvolvimento infantil:
1. Fundamentos do Jogo;
. Jogo e Literacia;
. Planeamento Urbano e Participacao Ludica;
. Espagos de Jogo e Seguranga;
. Brinquedos e Ludotecas;

. Jogo e Educagéo Especial

~N OO 0 B W N

. Jogo e Atividade Fisica.

Jean Piaget (1963) sugeriu que quando as criangas amadurecem eles passam por
distintos estagios no desenvolvimento cognitivo € que a maneira como eles se envolvem
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no jogo, muda a medida que amadurecem. Foi descrito 0 jogo como uma forma popular
de recreagao para as criangas em todo 0 mundo. O jogo torna-se numa das formas mais
importantes do comportamento humano desde o nascimento até a morte (especialmente
durante a inféncia e adolescéncia) e essencial na formagdo da sobrevivéncia e

estruturacao do processo de desenvolvimento humano.

Também foi relatado que o jogo livre e ndo estruturado ndo era apenas saudavel mas
também essencial para ajudar as criancas a atingem importantes marcos de
desenvolvimento, sociais, emocional e cognitivo, além de ajuda-los a gerir 0 stress e a

tornarem-se mais resistentes (Ginsburg, 2007).

Jogar facilita o desenvolvimento do dominio cognitivo e ajuda as criancas a tentarem
novas tarefas e desafios, a resolver problemas, fazer previsdes e tirar conclusoes, fazer
comparagdes, determinar causa e efeito, entender o tempo, localizar a atencao,
~desenvolver capacidades simbolicas e praticar novas habilidades. Jogar constréi o
dominio sécio emocional, ajudando as criangas a interagirem, cooperaram, ganham
amizades e confianga, expressam emogdes e controle, experimentam novos papéis,
negociam e resolvem problemas. O jogo fortalece o dominio fisico através do
desenvolvimento de habilidades motoras das criangas. Jogar também acrescenta as
capacidades das criancas a expressao criativa, ajudando-os pensar de forma flexivel,
examinar novas opgles, estender ideias, improvisar, fazer as regras, testar materiais, e
manipular o ritmo, forma e volume do som (Kieff & Casbergue, citados por Witherspoon
& Manning, 2012).

Para Brockman, Jago e Fox (2011) jogar também € importante para promover e
melhorar a funcdo motora, a criatividade, a tomada de decisdo, a resolucdo de
problemas, as fungdes executivas (a capacidade de controlar e dirigir as emocoes e 0s
comportamentos), as habilidades sociais (partilha, revezando-se, ajudar os outros,

resolucao de conflitos) e discurso (pré-adolescentes).

Em contexto escolar, Morgan e Kennewell (2006) descreveram o jogo com quatro
caracteristicas distintas. Primeiro, para a crianga, é ser liderado e jogar de forma
voluntaria, mesmo que os adultos possam definir os objetivos e incentivar as criancas a
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brincar. Em segundo lugar, 0 processo de jogar € mais importante do que o produto e o
processo € social por sua natureza. A terceira caracteristica refere-se ao baixo risco em
jogo, na qual os participantes durante o jogo sdo livres para observar, investigar, e
desfrutar dos pequenos detalhes no seu ambiente, sem ter medo de falhar. A Gltima
caracteristica, refere que o jogo apresenta um potencial para contribuir para um

conhecimento processual e conceptual.

Hyvonen (2011) num estudo sobre o jogo em contexto escolar revelou que ambientes
de aprendizagem ao ar livre sdo contextos potenciais para brincar e aprender uma vez
que aumentam o potencial para diferentes tipos de jogo e, além disso, séo significativos
para os alunos particularmente no processo de jogar no jogo fisico e nos diversos tipos
de jogo que sao entendidos como importantes no fomento das relagbes e amizades

(fingir, auténtico, tradicional e brincadeira).

Ginsburg (2007) revelou que o jogo é parte integrante do ambiente académico. O autor
garante que 0 ambiente escolar permite o desenvolvimento social e emocional das

criangas e jovens bem como o seu desenvolvimento cognitivo.

Embora o conceito de jogo possa permanecer consistente, a maneira como 0s jovens
participam nos jogos continua a evoluir nas suas sociedades em constante mutagéo.
Hoje, os jovens encontram diversa tecnologia, como computadores, telefones, /Pods,
consolas de videojogos mais atraentes e motivadoras (Witherspoon & Manning, 2012).
Neste sentido, desde h& muito tempo que brincar é referido como uma atividade
determinante no desenvolvimento (Vygotsky, 1978) e que a atividade de jogar é
considerada preponderante no processo de assimilacdo (Piaget, 1963). Sendo assim,
videojogos podem ser percecionados como uma forma de brincar, de jogar e de
obtengéo de prazer.

4 Videojogos Ativos
Neste subcapitulo, analisamos o desenvolvimento histérico dos videojogos e faremos

uma breve pesquisa sobre as diversas consolas e dispositivos que tém sido
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utilizadas. Em seguida, pretendemos fornecer o contexto para a investigagdo em curso
sobre as motivagoes, experiéncias e o perfil dos utilizadores dos VJA. Também se
abordam as evidéncias dos potenciais beneficios do uso de VJA em diversos contextos.
Por fim, efetua-se uma revisdo da literatura sobre o impacto dos videojogos nas escolas

e os efeitos dos VJA no dispéndio de energia.

4.1 Histéria dos videojogos Ativos

A histéria dos videojogos ativos é muito recente e a sua rdpida evolugdo obriga a
conhecer as suas formas e apresentacbes implicando uma renovagdo constante e
continua, pelo que evidenciamos as investigacdes mais relevantes e conhecidas até ao

momento.

Segundo Barros (2009) os videojogos surgiram em meados do século XX como
resultado do desenvolvimento de novos equipamentos tecnolégicos. No entanto, ha
alguma controvérsia sobre qual foi o primeiro videojogo, uma vez que as primeiras
experiéncias feitas neste campo tém uma aparéncia muito diferente dos videojogos
atuais, recorrendo a tecnologias tdo distintas como osciloscopios ou feixes de raios
catédicos. Um dos candidatos a primeiro jogo foi o OXO, também conhecido por
Noughts and Crosses, criado em 1952 em Cambridge para o computador EDSAC (que
tinha um visor de 35x16 pixéis) que opds o computador a um utilizador no jogo do galo.
Este jogo, nao tinha carater comercial e foi desenvolvido por Douglas durante a sua tese

de doutoramento sobre a interagao entre o computador e o utilizador.

Reis, Leoncio, Caviochioli e Fernando (2008) revelaram que oS primeiros jogos
eletronicos surgiram aproximadamente na década de 60. Desde entdo, devido a sua
atratividade e a sua aceitagdo como uma ferramenta de diversdo, tornaram-se cada vez
mais populares. A evolugdo tecnoldgica gerada principalmente a partir do
desenvolvimento dos computadores permitiu que os jogos eletronicos se transformassem
de tal maneira, que muitos dos jogos criados hoje sao apreciados até mesmo como
obras de arte. Os Ultimos videojogos produzidos atingiram niveis tecnolégicos tédo

avancados que devido a suas extraordinarias capacidades no processamento e a rapidez
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na geragao de recursos graficos, conseguiram sintetizar imagens cada vez mais

semelhantes as imagens reais.

Malliet e Meyer (2005) descreveram a histdria dos jogos de computador de forma
meritéria revelando que o cientista Willy Higinbotham converteu um osciloscépio num
jogo que chamou de “Ténis para dois” em 1958. Os inventores Steve Russell, Ralph
Baer e Nolan Bushnell foram considerados como os verdadeiros inventores de jogos de
computadores. Steve Russell, ainda aluno da universidade americana Massachusetts
Institute of Technology, criou o Spacewar, sendo o primeiro jogo num computador que
consistia em flashes de luz que apareciam e desapareciam do ecra dando a iluséo de
movimento as naves espaciais e as estrelas. Ralph Baer criou um dispositivo que
poderia ser conectado a televisdao permitindo jogar um jogo similar ao ténis de
mesa. Nolan Bushnell foi visto como o pai do jogo de computador, conseguindo

transformar os jogos de computador para o publico geral.

Deste modo, o exercicio recorrendo & bicicleta talvez tenha sido o candidato mais
prolifico para formagao de equipas com jogos de computador. O projeto Atari Puffer de
1982 foi um exemplo mencionado como sendo desenvolvido um protétipo de uma
bicicleta estatica em 1982, que seria conectada a uma consola de jogos. A combinagéo
dos movimentos do controlador de méaos (gamepad) com o pedalar da bicicleta permitia
controlar as agdes do videojogo. O aparelho esteve quase pronto para ser comercializado
com varios jogos (Tumbleweeds e Jungle River Cruise), mas devido a mudangas
internas dentro da Afari, o projeto Puffer foi abandonado (Atari Gaming Headquarters
Website, 2013).

Outros protétipos semelhantes foram desenvolvidos em seguida, quando em 1983 a
revista Antic revelou um controlador de jogo de exercicios de bicicleta “Suncorm” como
um novo produto na edigdo de setembro (Atari Magazines Website, 1983). Durante os
meados dos anos 80 um exemplo foi trazido pela Autodesk que desenvolveu o sistema
HighCycle, que consistia numa bicicleta estatica que permitia ao praticante pedalar

através de uma paisagem virtual (Rizzo, 2007).
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A partir da década de 1990 a industria dos jogos passou a desenvolver equipamentos
interativos capazes de "capturar' movimentos mais amplos dos jogadores para controlar
personagens e outras situacdes nos jogos. Esses dispositivos foram vistos inicialmente
nos jogos de arcade como no Alpine Racer langado pela empresa Namco, em 1996.
Tratava-se de uma simulacdo de ski que era até entdo muito inovadora devido ao seu
mecanismo de interagdo. Ao invés de um joystick, 0 jogo permitia aos utilizadores
controlar os movimentos corporais do personagem, capturados através de sensores
dispostos numa base sobre a qual o utilizador ficava em pé. O jogador podia mover-se
como se estivesse realmente numa pista de ski, utilizando duas barras verticais para se
equilibrar (Finco & Fraga, 2012).

Outros jogos de arcade produzidos pela mesma empresa, como Agua Jet, exploraram a
interatividade como forma de tornar os jogos mais interessantes e realisticos. Estes foram
dois exemplos importantes sobre a evolucdo da interatividade em jogos eletrénicos por
permitirem ao participante utilizar movimentos do seu proprio corpo, abrindo novas

possibilidades interativas (Finco & Fraga, 2012).

Relativamente as origens dos VJA, McFedries (2007) indicou no seu websife que o seu
aparecimento pode ser rastreado até 1989, quando a Nintendo langou dois acessérios
para o seu Nintendo Entertainment System. O Power Pad era uma grande plataforma de
plastico conectado a consola e continha 12 sensores de pressao na qual os jogadores
poderiam pisar ou saltar para jogar jogos desportivos, tais como World Class Track
Meet. O Power Glove foi o primeiro controlador de interface periférica para recriar os

movimentos da mao humana no ecra.

Em 1999 foi lancado no mercado Europeu o videojogo DDR da Konami. O objetivo
deste videojogo consistia na realizacdo de rotinas de movimentos de danga ritmados
sobre uma passadeira eletrénica. Este conceito inovador aliado ao prego acessivel para o
consumidor comum, tornou-o no primeiro VJA verdadeiramente popular (Niizumi,
2003).

A Sony EyeToy foi langada pela primeira vez em 2002 e esta consola consistia numa
camara especial ligado ao Playstation 2 para acompanhar as agdes executadas pelo
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jogador e exigia a realizagdo de movimentos fisicamente mais exigentes do que os
videojogos tradicionais (Sinclair, 2011).

Sinclair (2011) revelou que o professor de Cinesiologia, Joshua Trout foi o primeiro a
abordar a denominagao de VJA. Por seu turno, o website Wordspy (McFedries, 2007)
credita Raju Nudhar, do 7oronto Star com a primeira utilizagao do termo em 20 de abril
de 2004, num artigo sobre a bicicleta de exercicio Nexfit.
“In a bid to unite jocks with nerds in a way never seen before, Toronto-
based Nexfit has introduced Canada's first exer-gaming bike. ...At its most
basic, the product is an exercise bike that hooks up to a personal

computer.”

No entanto, as primeiras impressdes de que algo inovador no mercado de videojogos iria
surgir, ocorreu quando a Nintendo divulgou na maior feira internacional de jogos
electrénicos, em 2005, o seu mais novo projeto chamado Nintendo Revolution. No dia
27 de Abril de 2006, a Nintendo divulga um novo nome para a Nintendo Revolution,
que passou a chamar-se oficialmente Nintendo Wii. A explicagdo para esta mudanga
deu-se por dois fatores: primeiro, pelo facto de ser uma palavra de fécil entendimento
em diversos idiomas; segundo, a referéncia a “we” (nds, em inglés) para demonstrar 0
interesse da empresa em um produto direccionado a todas as pessoas (Mano & Zagalo,
2008).

Assim, a introdugdo da Nintendo Wii para o mercado de entretenimento doméstico
(inicialmente nos Estados Unidos da América), foi a primeira consola construida com o
sistema de VJA. A Nintendo Wii usou controladores de mao sem fios que detetam o
movimento através de trés eixos do acelerdmetro. O acelerdmetro nos controladores
foram utilizados numa série de jogos que exigiam que o participante fizesse movimentos
fisicos para jogar o jogo. Este software chamado Wii Sports, reuniu um conjunto de

cinco jogos: boxe, beisebol, ténis, golfe e bowling (Sinclair, 2011).

O principal objetivo da nova consola foi 0 de proporcionar aos jogadores uma maneira
facil de realizar AF tornando as pessoas mais ativas, proporcionando uma maior
consciencializagdo para usar os videojogos ativos para promover o exercicio, argumento
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que baseou a estratégia de marketing da empresa desde o langamento do jogo (Finco &
Fraga, 2012).

No final de 2007 a Nintendo |langou a Nintendo Wii Fit e introduz um novo periférico, a
Wii Balance Board (plataforma de Equilibrio), reforgando a ideia de que AF e a diversao
poderiam ser combinadas num jogo concebido para todos, incluindo criangas, jovens,
adultos e idosos. O jogo proporcionava a realizagao de diversas atividades entre as quais

yoga, jogos de equilibrio, treino de forca e exercicios aerébicos (Finco & Fraga, 2012).

A grande vantagem da consola Nintendo Wii foram os seus dispositivos de controlo, no
caso a Wii remotee o Nunchuck (controlador) que a acompanham. Tais caracteristicas,
passaram a permitir aos jogadores ficarem libertos de botdes ou joysticks para controlar
0 jogo. Com a Nintendo Wii, passou a ser possivel interagir com o jogo, apontando,
mexendo e movimentando a Wii remote, 0 que abriu uma nova gama de possibilidades
para os jogos, principalmente aqueles relacionados com as atividades desportivas. Além
disso, a Wii remote possui uma pequena caixa de som que permite reproduzir sons

proximos do jogador aumentando o grau de realismo dos jogos (Finco & Fraga, 2012).

No final de 2010, outros grandes fabricantes de consolas de jogos, a Sony e a Microsoft,
lancaram sistemas de VJA préprias. Neste sentido, em Setembro de 2010 a Sony langou
o sistema PlayStation Move consistindo em dois controladores de movimento sem fios,
similares a Nintento Wii, mas que foram adicionalmente rastreados usando uma camara
de detecdo de movimento. O controlador apresentava na sua parte superior uma esfera
brilhante que o Playstation utilizava para rastrear visualmente a posi¢ado do controlador

usando uma camara sensivel ao movimento (Sinclair, 2011).

Por seu turno, em Novembro de 2010, a Microsoft langou o Ainect Xbox 360 usando
um laser infravermelho e um sensor de imagem para produzir um mapa de
profundidade do que se passava em frente do sistema, deixando de haver um

controlador de méo (Sinclair, 2011).

Neste novo paradigma de inovagao, sucesso e vendas, Sinclair et al. (2007) sugeriram
trés razbes para o crescimento dos VJA. Em primeiro lugar, a epidemia de obesidade
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infantil tornou-se uma grande preocupacdo no inicio do século XXI aproveitando a ideia
de utilizar os videojogos digitais para incentivarem os jovens a serem fisicamente mais
ativas. Em segundo lugar, neste periodo, a venda de equipamentos de exercicio
aumentou e muitos viram os VJA como um produto que poderia ser o catalisador das
vendas. Terceiro, quando a Nintendo langou a consola Wi em 2006 e a Microsoft
langou a consola Xbox Kinect em 2010, as duas empresas promoveram 0S Seus
sistemas de comunicacdo e publicidade como um meio para tornar as criangas e jovens

mais ativas fisicamente.

Apbs o seu primeiro ano de introdugdo no mercado, a Microsoft anunciou um
surpreendente valor de 18 milhdes de vendas da Xbox Kinect, o que refletiu a
popularidade substancial dos VJA nos jovens (Lamm, 2012). Os diversos sistemas de
VJA receberam uma grande atencao na populagdo mundial e atualmente existem
inmeros videojogos disponiveis para venda, sendo que esta industria continua a crescer
cada vez mais com o langamento de novos jogos em cada ano (Witherspoon &
Manning, 2012).

4.2 Taxonomia dos videojogos ativos

Existem vérias taxonomias para catalogar os videojogos tradicionais, mas seria pertinente
introduzir os géneros de videojogos pela entidade responséavel por classificar os
contetildos dos videojogos na Europa como é o caso da classificacdo Pan European
Game Information (PEGI), que apresentou os seguintes géneros de videojogos:
Acdo/Aventura, Aventura, Massively Multiplayer Online, Plataformas, Puzzles, RPG,
Corridas, Danca ritmada, Shoot 'em Up, Sims, Desporto e Estratégia. Assim, a
classificacdo PEGI fornece uma classificacdo etaria utilizada para garantir que os
contetidos de entretenimento sdo adequados por grupo em fungdo do seu conteddo,
além de facilitar uma orientagao de compra aos consumidores (PEGI, 2013).

O sistema PEGI é composto por dois tipos de icones descritores: um sobre a idade
recomendada e outro por contetdos especificos acessiveis para a anélise. O design do
logotipo foi baseado em semaforos de informacéo, tornando mais facil a interpretagdo
visual e os indicadores da idade encontram-se acompanhados por termos ilustrados do
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contetido do jogo, permitindo com antecedéncia verificar o tipo de contetido e fazer uma

escolha livre e informada (Adese, 2012).

O controlo parental dos novos modelos de consolas foi outro dos mecanismos de
autorregulagdo para quem aposta nesta industria. Gragas aos blogueios de controlo, os
pais e tutores podem controlar o acesso a determinados jogos, limitar o tempo de uso e
restringir o aceso a internet. Estes mecanismos também ja se encontram implementados
nas consolas Sony PlayStation, Nintendo Wiie Xbox 360 (Adese, 2012).

No que respeita aos VJA, uma taxonomia de VJA foi proposta por Mueller, Gibbs e
Vetere (2008) subdividindo-os em quatro categorias:

a) Exertion e Non-Exertion, envolve a interface do jogo e todos os interfaces de VJA
transformam movimentos do corpo em dados de entrada, ou seja, é necessaria a
movimentagao do joystick ou a movimentagao em cima das plataformas ou tapetes, para
0 sistema reconstruir os movimentos dos bragos, pernas e de todo o corpo, ao contrdrio
de um jogo convencional, no qual o sistema reconhece a movimentagdo apenas dos
dedos no joystick;

b) Competitive e Non-competitive: o primeiro relaciona-se em atividades onde ha um ou
mais adversarios multiplos ou o préprio computador, e no segundo, ndo existe oponente;
c) Non-parallel e Parallel define-se um jogo Non-parallel como um jogo que envolve
pelo menos um participante que cria, ou funciona como um obstaculo (um ou mais
adversarios) e destina-se a superar em busca do objetivo do jogo. Os jogadores
interagem uns com os outros de atividade e um jogador pode ativamente impedir que o
outro jogador de atingir o seu objetivo. Num jogo Parallel, os participantes jogam juntos
na mesma equipa ou grupo com objetivos e tarefas em comum;

d) Combat e Object: o primeiro caracteriza o jogo em que o utilizador tenta controlar um
oponente como por exemplo numa luta, ao contrario de object, no qual o sujeito tenta

controlar um objeto.
4.3 Plataformas e tipos de videojogos ativos
Como os VJA requerem a interacéo fisica do jogador, uma grande variedade de hardware

tém sido desenvolvido para apoiar o modo de reproducdo desses jogos. Existe um
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ndmero de dispositivos de entrada que tém sido utilizados como sistemas de jogos ativos
para detetar o movimento do jogador e inclusive a interagéo, tais como: acelerometros e
giroscopios, visdo baseada em dispositivos, ergébmetros (equipamento de exercicio),
pressdo e sensores de toque (almofadas e tapetes) e dispositivos de propésito especifico
(Stach, Graham, Brehmer & Hollatz 2009).

O recente modelo de classificagdo de dispositivos de entrada de VJA envolveu seis tipos
de técnicas de entrada, segundo Stach et al. (2009):

1- Gesto: Esta técnica é representada quando os jogadores movem todo o seu corpo,
ou partes dele, de forma estruturada para executar uma agao no jogo, cComo a
movimento da mao para a frente e para tras, quando se joga um jogo de ténis;

2- Postura: Representa a posigao do jogador num determinado momento de tempo,
tal como em jogos de danca onde o jogador tem que estar numa posi¢ao
especifica momentaneamente de acordo com a mdsica;

3- Ponto: Esta técnica é demonstrada quando um jogador aponta para uma area
especifica no ecrd usando qualquer dispositivos de méo, dedo ou controlador;

4- Poder: Estd relacionada com o grau de esforgo fisico do jogador que estd
normalmente associado a velocidade de movimento do participante;

5- Controlo Continuo: Esta técnica é usada para capturar e mapear o movimento do
jogador no mundo fisico através de objetos ou personagens no mundo virtual;

6- Toque: A entrada deste tipo é capturada quando o jogador toca num item fisico,
durante o tempo de jogo como no DDR onde o jogador tem que tocar num local

especifico de acordo com a mdsica.

Um outro estudo classificou os dispositivos de entrada de VJA em quatro grupos
principais de acordo com o seu uso. Estes grupos foram as bicicletas estaticas,
almofadas do pé, sensores de movimento e outros dispositivos com jogos fisicamente

interativos (Sinclair et al., 2007).
Mueller et al. (2008) também apresentaram uma classificagdo para distinguir os VJA
existentes com base nos dispositivos de hardware usados, sendo classificado em quatro

categorias de dispositivo da seguinte forma:
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1- Alguns jogos usam acelerémetros para os jogadores interagirem e controlar o
jogo, como por exemplo, Nintendo Wi

2- Outros jogos usam uma camara com um dispositivo de entrada, como o
PlayStation Eye que capta os movimentos dos utilizadores e posigdes utilizando
um sistema de visdo computacional;

3- Noutros jogos, eles usam o toque de almofadas sensiveis e tapetes com sensores
de pressdo colocados no chao, sentindo os passos dos utilizadores;

4- Por fim, o equipamento do exercicio é também usado como entrada. Isso inclui
bicicletas estaticas que exigem aos participantes ter de pedalar e conduzir para

controlar o jogo.

Whitehead, Johnston, Nixon e Welch (2010) deram conta que algumas areas
importantes deviam ser consideradas a fim de exercitar a atividade fisica dos jogadores
quando jogam VJA, tais como: 1) os sistemas de videojogos devem usar sensores
precisos a fim de detetarem o movimento de todo o corpo, 2) as interagdes fisicas do
jogador devem apostar na participagdo do movimento de corpo inteiro e ndo apenas o
movimento de pequenas partes do corpo como membros, a fim de obter maior
beneficios para a salde, 3) os VJA devem envolver um elemento de incentivo para
motivar continuamente os jogadores a permanecer fisicamente ativos durante longos
periodos de tempo, e 4) a fim de alcangar uma motivacdo de longo prazo, os VJA néo se
devem apenas concentrar na perda de peso mas também em dareas como interagdo

social, competi¢éo e realizagao.

Nos ultimos anos, a concegdo dos videojogos associada ao lazer e ao sedentarismo
sofreu uma mudanga radical com a vinda ao mercado de uma nova geragdo de
videojogos (Tabela 6), implicando atividade fisica, sendo denominados por VJA (Beltran-

Carrillo, Valencia-Peris & Molina-Alventosa, 2011).
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Tabela 6 - Principais plataformas e exemplos de VJA (Beltran-Carrillo et al., 2011)

Plataforma Alguns exemplos de VJA

Wii (Nintendo)ﬁ WiiFit, Wii sports y Wii Sports Resort (Nintendo), EA Sports Active

(Electronic Arts), Dance Dance Revolution, Hottest Party (Konamt) Super
, Swing Golf (Virgin)

PIayStatioh 2 “ Dance Factory (Codemasters), Dancing Stage Fusxon (Konami), EyeToy:

(Sony Computer Ritmo Loco (SCEE), EyeToy Kinetic: Total Combat (SCEE), EyeToy Play
Entertainment) Sports, EyeToy: Play, Cateye Game Bike (Cateye, Boulder, CO)
XBOX 360 Dancing Stage Universe (Konami), High School Musical 3: Senior Year
(Microsoft) Dance! (Disney Interactive Studios) ’
XaviX Port (SSD XaviX Baseball, XaviX Tennis, XaviX Bowling, XaviX Golf, XaviX Bass
CompanyLimited) Fishing, XaviX Lifestyle Manager, XaviX J-Mat, XaviX Powerboxing

Domyos Interactive Domyos Fitness Adventure, Domyos Fitness Exercises, Domyos Fitness
System (Decathlon) Challenge, Domyos Step Concept, Domyos Fit'Race, Domyos Bike Concept,

Domyos Soft Fitness
PC PC Fit (La Factoria d'Imatges)

Outros investigadores como Lieberman et al. (2011) revelaram que existem atualmente

quatro géneros de jogos ativos:

1.

Gerais, que sdo baseados em programas com ecra como o DDR, jogos de
Nintendo Wii e jogos da Microsoft Xbox Kinect que geralmente sdo jogados em

consolas e sao mais comumente jogados em casa;

. Jogos de luzes que sao sensores baseados em jogos como Makoto, um sistema

de trés colunas com luzes que combinam a velocidade e diversao de jogos de

video com o movimento explosivo de exercicio aerdbico;

. Os jogos que sdo ativos, mas nao digitalmente, como a escalada ou Frisbee golf

que usam sensores de luz;

. Um outro género de VJA estd a surgir em forma de jogos mdveis que utilizam

telefones inteligentes, smartphones, hardware de GPS (sistema de
posicionamento global) portatil e outros dispositivos que combinam o mundo

virtual com o mundo real através do jogo online.

Entre as categorias mais populares de aplicativos para smartphones, encontram-se

aqueles que lidam com a salde e fifness, rotinas de exercicios e a ingestao de alimentos

na dieta, bem como aplicativos e jogos sociais (Rebello, 2010). Muitos smartphones e

mini-tablets também incorporam GPS e os aplicativos que estdo agora disponiveis tém

funcionalidades GPS e local de rede em dispositivos méveis e a mecanica de jogo
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incorporam 0s recursos de garnification que envolvem o utilizador além das funcoes
basicas de GPS de localizagao, altitude, tempo, distancia e velocidade (Boulos & Yang,

2013). A Tabela 7 descreve exemplos de diferentes tipos de jogos disponiveis para cada

uma destas categorias (Mears & Hansen, 2009).

Tabela 7 - Categorias e tipos de VJA (Mears & Hansen, 2009)

Descrigao

Tipos de VJA
Rhythmic Step
Sequence Games

e.g Dance Dance
Revolution (Konarmi,
2009)

Virtual Bicycle
Ergometers

e.g Cateye Game
Bikes (Cateye,
2009)

Balance Board
Simulation  Games
e.g. XrBoards (ltech
Fitness, 2009)
Sport Simulation
Games

e.g Xavix (XaviX,
2007), Wii
(Nintendo, 2009)

Estes jogos utilizam um tapete de danga que obriga ao jogador mover seus pés
num padrdo de jogo que combina o ritmo geral de uma cangdo. Os jogadores
estao em cima do "tapete de danga’ e tém que seguir e pisar uma sequéncia de
setas conforme a direcao indicada (ou seja, para cima, para trés, direita e
esquerda).

Estes jogos utilizam ergémetros de ciclismo como controladores de jogos. Estes
controladores permitem aos jogadores controlar as agdes no ecrd, incluindo a
direcao, velocidade, curvas, mecanismos de disparo e componentes de outros
jogos. Um controlador de ergémetro na parte superior do corpo, também esta
disponivel como uma opcédo para a maioria dos jogos.

Estes jogos usam um tipo de prancha de equilibrio com um controlador em que
os utilizadores jogam o jogo em cima da prancha. A maioria dos jogos simula
varias atividades recreativas, tais como ski, snowboard ou skate ou varios jogos
que requerem equilfbrio estético ou dinamico.

Estes jogos simulam desportos individuais e coletivos em que consistem em
desportos de raquete, bowl/ing, boxe, beisebol e outros. Para estes jogos, usa-se
uns instrumentos como controladores que simulam um bastdo ou raquete
durante o jogo.

Jogos Interativos de
Fitness

Descrigao

Martial Arts
Simulators
e.g 3 Kick Interactive

(Interactive, 2009)

Sport wall
(XerGames, 2009)

Hopsports
(Hopsports, 2009)

Estes jogos sdo projetados com diversas torres que podem ser perfurados,
pontapeados ou tocados com as maos e / ou pés. Um sinal iluminado e sonoro
indica qual a parte da torre que deve ser contatado que se apaga quando o
jogador atinge o alvo corretamente. O jogo atribui uma pontuacdo baseada na
velocidade de contato e no tempo de reacao.

Sao paredes de desporto que contém luzes embutidas que iluminam de forma
aleatdria. Quando uma luz se acende, o jogador contata a luz com a médo na
zona marcante ou através do lancamento de uma bola, com o objetivo de
marcar pontos.

E um sistema que é utilizado num ambiente de aula ou grupo que permite aos
participantes seguir um instrutor que conduz a atividade recorrendo a um ecra.
O instrutor € muitas vezes um atleta profissional conhecido ou célebre. Todas as
atividades sdo concebidas como parte de um plano de aula, a fim de
desenvolver uma habilidade particular da componente de fifness.

Nesta linha, uma variedade de tecnologias de VJA foram criados ao longo da Ultima

década. Videojogos ativos, atividades interativas de fitness e jogos ativos de
aprendizagem sao trés categorias de jogos que evoluiram e estas divisoes caracterizaram

0s tipos de atividades de jogos ativos atuais adequados para a escola e uso doméstico
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(Hansen & Sanders, 2011). De acordo com a classificagao evidenciada pelos autores

referidos anteriormente, a Tabela 8 descreve os exemplos (nao exaustivo) de diferentes

tipos de jogos comercialmente disponiveis para cada uma das trés categorias de VJA.

Tabela 8 - Categorias e tipos de VJA (Hansen & Sanders, 2011)

VIA

Descrigao

Rhythmic
Games:
Revolution (Konami,
1998) iDance (Positive
Gaming, 2008) BIuFit
ReRave (Step Evolution,
2011)

Virtual Bicycles:
GameCycle, Expresso,
XDream, eXerbike5

Dance

Balance Board
Simulators:

Tony Hawk: Ride
(RoboMundo,

2009); Wii Fit
(Nintendo, 2008)
Virtual Sport
Simulators:

Wii Sports (Nintendo,
2006)
XaviXPort,
Microsoft Kinect

Trazer;

Gamercize Pro-Sport

Dance Dance

Jogos de danca sao a série pioneira do género de jogo ativo em jogos digitais.
Os jogadores estdao numa plataforma ou palco e tentam acertar em setas
coloridas ou personagens com o0s pés ao ritmo musical e pistas visuais.

Estes jogos assemelham-se a bicicletas tradicionais que utilizam controladores
de jogos para controlar as agdes no ecrd, incluindo a direcao, velocidade,
curvas, mecanismos de disparo e componentes de outros jogos.

Estes jogos utilizam o conceito de uma prancha de equilibrio ou plataforma
como um controlador em que o utilizador permanece em cima e joga o jogo. A
maioria dos jogos, simulam varias atividades recreativas, tais como ski,
snowboard, Sskate, ou varios jogos que requerem equilibrio estatico ou
dinamico. '

Estes jogos simulam modalidades individuais e coletivas em que 0s jogos
comuns consistem em, bowling, boxe, corrida e outros. Para estes jogos, 0s
controladores utilizam uns instrumentos que simulam um bastao ou uma
raquete durante o jogo.

Gamercize é uma atividade onde o movimento do exercicio é realizado através
de maquinas de step ou ciclismo. O jogo funciona normalmente enquanto o
utilizador estd em movimento. Porém sem exercicio, o jogo que estéd a ser
jogado sera suspenso e o utilizador tem que reiniciar o exercicio para continuar
a jogar o jogo.

Atividades interativas
de fitness

Descrigao

HOPSports

Sporrwall XerTrainer

Martial Arts Simulators:
3 Kick Makoto

HopSports é um sistema que é utilizado num ambiente de classe ou grupo que
permite aos participantes seguirem um instrutor que conduz a atividade
recorrendo a um ecra. O instrutor é muitas vezes um atleta profissional
conhecido ou célebre. Todas as atividades sdo concebidas como parte de um
plano de aula, a fim de desenvolver uma habilidade particular da componente
de fitness. ‘

Sao paredes de desporto que contém luzes embutidas que iluminam de forma
aleatéria. Quando uma luz se acende, o jogador contata a luz com a mao na
zona marcante ou através do langamento de uma bola, com o objetivo de
marcar pontos.

Estes jogos sdo projetados com diversas torres que podem ser perfurados,
pontapeados ou tocados com as maos e / ou pés. Um sinal iluminado e sonoro
indica qual a parte da torre que deve ser contatado que se apaga quando o
jogador atinge o alvo corretamente. O jogo atribui uma pontuagédo baseada na
velocidade de contato e no tempo de reacao.
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Jogos ativos de

aprendizagem Descrigéo

FootGaming (TM) é uma atividade em que os participantes movem os pés,

FootGaming enquanto um controlador FootPOWR (R) controla o ecrd através do rato ou
teclado. FootGaming usa um tapete personalizado semelhante a um tapete de
jogo de danca. , .
O brainbike assemelha-se a uma bicicleta tradicional que treina o corpo e 0
Brain Bike cérebro para fitness. Foi projetado para melhorar a memoria, concentragéo,

multitarefa, e uma gama completa de habilidades mentais para o utilizador,
proporcionando um treino aerdbio para o corpo e a mente.
Gamercize é uma atividade onde o movimento do exercicio dedicados ao step
- ativa a conexdo de entrada de um computador. O computador opera
Gamercize PC-Sport normalmente enquanto o utilizador estd em movimento, permitindo o uso de
qualquer software pedagbgico ou jogo sem a necessidade de uma consideracédo
especial ou modificagdo. Sem exercicio, 0 jogo que esta ativo, sera suspenso e
o utilizador tem que reiniciar o exercicio para poder continuar a jogar o jogo.

De seguida, abordaremos o dispositivo Ainect para a XBOX 360, (plataforma utilizada na
presente investigacao) descrevendo brevemente o seu funcionamento, bem como a sua
aceitagdo pelo mercado e potencial de aplicacao, para além de sua finalidade original

como um instrumento de entretenimento em casa e controlador de videojogos.

Lancado em novembro de 2010, o Ainect para a XBOX 360 é um sensor de movimento
USB (Universal Serial Bus) com um dispositivo de entrada que permite aos utilizadores
controlar e interagir naturalmente com jogos e outros programas sem a necessidade de
tocar fisicamente num controlador de jogo ou em qualquer tipo objeto. Isso é feito
através de uma interface natural acompanhando o movimento do corpo do usuario e
usando gestos e comandos de voz (Kinect XBOX 360, 2013). O Ainect para a XBOX
360 detém o Recorde Mundial do Guinness de 2011 como o aparelho eletrénico de
venda mais rapida num espago de 60 dias com vendas ultrapassando 10 milhdes de

unidades em Marco de 2011 (Kinect Sales Surpass Ten Million, 2011)

O AKinect para a XBOX 360 usa a tecnologia PrimeSense criada por uma empresa
israelita que gera profundidade em tempo real, cor e dados de dudio do aspeto da sala.
O Kinect funciona em todas as condigoes de iluminacao do ambiente seja em completa
escuridao ou numa sala totalmente iluminada, nao exigindo que o utilizador use ou

segurar qualquer controlador (PrimeSensor, 2013).
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O sensor Kinect permite ao computador distinguir diretamente a terceira dimensao do
jogador ou do ambiente, a profundidade. Reconhece a fala, o andar, a aproximagéo e
afastamento do utilizador. Consegue ainda, entender os seus movimentos, traduzindo-os

de forma a serem interpretados pelo ambiente virtual apresentado (Zhang, 2012).

A interagdo natural que o desenvolvimento e construgéo deste dispositivo trouxe para o
quotidiano, criando um mundo de oportunidades para a area da computagdo e da
multimédia, permite afirmar que a construgéo do Kinect veio revolucionar a forma como

as pessoas jogam e as suas experiéncias de entretenimento (Zhang, 2012).
O sensor Kinect consiste de uma forma geral numa cdmara RGB num sensor de

profundidade, num conjunto de microfones e num acelerbmetro, de forma a captar o

movimento tridimensional e realizar reconhecimento facial e vocal (Msdn, 2013)

IR Emitter Color Sensor

IR Depth Sensor

Tilt Motor

Microphdne Array

Figura 3 - Representac&o dos componentes do Kinect para Windows (Msdn, 2013)

Mais detalhadamente, a cAmara RGB armazena dados de trés canais com resolugao
1280x960, permitindo imagens coloridas. O sensor contém um (IR) de infravermelhos e
emissor de um sensor de profundidade de IR O emissor emite feixes de luz
infravermelha e o sensor de profundidade |& os feixes de IR refletida de volta para o
sensor. Os feixes refletidos sdo convertidos em informagao da profundidade da medigéo
da distancia entre o objeto e o sensor, fazendo com que a captura de uma imagem de
profundidade seja possivel. Também apresenta um sensor que contém quatro
microfones para captura de som, sendo é possivel gravar som, bem como encontrar a

localizacdo da fonte de som e a diregdo da onda de &udio. Exibe também um
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acelerometro de 3 eixos, configurado para uma gama de 2G onde g é a aceleragdo
devido a gravidade (Msdn, 2013).

Deste modo, o Kinect é capaz de rastrear simultaneamente dois jogadores ativos. Para
um unico utilizador recomenda-se uma distancia entre o jogador e o sensor de
aproximadamente 1,8 m. Para duas pessoas a jogarem ao mesmo tempo, os jogadores
devem ficar a cerca de 2,5 m de distancia do dispositivo e o sensor Kinect requer uma
altura minima de 60 centimetros do utilizador, Kinect Microsoft (Kinect XBOX 360,
2013). Neste sentido, a plataforma Kinect da Microsoft & um interface que se baseia no
movimento do corpo para controlar o mundo virtual sem a necessidade de um

controlador de jogo, usando desta forma o seu corpo como o controlador.

4.4 Potenciais beneficios decorrentes da utilizagdo de videojogos ativos

Apesar de algumas pesquisas mostrarem efeitos nocivos dos videojogos, a literatura
apresenta um numero substancial de beneficios inerentes a utilizagao de VUA. Diversos
investigadores identificaram os VUA como métodos potencialmente viaveis para promover
a AF em criangas e jovens para alcangarem uma quantidade de atividade fisica diaria
desejada. Estes potenciais beneficios incluem o uso de VJA em diferentes e especiais
contextos (por exemplo no dominio da educagdo e saude) influenciando positivamente
as habilidades cognitivas, a melhoria a coordenagéo olho-mé&o e incentivo a pratica da
AF.

4.4.1. Em Contextos de Aprendizagem Educativa

Neste ambito, a importancia dos jogos para a educagio permite o desenvolvimento de
novas estratégias de aprendizagem baseadas em novos paradigmas de interatividade.
Por outro lado, pode incrementar a aprendizagem reflexiva e critica e a aprendizagem
pela exploragdo/descoberta. Também o aumento da criatividade, capacidade de
planificagdo e pensamento estratégico sdo aspetos a ter em conta nos beneficios dos

videojogos na educagao.
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Karime, Osman, Gueaieb, Alja'am e Saddik (2011) apresentaram um sistema videojogos
que combinaram o entretenimento e a aprendizagem através da AF. O sistema consistiu
num conjunto de foolpads que permite ao utilizador interagir com os videojogos
integrados com multimédia e destinado a melhorar o conhecimento de matemética das
criangas entre os 7 e 12 anos. Os autores revelaram que o sistema criou uma atmosfera

de diversdo entre as criangas e mantinha-os ocupados na aprendizagem.

Também Yang, Lin, Wu e Chien (2008a) projetaram um ambiente fisico interativo
envolvendo a aprendizagem do ensino de Inglés no processo de modelo de jogo em
ambiente escolar. Avaliaram um sistema deste tipo com alunos do ensino secundério e
mostraram a eficacia desta ferramenta no progresso de aprendizagem do ensino do

Inglés, bem como seu o impacto positivo na motivagao e atitude dos alunos.

Chamberlin, Maloney, Gallagher e Garza (2013) realizaram uma investigagdo aplicando
um modelo de pesquisa-agdo sobre o impacto e implementagdo de VJA em piblicos
diferentes (escolas, centros comunitarios e programas) de forma a saberem como foram
jogados e para fornecerem recomendagbes. Neste sentido, os investigadores
apresentaram algumas ideias para ajudarem a aumentar a confianga e encorajar 0 uso
de VJA em ambientes escolares:

. Fazer um treino curto ou demonstrar a populagao escolar como os VJA podem

ser utilizados segundo as suas normas;
. Compartilhar pesquisas e websites de recursos (teis com oS responsaveis que

vao ajudar a validar o uso de VJA;

. Dar orientagdes sobre as melhores praticas;
. Encontrar funcionarios interessados e delegar a propriedade do equipamento;
. Incentivar os funcionarios que estdo a utilizar os VJA para levar para casa 0s

equipamentos de jogo durante os fins-de-semana ou a noite para se familiarizarem
ou até definir e possibilidades de jogo;

. Encontrar pais e encarregados de educagdo ou alunos voluntérios e treina-los
para que eles possam ajudar a facilitar as atividades;

. Encorajar os professores a serem proactivos sobre escolha de jogo com os seus

alunos, especialmente o publico mais jovem;
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. Nao usar os VJA como recompensa, mas sim, como uma oportunidade para a
atividade;

. Manter os pais informados e incentivar os professores e administradores para
educar os pais sobre o programa de VJA.

Chamberlin e Gallagher (2008) promoveram um estudo com criangas do terceiro e
quartos anos, durante cinco meses utilizando o jogo de danga (Em the Groove). Os
alunos em situagao de risco foram escolhidos para se tornarem os mentores para outras
criancas e alguns resultados evidenciaram que o absentismo diminuiu em mais de 50%
e 94% dos alunos revelaram um aumento nas habilidades de lideranga e de confianga,
0 que aumentou a autoestima e melhoria do seu desempenho escolar. De acordo com
os professores, 85% dos alunos mentores aumentou as suas habilidades sociais e 0s
alunos do 4 ° ano de escolaridade melhoraram a sua performance em 13,8%, ficando

os alunos mais entusiastas para a pratica do desporto, fifness e danga.

Também Sashek (2004) utilizou tapetes de danga conectados ao computador para
promover atividades de danca (Em the Groove) e equilibrio em criangas com oito anos
de idades durante 10 a 15 minutos, em momentos de pausa escolar ao longo do dia. Os
resultados evidenciam uma melhoria na salde e os alunos mais aptos obtiveram maior
desempenho escolar. Além disso, descobriram que houve uma redugdo de 28% de
absentismo e os alunos aumentaram o tempo de leitura, reduziram os comportamentos
negativos e frustracdo, melhoraram o humor € a confianca e capacidade de trabalhar em

equipa.

Noutra area disciplinar, Gao, Hannan, Xiang, Stodden e Valdez (2013) realizaram um
estudo de forma a examinar o impacto do exercicio recorrendo ao DDR e o desempenho
académico dos alunos em Matematica. Participaram 208 alunos do terceiro e quarto
ano de uma escola urbana da regiao oeste dos Estados Unidos da América, em que a
grande maioria das criangas eram economicamente desfavorecidas e oriundas de
familias latinas de imigrantes. Foi aplicado ao grupo de intervencdo uma atividade de
DDR durante trés vezes por semana ao longo do ano letivo e o outro grupo de
comparacao realizou atividades nao estruturadas na escola. Os dados foram recolhidos
com base na corrida de uma milha, do IMC, leitura e notas de matematica, no inicio do
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estudo e 9 meses ap6s a aplicagao da intervengdo durante os dois anos letivos. Os
autores evidenciaram diferengas significativas entre os grupos de intervengao e de
comparagédo em diferengas na corrida de uma milha e as notas de matemética no ano 1
e ano 2, pelo que a intervencao do exercicio baseado em DDR melhorou a resisténcia

cardiorrespiratéria das criangas e as notas de matematica ao longo do tempo.

Kiili et al. (2012) realizaram um estudo que combinou elementos de jogabilidade de
jogos cognitivos de Matemética (Brain and Dive) e VIA em contexto de sala de aula.
Participaram no estudo 53 alunos do terceiro ano do ensino priméario com uma média
de idades de cerca de dez anos (5 rapazes e 5 raparigas) em sessdes de 45 minutos de
jogo em trés grupos formados a partir de diferentes classes. Os resultados revelaram que
0s videojogos que envolvem a resolugdo de problemas e trabalho em equipa

proporcionam uma maior motivagdo nos alunos, além de aumentar o espirito de equipa.

Neste sentido, este tipo de videojogos podem proporcionaram novas oportunidades para
as escolas promoverem a atividade fisica, pois podem ser utilizados como uma solugéo
de aprendizagem ao ser aplicado no dia-a-dia das escolas, sem interferir com os
conteldos do curriculo nas atividades de educagdo fisica, salas de aula, e outras

atividades extracurriculares.

4.4.2. Em aulas de Educagao Fisica

Um estudo efetuado por Hansen (2009) baseado nas experiéncias de seis alunos na
participacdo de VJA nas aulas de EF ao longo de oito semanas verificou que as
diferengas entre os alunos parecia ser influenciada mais pelo cardter e natureza
individual dos alunos do que por qualquer caracteristica do sexo masculino/feminino.
Por outro lado, concluiu que os alunos desfrutaram dos jogos ativos e mantinham o
desejo de continuar a jogar, no qual, denominou por persistence fto game. Esta
caracteristica foi subdividida em 8 elementos: 1. Fun, 2. Opportunities for choice, 3.
Peer interaction, 4. Peer and independent learning, 5. Perpetual movement to be
engaged, 6. Reluctance fo cease game play, 7. Unremitting interest, 8. Video game play

motivation.
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Hansen e Sanders (2011) curiosos para saber mais sobre os VJA passaram um ano a
observar e conversar com as criangas que participaram em videojogos nas aulas de
educacao fisica. Uma série de beneficios e criticas foram descobertos e registrados,
sendo esses beneficios do uso de videojogos na sala de aula ativa de EF e no ambiente
da casa os seguintes: 1) diversao; 2) motivador, 3) fornecer uma escolha; 4) amigavel;

5) promover a socializa¢ao e 6) aumento da AF.

Trout e Christie (2007) analisaram varios artigos sobre os potenciais beneficios da
utilizagdo de VJA e apresentaram diversas potencialidades: a) podem ser ferramentas
agradaveis para complemento das atividades tradicionais de EF; b) pode aumentar a
motivagao para o exercicio; ¢) os estudantes podem promover AF; d) pode melhorar os
niveis de aptidao dos alunos; e) pode ajudar os alunos a perder peso; f) pode favorecer a
compreensao de conceitos e principios fisiolégicos do movimento; g) pode aumentar as
habilidades motoras dos alunos; .h) pode ser usado para a formacdo especifica
desportiva; i) pode incluir alunos com capacidade diferentes, tendo varios niveis de
dificuldade; j) pode permitir a auto pratica dos alunos num ambiente menos ameagador
e competitivo, do que em atividades tradicionais baseados em equipa, € k) pode

promover a interagao social e trabalho em equipa através de modos multijogador.

Também Hayes e Silberman (2007) evidenciaram potenciais beneficios na pratica de
VJA em educagdo fisica, tais como: a) pode envolver os alunos em atividades
motivacionais e experimentar no mundo real; b) pode ajudar os alunos a desenvolver
modelos mentais de desempenho atlético de sucesso, que podem ser transferidos para o
mundo real; c) pode ajudar os alunos a aprender a terminologia e estratégias em
desporto e atividade fisica; d) pode suportar instrucao diferenciada adaptavel a niveis de
habilidade dos estudantes; e) pode permitir a pratica num ambiente psicologicamente e
fisicamente seguro, o que pode aumentar a autoconfianga no campo de atletismo real e,
f) pode promover a colaboracao e o trabalho em equipa, tanto dentro de jogo, através de

modos multiplayer e em torno dele.

Borja (2006) e O“Hanlon (2007) citaram professores e especialistas de EF
relativamente a opinides e experiéncias, bem como os resultados preliminares de
estudos piloto sobre os alunos dos Estados Unidos da América, segundo o qual, o DDR

72



atraiu o interesse, aumentou um desempenho cardiovascular aos alunos, ajudou os
alunos a perder peso, conferiu um aumento da capacidade aerébica, melhorou o

controlo do peso e aumentou a disposi¢ao e confian¢a para participar nas atividades.

Periman, Forrest e Pearson (2012) realizaram um estudo que incidiu sobre o potencial
de VJA no desenvolvimento de experiéncias na EF. Os resultados sugeriram que as
tecnologias com jogos apresentaram aos alunos maiores oportunidades para desenvolver
a compreensao cognitiva (tomada de decisao). Além disso, os dados também apontaram
uma experiéncia Unica associada dentro do dominio psicomotor (execugdo da
habilidade). Os autores acrescentaram que a integracdo dos VJA na EF deve ser visto

COmMO um recurso complementar € nao como um recurso alternativo.

Os VJA podem trazer para as aulas de EF praticas diferentes, contetdos diversificados,
desportos inabituais, formas divertidas e motivadoras de se abordar os temas nos
ambientes educacionais. Além disso, podem oferecer aos jovens a oportunidade de
experimentar uma maior diversidade de atividades, designadamente outras tarefas que
nunca praticaram (Baracho et al., 2012). Também podem proporcionar nas sessoes de
EF préticas diferentes, contetidos diversificados, desportos inabituais, formas divertidas e
motivadoras de se abordar os temas em ambientes educacionais. Além disso, podem
oferecer as criangas e jovens a oportunidade de experimentar uma maior diversidade de

atividades, aos quais nunca tiveram experiéncia de vivenciar (Daley, 2009).

Para os programas de EF que tém uma quantidade limitada de tempo para ensinar os
alunos e para adquirir as habilidades motoras complexas da AF, pode-se beneficiar do
uso de VJA porque podem ser usados para desafiar os participantes para as diversas
habilidades (Chen, Martin, Ennis & Sun, 2008).

Vaghetti et al. (2010) revelaram que os VIA (Nintendo Wii) possuem diversos jogos
através dos quais os temas da EF podem ser trabalhados. No desporto, jogos como
beisebol, golfe, tiro com arco, ténis, ténis de mesa, basquetebol, héquei, canoagem e

snowboard podem ser utilizados nas diversas disciplinas dentro de um curriculo de EF.
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Noutra pesquisa sobre a utilizacao de VJA na educacgéo fisica, Vaghetti e Botelho (2010)
investigaram diferentes VJA existentes no mercado e as suas implicagdes pedagogicas.
Os autores concluiram que a sua utilizagdo ainda estéa relacionada ao entretenimento e
as formas alternativas de exercicio fisico e a sua inclusdo no ambiente escolar limita-se a

capacitagéao dos professores.

Emerge, assim, um professor mediador para usar as ferramentas de acordo com as
tematicas a serem leccionadas nas aulas de EF. Para que isso acontega, o professor
deve saber utilizar as tecnologias no seu dia-a-dia a fim de incorpora-las no quotidiano
escolar como um recurso necessario as novas estratégias e intervencdes na escola
(Vaghetti et al., 2010).

No entanto, a implementacao de videojogos nas aulas de EF depende de diversos fatores
que precisam de ser ultrapassados (Vaghetti & Botelho, 2010) tais como: a falta de
recursos financeiros da escola, a mentalidade dos agentes envolvidos, a desvalorizacao
do ludico nas atividades escolares, a capacidade ou a falta de formagdo dos professores

para o uso das tecnologias.

Kirriemuir e McFarlane (2004) também destacaram que os professores sentem
dificuldades em identificar se o conteldo de um jogo é relevante ou ndo para um
determinado tema abordado no curriculo escolar. Além disso, a falta de tempo para se
familiarizar com a tecnologia, também constitui um obstaculo para esses professores

incluirem os VJA nas suas planificagdes de aula.

Como podemos verificar sdo diversos os beneficios da pratica dos VJA pelo que o
fornecimento destes equipamentos e a introducdo deste tipo de praticas nas aulas de

educacao fisica podem ter um efeito positivo no aumento da atividade fisica.

4.4.3. Em Contexto de Satde

Os videojogos e jogos baseados em movimentos também parecem ter um potencial de
utilidade em contextos de salde. Lieberman (2001) descreveu os beneficios potenciais
de videojogos dentro de programas de conscientizagdo de salde como um processo
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interativo e num ambiente de aprendizagem experiencial que pode promover a

motivagao e facilitar a autoeficicia e comportamento em salde.

As vantagens dos videojogos na educacdo para a saude foram descritas por Lieberman
(2001) como:

1. Os jogos podem apoiar a aprendizagem interativa e vivencial, podendo melhorar
a saude relacionada com autoeficacia e comportamentos dos jogadores;

2. Os jogos sao particularmente inspiradores para os jovens, que podem ser dificeis
de influenciar através das intervencgdes tradicionais de educacdo em saude;

3. Os jogos podem fornecer feedback individualizado em op¢des de saude;

4. Os jogos podem apoiar 0 progresso no seu préprio ritmo;

5. Os jogos podem oferecer oportunidades de interagdo social e de apoio social,
tanto dentro do jogo e em torno dele, 0 que pode aumentar a motivagdo dos
jogadores para melhorar comportamentos de sadde;

6. Os jogos podem oferecer oportunidades ilimitadas para ensaiar autogestdo de
habilidades, o que pode favorecer a transferéncia de competéncias para as

situagdes da vida real.

4.4.4. Como forma de Socializagao

Os videojogos sao desenhados para entreter mas nao podemos ignorar que nasceram da
mao do homem, da sua cultura e, como tal contém valores, tentam reproduzir uma
ideologia, estilos de vida, atitudes, o que desde logo, faz deles verdadeiros agentes de
socializagao (Dominguez, 2004).

Assim, os VJA podem produzir efeitos diferentes sobre os jovens na sociabilizagao
dependendo do contexto do jogo. Segundo Hoysniemi (2006a) a interagdo social foi um
aspeto inerente aos VJA e pode ser uma razado pela qual os VJA sdo populares. O autor
revelou que a maioria dos jogadores (75%) observaram 0s outros a jogar a fim de
melhorar 0 seu proprio desempenho e alguns jogadores (25%) produziram o0s
movimentos que o outro jogador realizou ao jogar. Por outro lado, para Mueller,
Agamanolis e Picard (2003) o exercicio produzido por um sistema de VJA pode ser um
meio de promover a interagao social entre individuos que n&o se conhecem.
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A interacao social também pode aumentar o consumo energético e num estudo de Exner
et al. (2009) efetuado com 74 jovens afro-americanos (45 do sexo feminino) saudaveis
e obesos com idades entre os 12 e 18 anos, utilizando a Nintendo Wii Sports Ténis
durante 25 minutos, competir contra um adversario aumentou muito mais o consumo

energético do que jogar individualmente.

Simons et al. (2012b) exploraram as opinides e percecdes de jovens (n=37) entre 0s
12 e 16 anos de idade sobre os VJA e videojogos tradicionais e verificaram que 0s
jovens tiveram atitudes positivas para os VJA, especialmente no aspeto social/interativo

que foi muito apreciado.

4.4 .5, Efeitos psicolégicos

A pesquisa sobre videojogos indica que pode haver consequéncias benéficas para uma
ampla de habilidades cognitivas, incluindo a atengao visual, tempos de reagao, percegao

espacial e pensamento estratégico.

Deste modo, Gao e Mandryk (2012) ao realizarem um estudo para verificar os
beneficios cognitivos agudos durante a pratica de dez minutos de um VJA verificaram: 1)
aumento do desempenho quando comparado com um jogo sedentario em trés testes
cognitivos, que mediram a concentracdo; 2) aumento da excitagdo comparado a um
jogo sedentario e numa atividade em passadeira rolante; e 3) percecionado maior

diversao do que um jogo sedentario ocasional € numa atividade em passadeira rolante.

Russell e Newton (2008) realizaram um estudo para examinar os efeitos psicologicos a
curto prazo do exercicio com VJA em jovens adultos e verificar se a pratica destes
videojogos seria capaz de melhorar o humor. Participaram 168 estudantes universitarios
(78 homens e 90 mulheres) que foram aleatoriamente designados para um dos trés
tipos de sessao (56 participantes por sessao durante 30 minutos): 1) exercicio regular
de bicicleta estatica com uma intensidade moderada (60 a 70% da frequéncia cardiaca
maxima, FC Max); 2) VJA de bicicleta estatica com uma intensidade moderada (60 a
70% da FC Max); 3) pratica de um videojogo sedentario (grupo controlo). O humor
positivo e negativo e percecao subjetiva de esforgo (PSE) foram avaliados em intervalos
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de cinco minutos durante os exercicios. O resultado do estudo indicou que os jovens
adultos que participaram na AF recorrendo a bicicleta estatica (sem e com recurso a
VJA) apresentaram um humor positivo mais elevado apos a atividade comparativamente

com os participantes do grupo controlo.

Os VJA apresentam um potencial para melhorar a fungdo cognitiva dos jovens,
especialmente, no campo das fungdes executivas (Staiano & Calvert, 2011). Por seu
turno, Best (17.d.) revelou na sua pesquisa que existem apenas trés estudos que testaram
os efeitos agudos dos VJA sobre a cognigéo, ou seja, os efeitos imediatos da reproducao
de um VJA por um periodo de tempo (por exemplo, 25 minutos) na fungao cognitiva.

Numa analise sobre o potencial dos videojogos Guy, Ratzki-Leewing e Gwadry-Sridhar
(2011) conclufram que os VJA poderiam aumentar a autoeficacia (confianga em

habilidades desportivas) e sensacdes de fortalecimento e o cumprimento de regras.
4.4.6. Em Contextos Familiares

Neste 4mbito, Dixon et al. (2010) revelaram alguns dados em que os pais identificaram
potenciais beneficios da utilizacao de VJA:
1. Melhoria da coordenagdo motora;
2. Aprender a seguir os resultados e instrugdes escritas no ecra;
3. Desenvolvimento de habilidades sociais, designadamente a partilha com os
outros;
4. Preferem que os seus filhos joguem VJA do que os videojogos tradicionais nao
ativos por causa das oportunidades de exercicio e pela sociabilizagéo.

De Vet et al. (2012) realizaram um estudo destinado a informar as estratégias sobre a
reducdo do comportamento sedentério explorando as opinides de criangas € jovens
(n=42) entre 0os 8 e 12 anos de idades sobre VJA e videojogos tradicionais e seus pais
(n=19). Relativamente as preferéncias do jogo, a maioria dos participantes e 0s seus
pais preferiram videojogos ativos do que videojogos tradicionais devido a AF envolvida.
Além disso, independentemente dos VJA serem considerados sociais para ambos os
grupos, duas conclusdes foram evidenciadas: 1) as criangas e jovens gostam de jogar
VJA e 2) os pais estavam dispostos a comprar VJA e deixa-los praticar. Deste modo, foi
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revelado que os pais podem ainda influenciar o comportamento dos filhos, aplicando
praticas parentais em relagdo aos jogos como a limitagdo da quantidade de tempo que

estdo autorizados a jogar VJA.

Os resultados destes estudos sugeriram que os diversos beneficios decorrem das
experiéncias positivas e satisfacdo dos jogadores, associada aos bons resultados afetivos,
psicolégicos e sociais. Embora os VJA possam ser jogados individualmente, também
podem ser uma atividade em que as interagdes sociais e de comunicagao ocorrem entre

0s participantes.

4.5. Predisposi¢do para a Pratica de Videojogos Ativos

Nesta secgdo pretende-se apresentar uma revisdo em curso sobre as motivagdes,
experiéncias e resultados de jogo em videojogos ativos. Nesta perspetiva, aborda-se os
aspetos motivacionais na utilizagdo de VJA e suas influéncias sobre os possiveis

resultados e consequéncias.

4.5.1. Motivagao e Videojogo Ativos

Motivar as criangas a participar em exercicios depende de uma variedade de fatores.
Para Hansen e Sanders (2008) os VJA apresentam as seguintes caracteristicas
relacionadas com a motivagao:

1. Diversdo - Os jovens nao se apercebem que estdo em movimento e podem estar
a suar mas eles estao satisfeitos e desfrutam dos jogos;

2. Desafio - Estas atividades oferecem uma variedade de niveis auto-motivacdo que
0S jovens sao capazes de progredir através do seu préprio ritmo;

3. Motivar - Quando os jovens entram numa sala cheia de atividades de VJA, muitos
deles ficam dentro da atmosfera que estd cheio de agdo, com luzes a piscar e
ruido intenso;

4. Desenvolvimento apropriado - Atividades de VJA sao projetadas para atender as
necessidades de todos os niveis de habilidade. O sucesso é essencial para que 0s

jovens queiram continuar a ser fisicamente ativos;
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5. Individualizada - Os VJA podem proporcionar um ambiente ndo competitivo, sem

se focarem necessariamente com desportos de equipa, podendo criar o nivel de

competicdo desejado, a seu préprio critério;

6. Contemporanea — Os jovens vivem numa sociedade com base na tecnologia que

alterou toda a nossa maneira de pensar, de trabalhar e até mesmo a maneira

como nos nos exercitamos.

Segundo Hinson, citado por Sheehan e Katz (2012) as componentes da motivacao

intrinseca podem ser identificadas nos VJA através de seis formas:

1.

Controle - Eles tém possibilidades de parar, reiniciar e terminar o jogo a sua
vontade. Existe controlo para selecionar o jogo e o seu nivel;

Desafio - € um elemento essencial de qualquer jogo de video de sucesso. Os
niveis progressivos de dificuldade fornecem ao utilizador um acompanhamento
periddico.

Curiosidade e ambiguidade - Muitos videojogos ativos sdo concebidos para que
os participantes atingem os objetivos de vérias maneiras, mantendo os jovens
envolvidos e motivados.

Criatividade - estd relacionada com a curiosidade como 0s jovens escolhem a
forma de jogar o jogo e muitas vezes podem ser uma expressdo de sua
personalidade. O ambiente da idade virtual apropriada aos VJA proporciona aos
participantes, capacidade de assumir riscos que nao fazem na vida real;
Feedback constante - ocorre em toda a maioria das experiéncias de
videojogos. No entanto, os jovens prosperam com essa informagao personalizada
e podem ajustar a sua estratégia para melhorar os seus resultados;

Um sexto componente intrinsecamente motivador de VJA pode ser adicionado a
lista - Competicéo.

Um estudo promovido por Dixon et al. (2010) explorou as percegdes dos jovens e pais

sobre os VJA, designadamente nas motivages e dificuldades no uso sustentavel de

videojogos e verificando-se alguns resultados interessantes, tais como:

1.

Os jovens (9 e 14 anos de idade) estariam motivados para se envolverem em VJA

para se manterem em forma;
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2. Para as raparigas mais velhas (13-14 anos de idade) a atividade de danca foi
considerada insuficiente para satisfazer o interesse no jogo, pois era necessario
que as atividades proporcionassem um desafio;

3. Ao contrério dos rapazes mais velhos (13-14 anos de idade) as raparigas da
mesma idade, identificaram positivamente os aspetos sociais de jogar VJA, tém
uma oportunidade de jogar e competir com os outros e serem vistas como
atraentes;

4. Os rapazes mais velhos (13-14 anos de idade) identificaram as potencialidades
dos VJA como meio para aumentar a sua condigéo fisica.

5. As jovens mais velhas (13-14 anos de idade) preferiam efetuar AF ao ar livre,

sem recorrer aos VJA ou videojogos tradicionais.

Pasch, Bianchi-Berthouze, Dijk e Nijholt (2009) revelaram duas estratégias que
relacionam a motivacdo e os movimentos do jogador na pratica de VJA. Essas
estratégias incluiram: ‘

1. A estratégia de jogo, quando o jogador estd motivado para atingir uma pontuagao
alta. Isto tem implicagdes negativas para aumentar a AF porque os jogadores
ficam preocupados com a realizagdo de pontos e simultaneamente poderdo
minimizar os movimentos;

2. A estratégia de simulagdo, quando ndo ha concorréncia ou pontuagdo para
alcangar os jogadores ficam realmente motivados para simular o jogo real, como
0s jogos de ténis. Nesta circunstancia, os jogadores estdo mais relaxados

mentalmente e focados em replicar os movimentos desportivos necessarios.

Por sua vez, Biddiss e Irwin (2010) apontaram cinco estratégias para sustentar a préatica
de VJA em jovens:
1. Os videojogos devem fornecer feedback positivo e ser acessivel em termos
econdmicos, além de serem faceis de usar;
2. Iniciar desde cedo a utilizagdo dos VJA, pois pode incentivar a uma maior
utilizagdo de VIJA;
3. A aceitagao para jogar;
4. A motivagao para jogar VJA pode aumentar quando o jogo é visto como uma
escolha pessoal, em vez de uma terapia de tratamento;
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5.

O gozo, o objetivo da realizagdo e desenvolvimento de capacidades s&o

necessarias para assegurar a adesao ao jogo.

Sheehan e Katz (2012) apresentaram alguns aspetos associados a motivagao intrinseca

para a implementacao de sucesso da pratica de um programa de VJA em ambiente

escolar:

1.

Diversdo: a experiéncia deve ser agradavel. Os resultados do curriculo podem ser

alcangados recorrendo a tecnologia dos videojogos;

. Curriculo: Uma experiéncia de VJA educacional exige que haja uma orientagao e

objetivos associados numa area curricular. Os resultados das aprendizagens
relacionadas com a salde, EF, matematica, tecnologia e ciéncia podem estar

ligados a atividades que ocorrem durante as sessoes de VJA;

. Tarefas e expetativas: Os jovens apreciam a oportunidade de explorar e

experimentar por dentro do mundo dos jogos, mas 0s professores esperam que a
aprendizagem do aluno seja efetuada com recurso ao uso de VJA;

Jogo livre: A ideia de tempo livre parece atraente para os alunos mas muitas
vezes resulta numa limitada experiéncia global;

Inclusdo: Os sistemas de jogos mais ativos permite uma flexibilidade de escolha,
que possibilitam ao professor propor uma experiéncia de aprendizagem de acordo
com as necessidades individuais de cada jovem;

Cooperacao e competi¢cdo: Os alunos podem ser muito cooperativos num centro
ou numa sala de VJA. Uma competigdo amigéavel é uma forma de construir um

espirito do grupo e incentivar a melhoria;

. Liberdade: Proporciona aos alunos a capacidade de fazer escolhas num ambiente

ativo como EF e incentiva a tomada de riscos e melhoria. Quando 0s jovens sdo
capazes de determinar o nivel de desafio, 0 seu interesse e empenho

permanecem elevados.

Alguns estudos mostraram que os VJA promovem uma maior motivacdo para a

realizagao da AF. Nesta linha, Gao, Liang e Huang (2010) realizaram um estudo com a

duracdo de um ano para determinar se a utilizacdo de um VJA de Danga (DDR) podia

promover a motivacao das criangas para o exercicio e os niveis de AF. Participaram 101

criangas (52 rapazes e 49 raparigas) sendo o grupo de intervencdo (3 sessdes de 30
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minutos por semana de DDR) constituido por 50 alunos do quarto ano enquanto o
grupo controle era composto por 51 alunos do 5.° ano. Foi apurado que a préatica de
DDR teve um efeito positivo na percegdo das criangas, apoio social € nos niveis de

atividade fisica.

Por sua vez, Gao, Podiog e Huang (2012) promoveram um estudo para examinar as
relagOes entre a situagdo motivacional e os niveis de AF em DDR e a percegdo do prazer
da AF. Participaram 215 jovens (112 rapazes e 103 raparigas) com idades entre os 8 e
14 anos do terceiro ao sexto ano num programa semanal de DDR de uma sessao de 30
minutos ao longo de 18 semanas. A escala motivacional dos jovens foi medido através

de uma escala de 7 pontos “tipo Likert” e a AF foi avaliada com recurso a acelerometros.

Os resultados demonstraram que a motivagao intrinseca dos alunos foi positivamente
associada ao tempo despendido em AFMV e ao prazer, indicando que os alunos com
maior motivagdo intrinseca revelaram mais empenho, prazer e aumento dos niveis de
AF.

4.5.2. Desinteresse para a pratica de Videojogos ativos

Na literatura disponivel, encontramos alguns registos que revelam desmotivagéo,
desinteresse e pouca disponibilidade para a pratica de VJA. Deste modo, apresenta-se

diversos estudos que abordam esta temética.

Num dos primeiros estudos nao controlados promovido por Madsen, Yen, Wlasiuk,
Newman e Lustig (2007) estudaram um grupo de jovens (12 rapazes e 18 raparigas)
obesos com idades entre os 9 e 18 anos de forma a examinar a viabilidade do DDR,
como meio para a pratica do exercicio fisico durante um periodo de seis meses.
Informaram os sujeitos que iam utilizar o DDR 5 dias por semana, 30 minutos por dia e
que teriam que anotar o tempo de AF num didrio. De seguida, mediante entrevistas
telefénicas, procuraram reforcar a participacao e adquiriram dados sobre o tempo de uso
e 0 seu nivel de motivagdo. Os resultados indicaram que poucos jovens utilizaram o

DDR com frequéncia e que 0 seu uso ndo se relacionou com o IMC. As razdes
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evidenciadas para a reduzida participagdo, foram essencialmente, porque nao era

suficientemente motivador, os jovens aborreciam-se e a musica era monétona.

Numa pesquisa, sobre o estado da arte em VJA para avaliar se sdo uma ferramenta
vidvel para promover a AF na juventude, Best (s.d.) revelou em estudos com uma Unica
sessdo, que os VJA sdo percecionadas como agradaveis, embora, com o decorrer do

tempo, parece gque ocorre uma redugdo do interesse e adesao.

Berkovsky et al. (2010a) realizaram um projeto para desenvolver a motivagdo para a AF
em jogos de computador, o Neverball game. Uma avaliacdo empirica envolvendo 180
participantes demonstrou que o envolvimento com jogos podem ser aproveitados para
motivar os jogadores para realizar AF enquanto jogam. Por outro lado, de acordo com
dois critérios (sexo e habilidade de jogo observados), o estudo mostrou que a quantidade

de AF diminuiu com o aumento da capacidade do participante no jogo.

Em contexto escolar, Sun (2012) procurou determinar as diferengas entre EF do ensino
primério e interesse motivacional num programa de VJA (fitness-educagdo) durante
quatro semanas em sessdes de 30 minutos, durante duas vezes por semana. Os
resultados evidenciaram que o interesse dos estudantes diminuiu significativamente em

ambos 0s programas e com a mesma taxa.

Num estudo de follow-up, Sun (2013) procurou examinar o efeito de VJA em niveis de
intensidade elementares de AF em sala de aula de EF para jovens e a percegdo do
interesse ao longo de dois semestres. O autor concluiu que a exposi¢do prolongada as
atividades de VJA pode levar a diminuigdo da percegdo da situagao de interesse, o que

pode originar uma menor motivagdo para se envolverem em AF baseado nos VJA.

Em sintese, os VJA sdo em muitas ocasides uma ferramenta alternativa de AF que

favorece os participantes mais sedentarios € menos dispostos a envolverem-se nas

formas tradicionais de AF. Além disso, € um atividade vista como desafiadora e

competitiva, preferida pelos jovens para jogarem em grupo e podem ajudar a motivar os

sujeitos com um IMC elevado para pratica deste tipo de videojogos. Os estudos também

evidenciaram, que ao longo do tempo os participantes perdem algum interesse na
83



pratica destes videojogos, devido a natureza repetitiva de alguns jogos e a reducédo do

nivel de satisfacdo.
4.6. O Perfil do utilizador de Videojogos ativos

Esta secgdo pretende abordar os hébitos e as experiéncias dos jogadores de VJA e as
razbes pelas quais os participantes jogam, uma vez que se trata de uma tematica

relativamente inexplorada em Portugal e no resto do mundo.

Conforme a Entertainment Software Association (2011) os videojogos de desporto sdo
apenas o segundo género de acgdo em popularidade. Em 2010, os videojogos
desportivos (relacionados com desportos reais, excluindo danca e jogos de luta)
obtiveram um valor de 16,3% de unidades vendidas (excluindo jogos de
computador). Além disso, seis dos 20 melhores videojogos eram de desporto ou jogos
de ritmo, incluindo os jogos Madden NFL 11, Wii Fit Plus, Just Dance 2, Wii Sports
Resorte NBA ZK11.

No ano seguinte, a Entertainment Software Association (2012) revelou que 0S
videojogos de desporto foram o terceiro genero de agdo em popularidade. Em 2011, os
videojogos desportivos (os relacionados com desportos reais, excluindo danca e jogos de
luta) obtiveram um valor de 14,8% de unidades vendidas (excluindo jogos de
computador). Por outro lado, na lista dos vinte jogos mais véndidos, seis eram de
desporto ou jogos de ritmo, tais como, Just Dance 3, Madden NFL 12, Just Dance 2,
Zumba Fitness: Join the party, NBA 2K12 e NBA 2K11.

Um estudo efetuado nos Estados Unidos da América com 2002 alunos, recorrendo a
um questionario de autorrelato indicou que 49% das criancas e jovens entre os 8 e 18
anos de idade estavam conectados a um ecra através de uma Nintendo Wii, Sony
Playstation ou Microsoft Xbox. Num dia normal, as criangas e jovens jogavam em média
36 minutos e relativamente aos jogos utilizados, o estudo revelou que 71% dos
participantes usaram o Guiter Hero, 65% o Super Mério e 64% o Wii Play-Wii Sports
(Rideout et al., 2010).

84



A popularidade de jogos de video foi refletido pelo facto de 73% dos lares americanos
possufrem um dispositivo especificamente para VJA (Nielsen, 2010). Este estudo,
mostrou que 45% das mulheres participaram na prética de VJA pelo menos uma hora
por semana e as mulheres possuiam consolas da Nintendo Wii (49%) e Playstation
Portable (52%). O estudo também revelou que as consolas mais utilizadas com VJA por
parte dos americanos foi: Xbox (23,1%), Playstation 2 (20,4%) e Nintendo Wii
(19,0%). Nas residéncias dos Estados Unidos da América, 88% das criangas tinham
uma consola de jogos digitais como Sony PlayStation, Xbox Microsoft, e Nintendo Game
Cube (Hersey & Jordan, 2007).

0 estudo de Ulicsak e Cranmer (2010) mostrou que os jogos mais praticados entre pais
e criangas entre os 3 e 15 anos, foram jogos com foco em tecnologia ativa, jogos de
fitness, jogos de desporto e corridas. As mulheres estavam mais disponiveis a praticarem

jogos ativos e jogos de fitness com uma crianga do que os homens (54 % versus 34%).

Num estudo da Pew Internet & American Life Project (2008) promovido por Lenhart et
al. (2008) com 1102 jovens americanos com idades compreendidas entre os 12 e os
17 anos e os seus pais, 86% dos jovens (96% rapazes e 76% raparigas) jogavam em

consolas como a Microsoft Xbox, PlayStation, ou Nintendo Wii.

Hoysniemi (2006b) analisou a experiéncia de jogo dos jogadores, os estilos de jogo e
habilidades, a motivacéo e experiéncia dos participantes, questdes sociais, efeitos fisicos
dos jogos de danca e participagdo em atividades relacionadas com jogos de DDR.
Participaram 556 respondentes com idades entre os 12 e 50 anos de 22 paises.
Relativamente aos habitos de jogo, 13,1% dos participantes praticavam DDR h& menos
de seis meses, 19,1% entre seis meses a um ano, 25% entre um a dois anos, 21%
entre dois a trés anos e 21,8% dos entrevistados estavam familiarizados com o jogo hé

mais de trés anos.

Além disso, 31% dos entrevistados praticaram DDR duas a trés vezes por semana, mas
os jogadores mais experts praticaram quatro a seis vezes por semana (22,6%) ou
mesmo diariamente (17,4%). Por outro lado, 16,6% dos jogadores jogaram 0 jogo uma
vez por semana e 12,4% uma vez em cada duas semanas. Os participantes também
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estiveram uma quantidade considerdvel de tempo a jogar DDR, apresentando uma
duragdo média de uma sessdo do jogo, incluindo pausas e a espera pela sua vez,

variando entre meia hora a duas horas.

Simons, Bernaards e Slinger (2012a) realizaram um estudo que teve como objetivo
conhecer as seguintes dimensdes: 1 - caracteristicas demogréaficas dos jovens que jogam
VJA regularmente (= 1 hora por semana) e nao de forma regular (<1 hora por semana);
2 - O tempo despendido com VJA; 3 - a contribuigdo dos VJA para a AF diéria; e 4) o
tipo e a quantidade de atividades que sdo substituidas por VJA. Participaram apenas
179 familias tendo como requisito ter um filho com idades entre os 12 e 16 anos,
possuir uma consola de VJA e ser jogador ativo regularmente (= 1 hora por semana).
Foi realizado um questionario promovido na internet sobre dados demogréficos, AF,

comportamentos sedentérios e conduta de jogo.

O estudo mostrou que o grupo de jogadores regularmente ativos foi significativamente
mais jovens do que os jogadores ativos ndo regulares. Os jogadores ativos regularmente
gastaram uma meédia de 80 minutos por semana a jogar VJA. QOito por cento dos jovens
nao tinha jogado VJA na semana passada, mas normalmente, 42% jogaram pelo menos
uma vez por semana, 34% jogaram uma vez ou duas vezes por semana, 10% jogaram
trés vezes por semana e 7% dos jogadores revelaram que jogaram 4-7 vezes por

sémana.

O'Loughlin, Dugas, Sabiston e O'Loughlin (2012) realizaram um estudo cujo objetivo foi
investigar o potencial sociodemogréfico, estilo de vida, satde, psicossocial, peso e satde
mental correlacionando com os VJA. Participaram no estudo 1209 alunos (43%
rapazes) com idade media de 16,8 anos oriundos de 29 escolas de lingua francesa do

Quebec, Canada, sendo aplicado um questionario a todos os alunos.

A pesquisa revelou que 24% dos participantes jogaram VJA em média duas vezes por
semana durante 50 minutos por sesséo, no qual 73% dos jogadores jogaram numa
intensidade moderada a vigorosa e 27% dos jogadores jogaram a um nivel de
intensidade leve. Os VJA mais utilizados e mais populares em casa foram os seguintes:
Wii Sports (68%), DDR (40%), Wii Fit Yoga (34%) e Boxe (15%). Por seu turno, os
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VJA Wii Sports (26%) e DDR (29%) foram utilizados com maior frequéncia em casa de
amigos e os jogadores de videojogos sedentdrios tinham maior probalidade de serem do

sexo feminino.

Com recurso a questiondrios auto-administrados em sala de aula efetuou-se uma
pesquisa nos Estados Unidos da América em 2010 com 9125 alunos com idades entre
0s 9 e 12 anos de idade, sendo reportado que cerca 40% dos participantes jogaram VJA

pelo menos um dia por semana (Fulton, Song, Carroll & Lee, 2012).

MacArthur (2012) administrou um questionario sobre as experiéncias em VJA em 16
criangas e pais participantes e revelou que 81,2% das criangas nunca tinha jogado Xbox
360 Kinect e apenas 12,5% das criangas relatou ter experiéncia anterior com a Xbox
360 Kinect Apesar da exposigdo limitada a Xbox 360 Kinect, 68,7% das criangas

descreveu uma experiéncia anterior noutras plataformas de VJA.

Beltran-Carrillo, Carrillo, Murcia, Gimeno e Carretero (2012) realizaram um estudo para
conhecer as possiveis variagdes no uso de VJA e as posicdes que estas tecnologias
apresentavam em fungdo do sexo e da nacionalidade. Participaram no estudo 570
jovens (281 homens e 289 mulheres) espanhéis da regido de Murcia com idade

compreendida entre os 15 e 18 anos.

Através de um questionario de autorrelato, os dados foram recolhidos em sete escolas e
os resultados do estudo estruturaram-se em trés partes:
1. 86,7% (n=497) dos jovens ja tinham jogado alguma vez VJA e 13,3% (n=76)
nunca tinham utilizado este tipo de videojogos;
2. 53,2% (n=303) dos jovens possuia em sua casa uma consola de VJA e 46,8%
(n=267) ndo possuia esta tecnologia;
3. 92,8% (n=529) dos jovens nao tinham jogado VJA durante a semana anterior, e
3,3% (n=19) tinha jogado menos de uma hora durante a semana e 3,9%

(n=22) jogou uma hora ou mais.

Por fim, foi claramente superior a percentagem dos jovens espanhdis que tinham jogado
alguma vez VJA, comparativamente com o grupo de jovens imigrantes (93% face a
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56,6%), 0 mesmo ocorrendo com as percentagens relativas & posse de consolas de VJA
(56,5% face a 37,4%).

Kari, Makkonen, Moilanen e Frank (2012) analisaram os habitos de jogo e as razoes
para nao jogar VJA concentrando-se especialmente sobre as diferencas de sexo entre os
jogadores e nao jogadores. O estudo foi efetuado com base na anélise de uma amostra
de pesquisa online com 3036 respondentes finlandeses. Porém, dos 2976 entrevistados
que haviam declarado jogar ou ndo VJA, 723 (24,3%) eram jogadores e 2253 (75,7%)

nunca tinham jogado.

Os autores evidenciaram de forma surpreendentemente que a pratica de VJA foi
ligeiramente mais comum entre as mulheres (25,4%) do que em relagdo aos homens
(22,3%). Em termos de dispositivos de reprodugao, as respostas apontaram que os VJA
foram jogados na sua maioria em consolas de jogos e relativamente raro em
computadores e dispositivos méveis. Em termos da razio para jogar, os homens
descreveram motivos relacionados principalmente com a diversdo, enquanto as
mulheres referiram motivos relacionados com o exercicio. Em termos de esforgo fisico,
os VJA foram praticados principalmente com niveis de atividade fisica leve a moderada
(AFLM). Relativamente as razdes para ndo jogar VJA, foram identificadas 11 razdes para
nao jogar, sendo evidenciados por ordem decrescente de importancia: falta de interesse,
prefere outras formas de exercicio, a propriedade, o prego, ndo é (til suficiente, nao é
um jogo, sem tempo para jogar, ndo sdo familiares (desconhecimento), restricbes de

espago em casa, restricdes pessoais e outras razoes.

Yang, Treece, Miklas e Graham (2009) realizaram um estudo com recurso a um
questionario de autorrelato para determinar o tempo em que os seus alunos jogaram VJA
(DDR) e verificar o tempo despendido em atividades fisicamente ativas e sedentérias.
Participaram 1465 participantes (779 rapazes e 686 raparigas) € em média, as
raparigas relataram mais horas em tempo sedentério do que os rapazes. Por seu turno,
os rapazes descreveram que praticaram mais AFMV na maioria dos dias da semana,

além dos rapazes passaram mais minutos de pratica em VJA do que as raparigas.
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Hernandez, Marcos e Barquin (2012) pretenderam conhecer se existia uma relagdo ao
nivel da autoeficacia percebida, a AF, os videojogos e 0 tempo destinado a estas
atividades. Participaram 225 jovens (52% rapazes) entre os 10 e 13 anos de idade,
pertencentes a diferentes contextos sociocultural, respondendo a um questiondrio (escala

de autoeficacia em videojogos).

Os resultados revelaram que os jovens fisicamente mais ativos foram os que dedicaram
mais tempo aos VJA ao jogar 64 min/dia e praticar AF durante 129 min/dia, enquanto
0s jovens menos ativos destinaram 47 min/ dia em VJA e 21 min/dia em AF. Assim, os
jovens mais ativos foram aqueles que estiveram mais tempo a jogar VJA, dedicando o

dobro do tempo a prética de atividade fisica do que em relagdo ao uso de VJA.

Esta conclusdo, também foi abordada por Beltran-Carrillo (2011) quando afirmou que
quem mais pratica VJA sdo aqueles que mais jogam videojogos tradicionais e praticam
mais AFMV. O mesmo autor revelou que o tempo de uso de VJA foi similar aos
videojogos tradicionais e foram os homens que se dedicaram significativamente mais

tempo a jogar VJA.

Em termos de hébitos de jogo em VIJA, os resultados dos diversos estudos revelaram que
as plataformas mais populares para jogarem foram as consolas comerciais e inimeros
participantes possuem uma consola deste tipo. As evidéncias também revelaram que os
VJA séo jogados preferencialmente em grupo, geralmente com os amigos e familia e
envolvendo o divertimento social e a competitividade. A literatura também evidenciou,
que muitos participantes tornaram-se mais ativos depois de se envolverem na préatica de
VJA, pois os jovens fisicamente mais ativos foram os que dedicaram mais tempo aos
VJA.

4.7. Estudos com videojogos ativos nas escolas

Uma vez que nem todos 0s jovens sao atraidos para o desporto e lazer da mesma forma,
estes métodos inovadores de VJA de promover a atividade fisica deve ser considerada
para proporcionar experiéncias positivas e motivadoras para os alunos nas aulas de
educacao fisica.
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Neste sentido, nos ultimos anos o rapido avango da tecnologia tem criado novos
interesses e ferramentas para a utilizagdo no dominio da educagdo. Quando usados nas
escolas, os VJA podem fornecer uma porta de entrada para expor os estudantes a novos
tipos de vida e promover experiéncias agradéveis de AF. Este tipo de videojogos podem
servir como um meio para fornecer op¢des de AF para os alunos e como um suplemento
a instrucdo de aptidéo fisica para suportar os objetivos curriculares. Através de jogos
ativos, passadeiras, elipticos, sistemas de projecdo de computador, sistemas de
monitorizagdo de AF ou outras ferramentas de tecnologia instaladas nos ginasios, 0s
estudantes podem participar nas atividades com a minima interagdo dos instrutores ou
professores, além de integrar os contelidos da disciplina (National Association for Sport
and Physical Education 2009).

Num estudo de follow-up, Sun (2013) procurou examinar o efeito de VJA em niveis de
intensidade elementares de AF em sessdes de EF para alunos do quinto ano e a
percecdo do interesse ao longo de dois semestres. Foram utilizados oito diferentes
estagoes de VJA e todos os jogos exigiram uma interagao fisica dos jogadores (usar o
braco, perna ou de todo o movimento do corpo) com as imagens no ecra, numa
variedade de atividades como ténis, beisebol, futebol, boxe, ciclismo, danga, snowboard,
pontapear e pisar. O estudo mostrou que coletivamente os rapazes e raparigas foram
igualmente ativos nas sessdes de VJA e essa tendéncia ndo se alterou ao longo do
tempo. Também foi evidenciado que os rapazes e raparigas tiveram uma percecao de
desafio, novidade, atencdo e oportunidade de exploragdo idénticas nas suas experiéncias
de VJA. No entanto, os rapazes consideraram as suas experiéncias com este tipo de

videojogos mais agradaveis do que as raparigas.

McGregor (2008) examinou a motivagao de 101 jovens no ensino em EF e para avaliar
o nivel de atividade dos participantes foi utilizado um questionario de lazer e de tempo
de exercicio. As raparigas e 0s rapazes menos ativos fisicamente revelaram que as
atividades de VJA podiam ser mais interessantes do que as atividades tradicionais de EF.
Com esta informagao, foi sugerido que o uso de VJA pode ser uma estratégia para os
professores poderem proporcionar maior interesse aos alunos que estdo em risco de

inatividade fisica.
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No que respeita ao nivel de AF promovido nas escolas, Quinn (2013) pretendeu
incorporar um VJA numa atividade de fifness em sessbes de EF tradicional para
melhorar o curriculum e aumentar a participacdo dos alunos nas aulas de EF ao longo
de seis semanas. Os resultados demonstraram que as intervengdes efetuadas na escola
mostraram-se eficazes na modelagem de comportamentos para os jovens aumentarem o
seu nivel de atividade, podendo ser uma alternativa a AF, quer na escola, quer em

ambiente doméstico.

Maloney, Stempel, Wood, Patraitis e Beaudoin (2012b) realizaram um estudo cujo
objetivo foi aumentar a AF nas escolas em 40 minutos recorrendo aos VJA de danga
(Playstation 2-In the Groove), determinando a quantidade de tempo que era cumprido
em AFMV. Os resultados indicaram que mais de metade do tempo foi dispendido em

AFMV e a maioria dos jovens aceitou a integragdo dos VJA nas escolas.

Na mesma linha, Fogel, Miltenberger, Graves e Koehler (2010) desenvolveram uma
pesquisa de forma a avaliar os efeitos dos VJA na AF em quatro alunos (dois rapazes e
duas raparigas) do ensino primario com uma média de idades de 9 anos durante as
aulas de EF. Os resultados revelaram que a pratica de VJA produziu substancialmente
mais minutos de AF e mais tempo de oportunidade para a pratica de AF do que o
programa normal de aulas de EF. Além disso, os VJA foram socialmente aceites pelos

alunos e professores.

Shayne, Fogel, Miltenberger e Koehler (2012) replicaram e estenderam as conclusoes
de Fogel et al. (2010) avaliando jovens com experiéncia neste tipo de videojogos. Por
outro lado, pretenderam comparar os efeitos de AF em dois momentos: numa aula
regular de EF e, outra aula com recurso aos VJA. O estudo indicou que os alunos
envolveram-se muito mais na pratica de VJA e aproveitaram o tempo disponivel para

melhoraram a seu nivel de atividade fisica.

Erwin, koufoudakis e Beighle (2013) pretenderam descrever os niveis de intensidade
fisica em criancas durante os intervalos escolares em espacos interiores através de VJA
de danca. Participaram 54 criangas (27 raparigas) entre os 8 e 12 anos de idade de

uma escola suburbana nos Estados Unidos da América, durante cinco dias seguidos em
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periodos entre 15 e 20 minutos, sendo usado acelerémetros para medir os niveis de AF

dos participantes.

Em média, 22,2% foi gasto em AFMV e 45,7% do tempo foi despendido em atividade
fisica leve (AFL). Também se verificou que os rapazes acumularam uma percentagem
maior de AFMV e atividade fisica total em comparacdo com as raparigas. Os
investigadores concluiram que os resultados apresentados sugerem que os VJA de danga
sdo um método eficaz para aumentar a AF nas criancas durante os intervalos, revelando

ser uma alternativa as atividades sedentarias.

Num trabalho conduzido por Viana (2009) em que constou de dois estudos, teve como
objetivos: 1), identificar os niveis de AF e de dispéndio energético durante a préatica de
VIA (EyeToy); e 2), identificar os niveis de AF e de dispéndio energético obtidos durante
a pratica de sessoes de EF. Os resultados de ambos os estudos indicaram a obteng&o de
niveis de AF (> 6 Mets) e um dispéndio energético superior a 6 kcal/m. Resultante da
aplicagdo da escala de Borg, o nivel de esforco percebido pelos alunos durante a
atividade de videojogos foi considerado Moderado. Este estudo permitiu concluir que
tanto a pratica de sessdes de EF, como também a prética de videojogos de nova geragao

foi um contributo valido para o aumento da AF nos jovens.

Neste sentido, diversas organizagdes a nivel mundial implementaram nos programas de
EF este tipo de videojogos em salas de aula e ginasios (Hansen & Sanders, 2011) tal
como as escolas publicas de West Virginia nos Estados Unidos da América que tém uma
atividade denominada Project Dance Dance Revolution como parte de seu curriculo. A
Universidade de West Virginia realizou um estudo que identificou os impactos do DDR
em estudantes em 20 escolas de West Virginia que costumavam praticar DDR em EF e
descobriu que alguns dos jovens perderam 2 a 5 Kg durante as primeiras semanas
(Barker, 2005).

Com base nos relatérios positivos destes estudos, o estado de West Virginia incluiu DDR
nos seus cursos de EF em todas as suas 765 escolas ptblicas como uma forma atraente
para a realizacao de exercicio e desenvolveu um curriculo baseado em DDR (Schiesel,
2009).
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Por sua vez, a Universidade do Sul da Florida desenvolveu um laboratério de pesquisa
conhecida como a XRKade, onde os jovens das escolas préximas podiam utilizar VJA no
ginasio de fitness. Os investigadores desenvolveram um curriculo de EF focados em VJA,
ndo obstante, de incluiram a necessidade de uma instalagdo apropriada, o custo
associado ao equipamento e as preocupagdes de transporte, entre outros (Sanders &
Whiterspoon, 2006).

Hansen e Sanders (2011) revelaram que os sistemas escolares deviam considerar um
ambiente adequado para os VJA a fim de promover experiéncias mais eficazes de
aprendizagem e motivagdo para os jovens. Os professores deviam ter formacgdo, bem
como experiéncia pessoal em todos os jogos ativos antes de incluir essas atividades no
curriculo. Usar os VJA como ferramenta para alcangar os objetivos de aprendizagem,
pode ser uma boa estratégia para a manutencdo da aten¢ao dos jovens. Os mesmos
investigadores também anunciaram que os VJA foram identificados como sendo um
investimento caro e muitos pais e organizagdes escolares consideraram esta despesa
irrealista. No entanto, existem jogos ativos que s@o acessiveis e a criagdo de uma sala de
jogos em pleno funcionamento, pode dar 0s primeiros passos em dire¢ao a esse objetivo
se adicionarem novas atividades a cada ano, ou através de financiamentos ou subsidios

existentes para a aquisi¢cao de recursos em tecnologia.

Estimou-se que um laboratério ou uma sala especifica de VJA numa escola secundaria
com 25 estagdes de jogos diferentes pode custar US $ 60.000 - $ 80.000, dependendo
do tipo de equipamento comprado. No entanto, existem jogos que sao acessiveis como
os aparelhos de (DDR) que estao disponiveis por menos de US $ 20 por bloco, tal como
diversos VJA, como o Gamercize steppers, Nintendo Wii, XaviX Sports, etc., podem ser
comprado por menos de US $ 300,00 cada. Além disso, dependendo dos VJA
selecionados (Gamercize, Cateye GameBike, Nintendo Wii, etc.), as atividades sao
compativeis com varios jogos digitais (Hansen & Sanders, 2011). Os mesmos autores
expressaram que encontrar espago para alocar atividades de VJA em casa ou na escola
foi outro argumento para dificultar a implementacdo dos videojogos. Sugeriram um
espago para colocar o equipamento de jogo, delegando uma sala ou drea pequena num
local especifico, podendo usar um carrinho mével e podem ser movidos para um local
adequado. Assim, podem adquirir uma unidade moével ou comercial em que estes
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aparelhos conseguem alojar os ecras, consolas e cabos. No entanto, os VJA podem ser
usados como um complemento para as atividades tradicionais e uma ferramenta para
ajudar a alcangar os objetivos de EF. No entanto, ndo deverdo ser considerados como

um substituto para a aptidao tradicional (Hansen & Sanders, 2011).

Considerando que diversos estudos efetuados nas escolas tém mostrado que o VJA séo
uma maneira viavel para complementar as atividades regulares de EF e para motivar os
alunos mais desinteressados na sua pratica, as evidéncias também revelaram que a
implementacao destes diferentes tipos de VJA nos curriculos de EF ainda tém um longo
caminho a percorrer, em virtude do elevado prego desta tecnologia e da resisténcia e
alguma impreparagdo dos professores de EF. Porém, a literatura também revelou que os

alunos estao disponiveis para a préatica de VJA em sala de aula.
4.8. Efeitos dos Videojogos Ativos no dispéndio de energia

Jogar VJA é uma atividade que os jovens gostam de praticar envolvendo o
entretenimento, a interagdo e o movimento. Como a inatividade fisica e os niveis de
obesidade continuam a aumentar, foi proposto por varios autores que jogar a nova
geracdo de videojogos pode oferecer a oportunidade de contribuir para o dispéndio
energético dos jovens e combater a obesidade infantil durante seu tempo livre e,
converter o gue tem sido tradicionalmente uma atividade sedentaria, numa atividade em

que obriga os jovens a serem fisicamente ativos.

Assim, varios estudos tém demonstrado que estes modelos de VJA em fungdo dos
movimentos corporais realizados sdo capazes de induzir respostas fisioldgicas, sendo
apresentados como uma ferramenta para aumentar substancialmente o dispéndio de
energia (Bailey & Mcinnis, 2011; Biddiss & Irwin, 2010; Daley, 2009; Dixon et al.,
2010; Graves et al., 2010; Lanningham-foster et al., 2006; Maddison et al., 2011;
Maloney et al., 2008; Mellecker & McMannus, 2008; Ni Mhurchu et al., 2008) e
portanto, evidenciaram um potencial para combater a redugdo do comportamento
sedentario e consequentemente podem ser eficazes com sucesso na saude publica. De
seguida, explorar-se a literatura existente para possibilitar uma visdo mais abrangente
sobre 0s estudos e conclusdes de diversos investigadores.
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Alguns estudos analisam as percegdes do uso dos VJA e os fatores que influenciam o
uso prolongado dos VJA. Também existem estudos que apresentaram resultados mistos
em que examinam diferengas no tempo despendido em atividades ou videojogos
sedentdrios, em VJA com criangas e jovens saudaveis e, com sobrepeso ou obesas. Para
se verificar com precisdo os efeitos dos VJA precisa-sw examinar o contexto em que sao
praticados estes tipos de videojogos, uma vez que pode depender do tipo de adversario e

se sa0 jogados sozinhos ou em grupo.

4.8.1. Estudos sobre videojogos ativos que beneficiam a melhoria da aptidéo fisica

A atividade fisica é recomendada para os jovens devido aos beneficios para saude em
geral, desenvolvimento, habilidades, fitness e comportamento. é, portanto, aconselhado
que a atividade fisica deva ser iniciada desde cedo e com regularidade durante a
juventude. Estratégias que envolvam os jovens a tornarem-se mais motivados para a AF
deverdo ser difundidas nas coletividades, escolas, residéncias e comunidades de forma a
reduzirem a quantidade de tempo de atividade sedentaria. Neste contexto, recomenda-se
que os jovens devam participar pelo menos em 60 minutos de AFMV por dia (WHO,
2010).

Numa revisdo sistematica efetuada por Peng et al. (2012) verificou-se em sete estudos
sobre a intensidade e dispéndio energético no uso de VJA em jovens, que o consumo de
energia foi equivalente a AFLM, embora os jovens avaliassem a percegao do esforgo no
jogo de VJA semelhante as atividades de menor intensidade. Desta forma, os VJA
exigiram esforgo fisico e os jovens estdo tdo envolvidos na atividade que nao estao

conscientes do seu esforgo fisico.

Bethea, Berry, Maloney e Sikich (2012) efetuaram um estudo de viabilidade cujo
objetivo principal foi testar a aceitabilidade e utilidade de um VJA (DDR) em diferentes
racas: negros (57%) e hispanicos (43%). O estudo também explorou o impacto da DDR
nos resultados, como os comportamentos de estilo de vida, parametros metabdlicos e

aptidao fisica.
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A populagado do estudo foi recrutada a partir de uma amostra de conveniéncia de 34
criangas com 8-11 anos de idade que frequentavam o programa pés atividades
escolares. As criangas tinham acesso a DDR por trés vezes por semana durante 30
minutos e acesso limitado em casa durante 30 semanas de intervengdo. Este estudo de
viabilidade revelou que as criangas de menor nivel socioeconémico encontraram na DDR
uma opgao atraente para realizar AF num programa pés escolar e em casa. Além disso,
também mostrou que a DDR pode aumentar a AF em regimes moderados e vigorosos e

melhorar a aptidao fisica em populagdes de risco.

Wittman (2010) realizou um estudo para determinar se a participagido em VJA era uma
maneira eficaz para a realizacgo de atividade fisica nos jovens. Participaram 25 jovens
(16 rapazes e 9 raparigas) com idades entre os 9 e 12 anos na prética de dois dos trés
videojogos da Nintendo Wir. ténis, boxe e DDR durante 20 minutos, sendo avaliados
antes e depois das atividades com recurso a FC, com pedémetros para contar o nimero
de passos e PSE. O estudo revelou que a maioria das criangas aumentaram as taxas de
FC e os resultados médios da leitura dos pedémetros foi de 600 passos. Relativamente a

PSE, os VJA foram envolventes e um método eficaz para aumentar a AF na juventude.

Perron, Graham, Feldmam, Moffett e Hall (2011) procuraram determinar se os VJA da
Nintendo Wii (Wii Fit e EA Sports Active) ajudavam as criancas a alcancar intensidades
consistentes com as recomendagdes para a pratica de AF. Participaram 30 criangas (19
rapazes e 11 raparigas) com idade média de 9,4 anos sendo divididos aleatoriamente
para jogar cada jogo durante uma sessdo. Durante a atividade, a intensidade do
exercicio foi avaliada através de monitores de FC e acelerémetros e no final do exercicio
foi aplicado a PSE. As atividades da £A Sports Active alternaram entre exercicios
aerdbicos (correr, dangar, etc.) e exercicios anaerdbicos (boxe, voleibol, etc.). Durante a
sessdo de jogo na Wi Fit os participantes jogaram em nove atividades (corrida, boxe,

hula hoop, ski slalom, futebol, salto de ski, corrida, extensdo da perna e step).
A pratica dos dois videojogos proporcionou um aumento da FC em relagdo ao seu nivel
basal, mas o jogo £A Sports Active mostrou uma FC ligeiramente superior em relacdo ao

jogo Wii Fit (144 e 136,5 bpm) embora sem revelarem diferencas significativas. Os
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autores concluiram que ambos os VJA alcangaram uma intensidade de AF suficiente

para atender as orientacbes internacionais.

Por sua vez, Tan et al. (2002) pretenderam avaliar a intensidade e o consumo de
energia em VJA em relagdo a quantidade e qualidade de exercicio da ACSM.
Participaram no estudo 40 jovens (21 rapazes e 19 raparigas) com idade média de
17,5 anos no exercicio numa passadeira rolante e durante um VJA de danga (DDR) em
seis tipos de dificuldade. Foram medidos a FC e o VO, Max durante a pratica das duas
tarefas e os autores comprovaram que os jogadores de videojogos alcangaram uma
frequéncia cardiaca média (FC Med) de 137 pulsagdes /minuto, pressupondo 70% da
FC Max e um VO, Max de 24,6 ml x kg (-1) x min (-1), valores que se encontravam
dentro das recomendagbes minimas da condigdo fisica da ACSM para o

desenvolvimento e manutencdo da aptidao cardiorrespiratdria.

Bosch, Poloni, Thornton e Lynskey (2012) realizaram um estudo com o objetivo de
determinar se 30 minutos de préatica de VJA Nintendo Wii Fit Boxe proporcionavam
beneficios cardiorrespiratérios e se contribuia para as recomendagbes diarias de
exercicios para jovens adultos saudaveis. Participaram no estudo, 20 jovens adultos (11
homens e 9 mulheres), em duas sessoes, sendo medido a FC continuadamente durante

o0 exercicio e aplicado a PSE.

Apurou-se que a média da FC de todos os participantes foi de 143 bpm, representando
uma frequéncia cardiorrespiratéria média de 77,5%. Revelaram-se diferengas
significativas na FC para os individuos experientes (Nintendo Wii Fit Boxe) pois a taxa de
FC foi significativamente menor que os individuos inexperientes no tempo despendido
em varias intensidades. Relativamente a perce¢do de intensidade do esforgo, néo se
revelou nenhuma diferenga significativa, apresentando os individuos uma media de
13,0 de intensidade de esforgo, descrito como um pouco dificil. Os autores concluiram
que 18 dos 20 participantes tiveram uma resposta da FC Med no intervalo de AFMV,
sendo que trinta minutos de pratica de VJA com Nintendo Wii Sports boxe proporcionam
uma moderada a vigorosa resposta aerdbica em jovens adultos saudaveis € podem

contribuir para as recomendagdes diarias de AF.
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Noutro estudo, Fawkner, Niven, Thin, MacDonald e Oakes (2010) procuraram
determinar o dispéndio energético e a intensidade da AF realizada pelos jovens na
pratica de um jogo de simulagdo de danga (Zjgzag Xer-Dance). Participaram 20
raparigas com idade média de 14 anos de uma escola secundaria local maioritariamente
saudaveis, sendo analisados a FC e o VO, Max em repouso e durante 30 minutos de
jogo, com 10 minutos em cada um dos trés niveis crescentes de dificuldade. Também
foi aplicada a PSE no final de cada um dos trés niveis crescentes de dificuldade. Os
resultados demonstraram que houve um aumento significativo em todas as varidveis e
em cada um dos trés niveis, podendo alcangar intensidades moderadas de exercicios (>
3 METS) enquanto utilizam VIA como ZjgZag Dance. Deste modo, os autores sugeriram
que os VJA de simulagdo de Danga podem proporcionar uma oportunidade para a

maioria dos jovens contribuindo para a pratica de AFM.

Siegel et al. (2009) realizaram um estudo em que o objetivo foi determinar se trés tipos
de videojogos interativos aumentavam o dispéndio energético e a FC. Participaram 13
jovens adultos (6 homens e 7 mulheres) universitarios do Sul da Califérnia na prética de
30 minutos dos seguintes videojogos: 3-Aick (os jogadores movem-se e tocam nas
almofadas iluminadas), Jackie Chan Studio Fitness Power Boxing (jogo de boxe contra
uma adversario simulado) e Disney's Cars Piston Cup Race (andar de bicicleta estatica

para acompanhar o ritmo de um carro de corrida de acordo com o VJA).

O estudo revelou que a FC e o dispéndio energético aumentaram significativamente
acima dos valores basais enquanto participavam nos jogos. A taxa média da PSE foi
avaliada entre "um pouco dificil' e "duro". Nas diferengas de sexo, a energia despendida
dos homens foi significativamente mais elevada do que as mulheres. Em suma, os
autores indicaram que os resultados encontravam-se acima das recomendagbes da
ACSM para consumo calérico diario, sugerindo que os VJA podiam ser utilizados como

parte de um programa de exercicio total aerdbio.
Reading e Prickett (2013) procuraram determinar se os VJA provocavam uma AFM em
criangas (5-12 anos de idade) recorrendo ao uso de acelerémetro e calorimetria indireta

para medir a intensidade das atividade em VJA neste grupo etario. Participaram 26
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rapazes e 15 raparigas na pratica de AF com recurso a VIA Microsoft XBOX Kinect

(Kinect Adventures) numa unica sessao de 20 minutos em jogo livre.

No fim da sessdo do jogo, os participantes foram convidados a preencher um inquérito
com apenas uma pergunta para saber se o jogo com a Microsoft XBOX Kinect foi mendr,
igual, ou mais divertido do que outros videojogos que eles jogaram. Os resultados .
mostraram que as criancas foram fisicamente ativas em niveis de AFM quando
autorizados a auto-selecionar as diferentes atividades da Microsoft Xbox Kinect
Aadventures.

Rohr, Byrne, Wareham e Bridger, (2013) procuraram determinar os efeitos fisiologicos e
psicolégicos no uso de VJA em atividades estruturadas e ndo estruturadas. Participaram
33 criangas entre os 6 e 12 anos de idade (com experiéncia em VJA) em duas sessoes
de Nintendo Wii separadas por 24 horas durante 15 minutos, sendo medido a FC,
aplicado um questiondrio de percegdo de esforgo e pontuado a escala de prazer de AF
no final das sessdes. Na primeira sessao foi transmitido aos participantes para jogar o
videojogo como se estivessem na sua prdpria casa (atividade ndo estruturada) e néo
receberam qualquer tipo de comentario dos investigadores. Na segunda sessdo, 0S

participantes ja foram monitorizados e incentivados para a prética de VJA.

Foi evidenciado uma FC Med (116 bpm) durante a atividade ndo estruturada e foi
significativamente menor do que durante as sessdes estruturadas (126 bpm). A taxa de
percecdo de esforco também foi menor durante as sessbes do jogo nao estruturado
(1,69) em comparagdo com as sessdes do jogo estruturado (3,56). Para os autores, 0s
participantes podem ter a tendéncia de continuar a usar a Nintendo Wii como uma

experiéncia de exercicio devido aos beneficios fisicos associados dos VJA.
4.8.2. Diferencas entre tipo de adversario e participantes

Siegmund (2012) procurou determinar se os jovens optavam por um VJA que fosse
mais motivador e com dispéndio energético maior do que um videojogo sedentario, quer
na presenca de um opositor quer jogado individualmente. Participaram no estudo 17
criancas (8 raparigas e 9 rapazes) entre os 6 e 10 anos de idade na pratica de um
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videojogo tradicional Playstation I, Ready to Rumble e num videojogo interativo
Nintendo Wii Sports Boxing durante 10 minutos cada, em trés condigbes: 1) em
situagdo de repouso; 2) as criangas jogaram oS jogos sozinhos; e 3) em que jogaram
contra um amigo. Em todas as condigdes foi avaliado o VO, e os resultados revelaram
que a presenga de um colega durante o jogo com a Wii Sports Boxing aumentava o

dispéndio energético nos rapazes.

Um estudo de Sell, Lillie e Taylor (2008) consideraram o grau de treino dos
participantes como uma das varidveis importantes para avaliar as diferencas do
dispéndio energético no videojogo DDR, durante 30 minutos de jogo continuo com 19
estudantes universitarios do sexo masculino, sendo 12 sujeitos experientes na pratica de
DDR e 7 sujeitos inexperientes na pratica de DDR. O dispéndio energético foi medido
através do VO, em repouso, taxa de troca respiratéria, FC, niimero de passos dados
durante o exercicio e PSE. Os resultados apontaram que os participantes experientes
apresentaram valores mais elevados nos indicadores estudados, quando comparados

com os participantes inexperientes.

Peng e Crouse (2013) realizaram um estudo cujo objetivo foi investigar os diferentes
tipos de multiplayer em VJA e os seus efeitos sobre o prazer, motivacdo para jogar no
futuro e a intensidade real de AF num jogo em VJA. Participaram 152 alunos
universitarios com idades entre os 18 e 23 anos, (63% homens), em laboratério perante
trés condi¢bes: a) um Unico jogador em que jogou contra a sua pontuagio; b)
cooperando com outro jogador no mesmo espago fisico; e ¢) concorrendo em paralelo
com outro jogador mas em espagos fisicos separados. The Space Pop mini-game in
Kinect Adventures foi o jogo utilizado neste estudo. Foi aplicado o nivel de prazer através
de uma escala de sete pontos e a AF foi medida recorrendo ao acelerémetro. O estudo
revelou que a concorréncia paralela em diferentes espagos fisicos foi a forma ideal, uma

vez que resultou num nivel de prazer elevado e motivagdo para jogar no futuro.

O'Donovan et al. (2012) realizaram um estudo cujo objetivo foi avaliar o consumo de
energia durante a utilizagao de um jogo com a plataforma Xbox Kinect em comparagao
com um jogo da Nintendo Wii, de forma a investigar o dispéndio de energia quando se
jogou no modo single-player em comparacdo com o modo multiplayer. Os autores do
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estudo conclufram que a préatica de VJA com um amigo no modo multip/ayer aumentou
significativamente a FC e o dispéndio energético acima relativamente ao modo single-

player, sendo especialmente evidente durante Wii Sports Boxing.

Um outro estudo promovido por McWha e Brown (2008) procurou determinar se existia
diferenca de dispéndio de energia ao jogar Nintendo Wii Boxing contra um adversario
humano ou contra o computador. Participaram 20 estudantes universitarios sendo 10
homens e 10 mulheres com idades entre os 18 e 25 anos de idade. Foram medidos 0
IMC, a FC, o dispéndio energético em repouso, VO, Max, a energia despendida quando
jogaram com um adversério humano e contra o computador. Os estudantes participaram
num total de 30 minutos de exercicios de VJA com a Nintendo Wii Boxing, sendo que
durante 15 minutos jogaram contra o adversario humano e os restantes 15 minutos
jogaram contra o computador. Os resultados indicaram que a FC, o VO, Max e o
dispéndio energético durante os videojogos foram significativamente mais elevados
quando jogavam contra um adversario humano e quando jogavam contra o computador

do que em repouso.
4.8.3. Efeitos dos Videojogos Ativos na Composigao Corporal

Unnithan et al. (2006) pretenderam determinar se havia diferengas no consumo de
energia submaximo em movimentos de 22 jovens (10 com sobrepeso e 12 nao obesos)
na pratica de videojogos de danga (DDR). Também procuraram analisar se as medidas
cardiorrespiratérias obtidas durante os jogos estavam de acordo com as recomendagoes
da ACSM para o desenvolvimento e manutengdo da aptiddo cardiorrespiratéria. As
medigdes cardiorrespiratérias foram medidas durante o teste de caminhada em tapete
rolante e no protocolo de DDR de 12 minutos. Os resultados revelaram que o VO, médio
foi significativamente maior no grupo de jovens com sobrepeso do que 0s jovens nao
obesos. Ambos 0s grupos alcancaram valores acima dos minimos de intensidade de FC

recomendada pela ACSM para desenvolver e manter a aptidao cardiorrespiratoria.

Também Ni Mhurchu et al. (2008) indicaram que os VJA parecem ser ferramentas
importantes para o aumento da AF, cuja utilizagdo foi comprovada num estudo aleatério
com 20 jovens de 12 anos composto por um grupo de intervengdo (em que receberam
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um pacote de atividades num VJA) e grupo de controlo durante 12 semanas. Os
autores verificaram que as criangas do grupo de intervengao tendem a passar mais
tempo a jogar VJA do que os jovens do grupo de controlo, embora sem revelarem
diferengas significativas (diferenca de 14 minutos/dia). Além disso, encontraram
tendéncias animadoras no grupo de intervengdo, quando verificaram que houve uma
diminuigdo da circunferéncia da cintura e do IMC, comparando com os jovens do grupo

controlo, embora sem ocorrem diferengas significativas entre os grupos de analise.

Biljon (2010) procurou examinar se os VJA podiam conduzir as criangas com sobrepeso
e obesas a adotar um estilo de vida saudaveis e a methorarem o seu autoconceito.
Participaram no estudo uma amostra de conveniéncia de 30 criangas com sobrepeso e
obesas com idades entre 0s 9 e 12 anos de idade durante uma intervengdo de seis
semanas recorrendo a Nintendo Wii, no qual se exigiu uma participacdo minima de 3
dias por semana durante 30 minutos por sessao. Os sujeitos foram distribuidos por trés
grupos: grupo experimental (n=11), grupo de controlo A (n=10) e grupo de controlo B
(n=10). O grupo experimental participou no programa de intervengdo de VJA (boxe e
hoola hoops), o grupo de controlo A teve acesso a jogos de video tradicionais e grupo
controlo B continuou com suas atividades de vida didrias, sem intervencdo. Os dados
foram recolhidos através de diario de bordo, questionério, observacdes e comentarios do
observador. O estudo evidenciou que o grupo experimental apresentou uma melhoria
significativa no seu nivel de aptidao funcional no que respeita a coordenacgéo, tempo de
reagao, velocidade e maior agilidade, e influenciou positivamente a atitude em relacdo a

atividade fisica.

Maddison et al. (2012) procuraram identificar os efeitos de uma intervengao de VJA na
composi¢ao corporal participando 322 jovens com sobrepeso e obesos com idade entre
0os 10 e 14 anos. Destes, 160 jovens que eram utilizadores atuais dos videojogos
sedentarios receberam uma intervengao de VJA, enquanto os restantes (n=162),
considerados como o grupo controlo, ndo receberam nenhuma intervengao continuando
a utilizar videojogos sedentarios. Foi proposto aos participantes do grupo de intervengdo
que realizassem AFMV na maioria dos dias da semana, durante 24 semanas. Os
resultados foram medidos nas 12 e 24 semanas através de dados antropométricos,
aptidao aerdbica e acelerometria e o estudo identificou que os VJA podem ter um efeito
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positivo na composigao corporal em criangas com sobrepeso ou obesas, devendo este

efeito ser o mais provavel mediador no aumento da capacidade aerobica.

Maloney, Threlkeld e Cook (2012a) realizam um estudo para determinar se a utilizacéo
de DDR aumentava a AF em participantes com sobrepeso ou obesidade.
Especificamente procurou testar se os jovens do grupo de intervengdo (DDR e
pedémetros) aumentavam os seus niveis de AF em comparagao com jovens do grupo de
comparagao (pedémetros) durante um periodo de 12 semanas. Participaram 64 jovens
(34 raparigas e 30 rapazes) com idades entre os 9 e 17 anos, subdivididos no grupo de
intervengdo (33) e grupo de comparacdo (31) sendo monitorizados por autorrelato,
dados de peddémetros e acelerdmetros. O estudo revelou que a partir do autorelato,
ocorreram diferencas significativas para a AFM e diferengas significativas para os niveis
de ARV, pelo que os resultados gerais do estudo indicaram que a utilizacao de DDR
pode ter aumentado o nivel de AF em participantes com sobrepeso ou obesos durante

12 semanas.

Christison e Khan (2012) procuraram demonstrar num estudo piloto a viabilidade e
eficacia de um programa de gestao de peso multidisciplinar utilizando VJA. Participaram
48 criangas e jovens (26 rapazes e 22 raparigas) com idades entre os 8 e 16 anos, que
estavam em situagdo de sobrepeso ou obesidade em sessdes de 2 horas durante 10
semanas, embora tenham terminado o programa 83,5% dos participantes. O programa
continha trés componentes principais: atividade com VJA (DDR, Exerbike XG, Nintendo
Wii tenis e boxe, Makoto Interactive Arena, Lightspace Play Floor, Cybex Trazer,
Treadwall e Xavix system boxe e ténis), nutricdo e discussdes sobre gestao
comportamental (autoestima, imagem corporal, expressdes saudaveis das emogoes, a
comunicagdo com a familia, estilos parentais, mudanga de comportamento e
estabelecimento de metas). Os participantes também foram estimulados a envolverem-
se em 3 horas adicionais de exercicio por semana. Foi medido ao longo do programa o
IMC e foi aplicado no inicio e final do programa dois questionérios (perfil de auto

percecao para jovens e questionario de estilo de vida saudaveis).

O estudo piloto demonstrou que a redugdo de peso nao fora estatisticamente
significativo, embora, uma queda significativa no resultado do IMC em apenas 10
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semanas foi clinicamente promissor. A média do valor global de autoestima melhorou e
as horas dedicadas a AF aumentou, enquanto o tempo despendido a assistir televisao e

0 consumo de sumos reduziu.

Cebolla et al. (2011) realizaram um estudo para analisar os efeitos de uma plataforma
com VJA na percecao de esforgo, nas expectativas de autoeficacia e satisfagdo com a AF
numa amostra de participantes clinicamente obesos, em comparagao com sujeitos com
peso normal. Cooperaram um total de 42 criancas e jovens (9-14 anos de idade) e os
participantes foram divididos aleatoriamente em duas condi¢des: os que utilizaram uma
passadeira para AF tradicional e outros que usaram uma passadeira rolante com o apoio
de uma plataforma de VJA (Nintendo Wii Fit Plus - jogo de corrida). O estudo apurou
que as criangas e jovens obesos registaram significativamente maiores expetativas de
autoeficacia e satisfagdo na condicao de videojogos, enquanto as criangas € jovens com

peso normal, mostraram resultados semelhantes em ambas as condigdes.

Staiano, Abraham e Calvert (2012b) desenvolveram uma intervengao para avaliar 0s
efeitos de VJA na perda de peso, saude psicossocial, 0 envolvimento de desportos e
autorrelato dos obstaculos para o exercicio num grupo de sobrepeso e obesidade em

jovens economicamente desfavorecidos.

Participaram 54 jovens Afro-americanos com idades entre os 15 e 19 anos que foram
aleatoriamente designados para jogar atividades de VIA Nintendo Wii em grupos de
cooperagao, competitivo e um grupo de controlo que continuou as atividades diarias
normais. Os participantes do grupo de VJA jogaram em rotinas de 30 minutos por dia
em que O grupo cooperativo jogou juntos em pares para ganhar pontos, enquanto o
grupo competitivo competiu em pares. Os autores investigaram os efeitos da mudancga
de peso, 0 apoio dos pares, autoeficacia e autoestima sobre uma intervengao durante 20
semanas. Os resultados evidenciaram que o grupo cooperativo perdeu significativamente
mais peso em relagdo ao grupo controlo, ao passo que o grupo de competicdo nédo
diferiu de qualquer condigdo. O grupo de intervencao beneficiou de perda de peso, bem
como os efeitos de melhoria da satde psicossocial € um aumento de envolvimento em

atividades desportivas.
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Sit, Lam e McKenzie (2010b) realizaram um estudo em Hong Kong em que
pretenderam identificar as preferéncias e os niveis de AF durante a prética de jogos
eletrénicos ativos onf/ine em criangas saudaveis € com sobrepeso. Participaram 35
rapazes e 35 raparigas (50 saudaveis e 20 com sobrepeso, com idades entre 0s 9 e 12
anos durante duas sessoes de 60 minutos de recreacdo. Na primeira sessdo, as criangas
jogaram VJA de Bowling, enquanto na segunda sessao podiam envolver-se em VJA ou
em jogos eletronicos online. Os participantes optaram por jogar os jogos durante 94% do
seu tempo da sessdo com o tempo dividido entre sessdes ativas (52%) e sessodes online
(48%) dos jogos. As criangas envolveram-se significativamente mais tempo em AFMV
durante os jogos ativos e as criangas saudaveis despenderam mais energia durante os

jogos ativos do que as criangas com excesso de peso.

Staiano e Calvert (2011b) levaram a cabo um estudo em que o objetivo foi comparar o
dispéndio de energia num grupo de jovens de alto risco de obesidade na pratica do jogo
de ténis real em relagdo a um videojogo Nintendo Wiiténis e a uma atividade sedentaria
realizada no computador. Participaram no estudo 74 jovens afro-americanos (45
raparigas e 29 rapazes) com idades entre os 12 e 18 anos. O dispéndio energético foi
medido através de acelerémetro triaxial e calorimetria indireta. Os resultados indicaram
gue os sujeitos com um maior IMC gastaram mais calorias do que aqueles com menor

IMC e os rapazes consumiram mais calorias do que as raparigas.

Lanningham-Foster et al. (2006) num estudo com 25 criangas (12 rapazes e 13
raparigas) de 8 a 12 anos analisaram o dispéndio energético na pratica de um videojogo
sedentario e dois VJA na Playsation 2: um videojogo do Eye Toy que implicava
movimentos da parte superior do corpo € o videojogo DDR. Os resultados reportaram
que em termos absolutos, as criangas obesas apresentaram maior dispéndio energético

com a utilizagao do videojogo DDR do que as criangas ndo obesas.

Por sua vez, Young (2007) realizou um estudo cujo objetivo do estudo-piloto foi avaliar
os efeitos de um programa videojogos interativo de quatro semanas em criangas como
parte de um programa pés-escolar. Participaram 58 criangas com idades entre os 7 e
12 anos e foram feitas pré e pés-avaliagbes para verificar se houve melhorias em
diversos indicadores, entre eles a composigado corporal. O estudo apurou que a
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percentagem de gordura corporal média no sexo masculino mostrou uma diminuigéo

nao significativa em menos de 1%.

4.8.4. Diferenca entre Grupos musculares/membros do corpo

Segundo Peng, Lin e Crouse (2011) existem varios tipos de VJA que podem ser
classificados de acordo com os principais movimentos corporais utilizados nos jogos:
movimentos dos membros superiores (ex. Nintendo Wii, XaviX), movimentos dos
membros inferiores (ex. DDR) e movimentos com todo o corpo (ex. £ye Toy, Kinect). Os
resultados evidenciaram que o tipo de VJA foi um moderador significativo para o
dispéndio de energia da pratica de AF, uma vez que os VJA que promovem movimentos
dos membros inferiores e de todo o corpo, produzem maior dispéndio de energia do que

0s VJA que exigem apenas o movimento dos membros superiores (Peng et al., 2011).

Outros autores também verificaram um maior nimero de movimentos dos membros
superiores quando comparados aos movimentos de todo o corpo durante a pratica de

Nintendo Wii nos jogos de bowiling, ténis e boxe (Graves et al., 2008).

Ridley e Odds (2001) pretenderam descrever o comportamento das criangas e o
dispéndio de energia em videojogos. Foi realizado dois estudos: no primeiro estudo
utilizou-se uma amostra por conveniéncia (n=134) para observar as criangas (10-12
anos de idade) durante seis jogos, enquanto no segundo jogo (n=10) procuraram medir
o dispéndio de energia em criancas (5 rapazes com idade média de 12,5 anos), usando

monitores de FC, acelerébmetros em repouso e em atividade com intensidade varidvel.

Os resultados revelaram que os rapazes (78% do total) jogaram mais tempo e gastaram
mais tempo na préatica de videojogos do que as raparigas. Também se verificou, que os
maiores consumos de energia estavam associados aos jogos com movimentos inferiores
do corpo seguido por jogos com movimento superiores do corpo. Os autores concluiram
que os videojogos de nova geragao que envolvem os movimentos inferiores do corpo
podem provocar uma moderada a elevada despesa de energia semelhante a atividade de

caminhada.
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Biddiss e Irwin (2010) realizaram uma revisdo sistematica sobre os niveis do consumo
metabdlico e as mudancas nos padrdes de atividades do jogo dos jovens (com menos de
21 anos) associados aos VJA. Dos dezoito estudos analisados, os autores verificaram
que o consumo energético foi significativamente menor nas atividades disputadas
principalmente por meio de movimentos do trem superior em comparagdo com aqueles

que se envolveram através de movimentos do trem inferior do corpo.

Os investigadores Bohm, Hartmann e Bohm (2008) compararam o dispéndio energético
e a FC resuitante na préatica de VJA nas plataformas Nintendo Wii Sports e EyeToy
Kinetic da Sony PlayStatio com jovens. Os resultados obtidos demonstraram que a
diferenca dos resultados foi explicada pelo movimento de pernas, mais intenso no

EyeToy, promovendo um envolvimento dos grupos musculares maiores.

Deste modo, a utilizagao de VJA que envolvam a utilizacdo e a alternancia dos membros
inferiores e superiores podem aumentar ainda mais o dispéndio energético, e

eventualmente, prevenir possiveis fadigas ou lesdes decorrentes das atividades.

4.8.5. Diferengas entre consolas/plataformas e jogos

Os investigadores Bohm et al. (2008) compararam o dispéndio energético e a FC
resultante na pratica de VJA nas plataformas Nintendo Wii Sports e EyeToy Kinetic da
Sony PlayStation. Este estudo observou um grupo de 17 jovens adultos com um IMC
médio de 18,5 kg/m2 durante periodos de 10 minutos de pratica em ambas as
plataformas. Foram utilizadas técnicas laboratoriais avangadas para monitorizar as
diversas varidveis em estudo (K4, COSMED e Vicon Mx-460). Os jogadores praticaram
durante 10 minutos um jogo de ténis da Wii Sports e o jogo Cascata do EyeTloy Kinetic e
0s resultados demonstraram claramente que o Eyeloy Kinetic despendeu mais energia
do que o seu rival Wii Sports.

Kirkwood (2011) procurou avaliar o desempenho, as classificagdes de percecdo esforgo,
respostas metabdlicas e consumo de energia com individuos que praticaram VJA.
Participaram no estudo 14 jovens adultos (6 homens e 8 mulheres) num teste aerébico
méximo até a exaustdo e posteriormente integraram um programa de 30 minutos em
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ambos os videojogos: XBox Kinect Adventures e Nintendo Wii Fit Plus. Foi avaliado o
consumo de energia, a FC e o VO, max e no final de cada atividade, os sujeitos

responderam ao PSE.

0O estudo indicou que houve uma diferenga significativa no dispéndio energético entre os
dois sistemas de videojogos, nomeadamente no sexo masculino, revelando diferengas
significativas no dispéndio energético no sistema de VJA Xbox Kinect Adventures. Para o
investigador, os individuos que participaram em videojogos recorrendo & consola Xbox
Kinect despenderam mais calorias e o seu desempenho obteve maior intensidade do que

0 jogo Nintendo Wii Fit Plus.

Yang e Foley (2008) realizaram um estudo cujo objetivo foi investigar as diferencas no
tempo dispéndio em AFMV ao jogar DDR e Eye7oy. Participaram neste estudo 12 jovens
(5 rapazes e 7 raparigas) com idades entre os 9 e 18 anos na prética de DDR e EyeToy,
enquanto usavam um monitor de FC durante 45 minutos. Em geral, os participantes
despenderam mais tempo em AFMV ao jogar DDR (80,84%) quando comparado com
EyeToy (53,45%).

Haddock, Siegel e Wilkin (2010) efetuaram um estudo em que pretenderam avaliar: a)
o nivel total de dispéndio energético durante a pratica de videojogos com a Nintendo Wii
Sports com livre acesso a todos os jogos ativos (ténis, bowling, golfe, beisebol e boxe);
b) o periodo de tempo em que participaram em cada jogo; ¢) as diferencas de dispéndio

energético entre os diferentes jogos.

Participaram 37 jovens (15 rapazes e 22 raparigas) com idade média de 12,4 anos
com experiéncia na utilizacao de VJA Wii Sports e todos tiveram a oportunidade de jogar
qualquer um dos jogos, enquanto os gases expirados foram medidos e a FC foi
monitorizada em repouso e durante os 20 minutos de duragao do jogo. Os resultados
indicaram que 0s jovens optaram por jogar mais beisebol e bowling e praticar menos
golfe e boxe, ndo ocorrendo diferencas significativas entre os jogos escolhidos pelos

jovens e nas categorias de IMC (saudavel, sobrepeso e obeso).
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Thin, Brown e Meenan (2013) realizaram um estudo onde pretenderam saber se as
variagdes no tipo e nimero de membros do corpo que podiam controlar, influenciavam a
experiéncia do utilizador enquanto jogavam videojogos de danga, quer em termos do
nivel de esforgo fisico, quer da natureza da experiéncia de jogo. Participaram um grupo
de 11 estudantes universitarios (nove homens) que realizaram um total de seis
coreografias em VJA comerciais selecionados de danga (duas rotinas de cada jogo) em
trés consolas diferentes. Os VJA utilizados no estudo foram Just Dance 2 (Ubisoft
Entertainment), SingStar + Dance (Sony), e Dance Central (Harmonix) e para as

consolas Nintendo Wii, Sony Playstation 3 e Microsoft Xbox 360, respetivamente.

O nivel de esforco fisico foi avaliado pela medigdo do VO, e a FC e os participantes
também relataram seu nivel de percegdo de esfor¢o, a dificuldade e classificagao de
prazer apos a conclusdo de cada coreografia. Os autores ndo encontraram diferencas
significativas nas medidas fisiolégicas de esforgo entre as consolas, no entanto,
ocorreram variagbes significativas na dificuldade e avaliacbes de satisfacdo entre as

consolas.

O'Donovan et al. (2012) realizaram um estudo cujo objetivo foi avaliar o consumo de
energia durante a utilizagdo de um jogo com a plataforma Xbox Kinect em comparagao
com um jogo da Nintendo Wii, de forma a investigar o dispéndio de energia quando se
joga em modo single-player em comparagéo com o modo multiplayer. Os resultados do
estudo indicaram que jogar Xbox Kinect Reflex Ridge provocou maior dispéndio de
energia do que jogar Wii Sports Boxing, ndo obstante ter sido influenciado por um efeito
de novidade ou ineficiéncia do movimento, visto que nenhum dos participantes tinha

jogado na Xbox 360 Kinect anteriormente.

4.8.6. Dispéndio de Energia nos Videojogos Tradicionais e Videojogos Ativos

Haddock, Siegel e Wilkin (2009) realizaram um estudo cujo objetivo pretendeu
determinar se pratica de bicicleta estatica durante 20 minutos controlado por um
videojogo, produziria um maior consumo de energia do que andar de bicicleta estatica
sem recurso ao videojogo. Participaram 20 criancas e jovens (13 rapazes e 7 raparigas)
com idades entre os 7 e 14 anos, sedentarios e com um IMC de risco de sobrepeso ou
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sobrepeso em trés sessdes: familiarizacdo com o equipamento, sessdo de testes com
videojogos (Disney Cars da Pixar Entertainment numa consola PlayStation 2) e sessdo
de testes sem videojogos. O dispéndio energético foi avaliado em repouso durante e no
final dos exercicios através da FC e de calorimetria indireta. O estudo apontou um VO, e
dispéndio energético significativamente mais elevados em ambas as condigdes. O
dispéndio energético foi significativamente maior quando andaram de bicicleta

controlado por videojogo do que andar de bicicleta sem videojogos.

Adamo, Rutherford e Goldfield (2010) pretenderam analisar € comparar os efeitos de
um programa de videojogos interativos usando 0 GameBike numa bicicleta estatica com
musica no que respeita a adesdo, duragdo, dispéndio de energia, taxa aerdbica
subméximo, parametros metabdlicos e composicdo corporal. Participaram no estudo 26
jovens com sobrepeso e obesos com idades entre os 12 e 17 anos, sendo que treze dos
jovens (7 rapazes e 6 raparigas com IMC classificados como obesos) foram designados
aleatoriamente para o grupo experimental (VJA de ciclismo) e treze jovens (7 rapazes e
6 raparigas com IMC classificados com sobrepeso) foram designados aleatoriamente
para o grupo comparativo (bicicleta estdtica com mdsica). Este programa contou com

duas sessdes por semana com uma duragdo de 60 minutos durante 10 semanas.

O estudo evidenciou que o grupo de ciclismo com mdusica teve a maior taxa de
participagdo em comparagao com o grupo de ciclismo com VJA (92% vs. 86%). Por
outro lado, o tempo despendido em minutos por sessdo de AFV, a distadncia percorrida e
0 tempo a pedalar por sessao, também favoreceu o grupo de ciclismo com musica,
embora, ambas as intervengdes produziram melhorias significativas nos indicadores
subméximos de aptidao aerdbicas. Assim, apesar do grupo de ciclismo com mdsica
passar mais tempo em AFMV e ao percorrer uma distancia maior, nao se revelou

nenhuma diferenga significativa no dispéndio energético entre os grupos.

Devereaux et al. (2012) realizaram um estudo em laboratério de forma a comparar a
taxa de percecao do esfor¢co com a utilizagao da Nintendo Wii Fit Plus com duas formas
tradicionais de exercicio: a passadeira rolante e a bicicleta estatica. Participaram 12
jovens adultos universitarios (5 homens e 7 mulheres) que completaram trés sessoes de
exercicio de 20 minutos numa ordem aleatéria, com 10 minutos de repouso entre as
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tarefas. A intensidade dos exercicios foi fixada em 65% (+ 5 bpm) da sua FC Max,

sendo aplicada a PSE (escala 6-20) e a FC monitorizada a cada minuto.

Os resultados foram consistentes em todos os trés métodos de exercicio relativamente a
FC. A PSE foi menor para a Nintendo Wii Fit Plus (9,50) seguido pela passadeira rolante
(9,92) e a bicicleta estatica (11,08) pelo que a pratica de VJA através da Nintendo Wii
foi percecionada como a atividade mais facil. Os autores sugeriram que o uso de VJA
Nintendo Wii Fit Plus podia resultar em maiores taxas de adesao, na medida em que foi
percecionada como a atividade que exigiu menos esforgo, embora apresentasse niveis de

FC semelhantes em relagdo as atividades tradicionais de exercicio.

Straker e Abbott (2007) procuraram examinar o dispéndio de energia e as taxas
cardiovasculares em criangas durantes periodos de cinco minutos a verem televisao, a
participarem em jogos sedentdrios e a jogarem VJA. Colaboraram no estudo 20 criangas
(12 rapazes e 8 raparigas) com idades entre os 9 e 12 anos, participando nas seguintes
atividades: assistir a desenhos animados, jogar um jogo inativo “7etris” e jogar um jogo
de corridas de carro (primeiro usando um teclado e depois com pedais). Por fim,
utilizaram um VIJA "Cascatd', utilizado o Eyeloy e exigindo que o jogador se

movimentasse para tocar em alvos virtuais no ecra.

Os resultados evidenciaram que a FC e o consumo de energia durante todos os jogos
sedentarios nao foram significativamente maior dos que os resultados de ver televisao.
Por outro lado, a FC e o consumo de energia aumentaram significativamente durante a
pratica de VJA.

Brown et al. (2008) conduziram um estudo sobre o dispéndio de energia na préatica de
videojogos Nintendo Wii (ténis e boxe), de DDR, em jogos sedentarios (corrida de carros)
e em repouso. Participaram 13 rapazes e 4 raparigas com idade média de 11 anos e
foram medidos em cada atividade durante 15 minutos, sendo concluido que o consumo
de energia nas atividades de videojogos tradicionais nédo diferiram na forma sendentéria
ou em repouso, no entanto, na pratica de VJA as criangas consumiram o dobro da

energia do que os videojogos sedentérios.
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Maddison et al. (2009) procuraram quantificar o dispéndio energético e os niveis de AF
associada a jogar VJA e videojogos inativos em casa, a fim de determinar se os VJA
tinham um potencial e uma estratégia atraente para aumentar a AF em jovens.
Participaram 21 jovens (11 rapazes e 10 raparigas) com idades entre os 10 e 14 anos
que possuissem uma consola PlayStation 2 com jogos EyeToy. A AF foi avaliada de
forma continua, através de calorimetria indireta, acelerdbmetros e monitores de FC,
durante sete momentos, envolvendo a situagdo de repouso, jogar um videojogo
sedentario e jogar seis VJA. Os resultados evidenciaram que o consumo energético foi
significativamente maior no uso dos VJA do que 0s videojogos sedentarios e em repouso.
O consumo energético apresentou uma semelhante magnitude comparadas com outras

AF como caminhada rapida, pular, correr e subir escadas.

Duncan e Dick (2012) realizaram um estudo onde pretenderam avaliar a energia
despendida e o nivel de prazer de 30 jovens adultos (14 homens e 16 mulheres) ao
jogar VJA recorrendo a Nintendo Wii e Gamercize, em comparagdo com os videojogos
sedentérios e caminhada na passadeira rolante. Os videojogos sedentarios constavam do
jogo de futebol FIFA 2010 na Microsoft Xbox durante 5 minutos, enquanto na Nintendo
Wii os participantes praticaram numa atividade de danca, através dos videojogos Just
Dance durante 5 minutos. Para a pratica do Gamercize Step, os participantes pisavam
continuadamente no steper a fim de poder controlar o jogo, com uma cadéncia minima
de 30 passos por minuto e, na passadeira rolante, os participantes andaram
rapidamente numa velocidade selecionada durante 5 minutos. Entre cada exercicio,

havia um periodo de repouso de 10 minutos.

O estudo evidenciou que ambos os VJA proporcionaram um dispéndio energético mais
elevado do que as atividades sedentérias. Por outro lado, a energia despendida na
pratica do Gamercize Step foi significativamente maior em comparagdo com os restantes
programas, enquanto a energia despendida na utilizagdo da Nintendo Wii Dance foi

semelhante a caminhada rapida na passadeira rolante.

Duncan e Birch (2012) pretenderam avaliar o nivel de AF (no intervalo para o almogo)
durante a pratica de VJA em mais de um periodo, durante seis semanas em criangas de
escolas primérias. Participaram 51 criangas (24 rapazes e 27 raparigas) com idade
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média de 10,8 anos de trés escolas primarias em dois grupos de intervengéo (n=17 por
grupo), envolvendo as aplicagdes Nintendo Wii e Gamercize Power Stepping e um grupo
controlo (n=17). A AF foi avaliada durante a primeira, terceira € sexta semana nos dois
grupos através da monitorizagdo da FC e peddémetros. Os resultados evidenciaram que a
utilizagido da Nintendo Wii revelou menos AF do que em relagdo ao grupo controlo e
Gamercize Power Stepping. Também a préatica de AF recorrendo ao Garmercize Power

Stepping foi semelhante a pratica realizada no grupo controlo.

MacArthur (2012) prop0s-se a determinar se existia um maior consumo de energia na
prética de VJA em comparagdo com a prética de jogos livres no exterior em criangas.
Participaram 16 criangas saudaveis com idades entre os 5 e 8 anos durante 15 minutos
na préatica de VJA (jogo de aventura) e num jogo de ar livre ngo estruturado. O tipo de
atividade, duracdo e intensidade foi medido por meio de observacdo direta e
acelerometria. Os resultados ndo revelaram diferencas significativas entre as duas
atividades no consumo de energia e na percentagem de tempo envolvidos em AFMV.
Estes resultados sugeriram que os VJA e as brincadeiras ao ar livre ndo estruturadas sao
AF comparéveis e que os VJA podiam ser uma fonte suplementar de AF para as

criangas.

Mellecker e McManus (2008) também analisaram o dispéndio energético e as respostas
cardiovasculares durante jogos sedentérios e VJA. Participaram no estudo 18 criangas
(11 rapazes e 7 raparigas) de 6 a 12 anos, que implicou a participagado de um videojogo
sedentério e dois VJA utilizados na consola XaviX Port, designadamente, Jackie 's Action
Run e XaviX Bowling. Os resultados indicaram que o dispéndio energético exigido pelos
VIA Jackie's Action Run (5,23 kcal/min) e XaviX Bowling (1,89 kcal/min) foram
superiores ao dispéndio energético em repouso e aos videojogos convencionais (1,31

kcal/min).

Penko e Barkley (2010) realizaram um estudo para avaliar o custo fisiolégico na pratica
de VJA Nintendo Wii Boxing versus um jogo de video sedentario. Participaram 24
criangas com 8 a 12 anos de idades, estando 13 criangas em situacdo de sobrepeso ou
obesas e 11 criangas magras. Foi medido a FC e o VO, durante o repouso, na
caminhada na passadeira rolante, ao jogar um jogo de video sedentario e a jogar
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Nintendo Wii Boxing. O estudo referiu que a FC Med e o VO, Max foram
significativamente maiores para a prética da Nintendo Wii Boxe do que em todos os

outros programas.

Graf, Pratt, Hester e Short (2009) realizaram um estudo em que pretenderam comparar
o dispéndio energético em criangas que jogaram VJA recorrendo ao DDR e Nintendo Wii
Sports em relagdo a caminhada na passadeira rolante. Participaram 14 rapazes e 9
raparigas com idade entre os 10 e 13 anos de idade com um IMC com um percentil de
3% a 98% (para a idade e sexo). O dispéndio energético, a FC e a percegao do esforgo
subjetivo foram analisados enquanto os participantes viram televisdo em repouso, a
caminhar, ao jogar DDR, a praticar bowl/ing e boxe na Nintendo Wii Sports. O estudo
indicou que o dispéndio energético durante os VJA foi similar ou superior & caminhada
de intensidade moderada (4,2-5,7 km/hora) e, a energia despendida destas trés

atividades foram trés vezes maior do que em repouso.

4.8.7. Estudos em videojogos ativos cujos resultados ndo atendem as recomendagdes
da Atividade Fisica

Embora diversos estudos tém produzido alguns resultados encorajadores sobre o
dispéndio de energia em jovens envolvidos em jogar VJA, designadamente em AFM,
outras investigagoes revelam que o dispéndio de energia baseadas na pratica de
videojogos ndo apresentaram resultados consideraveis sobre os efeitos dos VJA na AF e

na saude dos praticantes.

Neste contexto, evidencia-se de seguida alguns estudos relacionados com a prética de
VJA que ndo foram consideradas suficientemente intensas para contribuir para as

recomendagoes de AFMV para os jovens.

White, SchofJeld e Kilding (2011) promoveram um estudo cuja finalidade foi: 1)
determinar através de calorimetria indireta e intensidade durante um exercicio através da
pratica de VJA com a Nintendo Wii Sports (bowling, boxe, ténis, ski e step); e 2)
determinar se o dispéndio energético durante a préatica de VJA foi influenciado pela
experiéncia ou nivel de aptidao. Participaram no estudo 26 rapazes com idade média de
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11,4 anos de idade provenientes de duas escolas e realizaram uma série de atividades
sedentérias (repouso, ver televisdo e videojogos sedentarios), atividades com videojogos
utilizando a plataforma Nintendo Wii Sports, caminhada e um teste de aptidao méaxima.

Durante todas as atividades foram determinados o VO,, a FC e o dispéndio energeético.

O estudo revelou que 0 jogo que obteve maior aumento de dispéndio energético foi a
Nintendo Wi/ Boxe, seguido pela Nintendo Wii Step, além do que o0s rapazes
consumiram mais energia durante os VJA em comparagdo com atividades sedentarias.
Os investigadores revelaram que os VJA néo foram suficientemente intensos para
contribuir para os 60 minutos de AFMV que é atualmente recomendado para criangas e

jovens.

De forma a comparar as atividades de VJA com atividades reais, Scanlan et al. (2012)
realizaram um estudo em que teve dois objetivos: (1) compararam as intensidades de
atividade realizadas por jovens adultos ao jogarem VJA de tenis com videojogos de ténis
sedentarios e jogo de ténis real (2) identificaram as alteragbes na intensidade de
atividade em todo o tempo de jogo decorrentes das trés atividades. Participaram no
estudo 10 jovens adultos ativos em trés condigdes experimentais em dias separados. A
FC e MET foram avaliadas em todos os intervalos de tempo (5-10, 10-15 e 15-20)

minutos.

0 estudo reportou que os VJA produziram maiores niveis de intensidade em todos os
intervalos de tempo comparativamente com os videojogos sedentarios, mas menos
intensidade do que o jogo de ténis real. Estas indicagdes sugeriram que os VJA de ténis
foram insuficientes para contribuir para a promogdo e manuten¢do da uma vida
saudavel em jovens adultos e ndo devem ser recomendados como um substituto para a

participacao real de jogos de ténis.

Roemmich, Lambiase, McCarthy, Feda e Kozlowski (2012) realizaram um estudo em
que o objetivo foi estudar os pardmetros bésicos de escolha e pericia em criangas
relativamente ao tempo de AF, intensidade da atividade e dispéndio energgtico.
Participaram 44 criangas (22 rapazes e 22 raparigas) entre os 8 e 12 anos de idade
com um IMC acima de 95% para a idade e sexo. As criangas participaram numa sessao
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de 60 minutos com acesso a brinquedos tradicionais ativos (minibasquetebol, saco de
boxe, minigolfe e hoquei) e noutra sessdo com acesso a Nintendo Wii Sports
(Basquetebol, Boxe, Golfe, Mario & Sonic’'s e Hbéquei) com a mesma versdo dos
brinquedos. As medidas foram registadas por acelerémetro, calorimetria indireta (VO, e
FCR e FC) e recorrendo a escala de auto-percegdo de adequacdo e preferéncia da AF. Os
resultados evidenciaram que a taxa de dispéndio energético foi 83% menor para a
pratica de VJA do que os mesmos jogos tradicionais em versdo anterior.

Noutro estudo, cujo objetivo foi comparar o gasto energético de onze jovens de 13 a 15
anos em videojogos sedentarios e VJA. Os participantes jogaram quatro jogos de 15
minutos cada, no qual um dos jogos foi do tipo sedentario (XBOX 360) e os restantes
trés, foram jogos ativos (Wi Sports). Verificou-se que os VJA de nova geracdo aumentou
significativamente o dispéndio de energia em comparacdo com os videojogos
sedentarios, mas ndo na mesma medida, em comparagdo com 0s jogos propriamente
ditos. Por outro lado, este dispéndio de energia foi de intensidade insuficiente para
contribuir para as recomendacdes para o exercicio diario para jovens (Graves, Stratton,
Ridgers, & Cable (2007).

No que respeita aos estudos promovidos no &mbito do consumo energético na disciplina
de EF, Sun (2012) procurou determinar as diferencas entre a EF no ensino primério na
atividade dos alunos em sala de aula e o interesse motivacional num programa de VJA e

num programa de fifness-educacao.

Participaram 74 criangas (34 rapazes e 40 raparigas) do quarto ano com idades entre
0s 9 e 12 anos, na sua maioria de familias de minorias étnicas num programa de VJA e
num programa de fitness durante 4 semanas em sessdes de 30 minutos de EF, duas
vezes por semana. Foram utilizados em circuito com oito estagdes com VJA, a saber:
dois Cateye Gamebikes, um Xavix Boxing, um 3-kick, dois Dog Fight Flight simulators,
duas consolas Nintendo Wii, dois estagdes of four DDRs, dois Gamercize activities e dois
XrBoards. Todos estes VJA implicaram aos jogadores uma interagdo com a AF, usando o
brago, perna ou movimentos de todo o corpo. No outro programa, os alunos aprenderam
atividades organizados em estagbes para ajudar desenvolver a aptiddo cardiovascular,
como saltar a corda, correr, resisténcia. Os resultados indicaram que a AF das criangas
no programa de VJA foi significativamente menor do que a atividade de fitness, pelo que
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os dados revelaram que as oito estagoes de VJA nas sessdes de EF, ndo proporcionaram
uma AFMV nas criangas.

Nesta sequéncia, Gao et al. (2011) realizaram um estudo onde pretenderam examinar
os efeitos de trés atividades curriculares (atividade cardiovascular de fitness, futebol e
DDR) sobre a motivagao situacional dos alunos em EF. Participaram 412 alunos do
sétimo ao nono ano de escolaridade com idades entre os 12 e 15 anos e foram
utilizados acelerémetros actigraficos GT1M para medir niveis de alunos em trés sessoes
para cada atividade. O estudo revelou que os alunos passaram percentagens
significativamente mais elevadas de tempo em AFMV em aulas de fitness e futebol do

que em sessoes de DDR.

Este estudo foi reforcado por outra investigacdo desenvolvida por Gao (2012), onde
revelou que surpreendentemente os alunos ndo eram fisicamente ativos durante a
atividade de DDR j& que a maioria dos alunos passou uma percentagem extremamente
baixa de tempo em AFMV, ou seja, os resultados indicaram que os alunos estavam
motivados para a pratica de DDR, ndo obstante os alunos passaram muito menos tempo
do que os 50% do tempo recomendado em tempo de aula envolvidos em AFMV
(4,95%).

Outros estudos revelaram alguma ineficacia para a promogdo de AF e uma motivagao
insuficiente para manter o exercicio por um longo periodo de tempo. Nesta linha,
Graves, Ridgers, Townend e Stratton (2009) procuraram avaliar o impacto de uma
intervencdo de VJA durante 12 semanas em situagdo domiciliéria sobre as preferéncias
de videojogos, AF e composigao corporal. Participaram 58 criangas (39 rapazes e 19
raparigas) de trés escolas primarias entre os 8 e 10 anos e foram distribuidos
aleatoriamente para um dos dois grupos, com distribuicao estratificada por sexo, grupo
de intervencdo (n=29) e grupo controlo (n=29). No grupo de intervengdo, Os
participantes e os seus pais foram encorajados a participar a atividade de VJA através da
Playstation 2 ou 3. Os participantes do grupo de controlo ndo receberam nenhuma

forma de intervengéo e foram instruidos a continuarem a jogar videojogos normaimente.
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As criangas foram alvo de medices (medidas antropométricas, peddémetros e
acelerémetros) no inicio do estudo (O semanas), a meio do teste (6 semanas) e pos-
teste (12 semanas). Os resultados revelaram que as criangas com consolas de VJA em
casa participam nas atividades duas vezes mais tempo por dia, até as 6 semanas
comparado com as 12 semanas. No nivel inicial de VJA, existiu uma aceitagdo mas o

declinio subsequente indicou que a prética de VJA nao foi consolidada.

Duncan e Staples (2010) realizaram um estudo em que o objetivo foi avaliar o nivel de
AF durante a pratica de VJA ao longo do tempo e compararam com a atividade
tradicional no recreio, com uma amostra de criangas britdnicas em idade escolar durante
um periodo de 6 semanas. Participaram 30 criangas (12 rapazes e 18 raparigas) com
idades entre os 10 e 11 anos em duas escolas primarias da regido central de Inglaterra.
Quinze criangas de cada escola (6 rapazes e 9 raparigas) realizaram duas sessées
semanais de VJA durante os intervalos do lanche e quinze criangas participaram no

grupo controlo realizando a sua atividade normal durante os intervalos.

Na intervengdo com os VJA foi utilizado uma consola Nintendo Wii e aplicados trés tipos
de jogos: Wii Sport Ténis, Sonic e Mario nos Jogos Olimpicos e corrida de cavalos, no
qual as criangas jogavam em rotatividade. A avaliagdo da AF foi determinada pela
monitorizagdo da FC e nameros de passos pelo pedémetro, quer no grupo de
intervengao, quer no grupo controlo. As criangas durante a intervengdo acumularam um
numero de passos significativamente maiores por dia que o grupo controlo durante as
primeiras semanas da intervengdo. Porém, este padréo foi revertido a meio e no final da
intervenga@o. No que diz respeito & FC, a percentagem do tempo despendido em AFMV
foi significativamente menor no grupo de intervencao com VJA do que em comparagao
com o grupo controlo, ao longo do periodo de intervengdo. Os autores concluiram que a
intervengao de VJA tem potencial para melhorar a AF das criancas, mas ndo pareceu ser

0 caso, quando foi aplicado na escola ao longo de um periodo de 6 semanas.

Na mesma linha de estudo, Duncan, Samantha, Woodfield e Hankey (2011)
procuraram avaliar os niveis de AF durante a préatica de VJA e comparar com a AF
durante o recreio associado a atividade tradicional numa amostra de criangas em escolas
primarias britanicas. Foram selecionados aleatoriamente quarenta criangas (20 rapazes
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e 20 raparigas) com idades entre os 10 e 11 anos para participar durante 2 sessoes
semanais nos intervalos do lanche, durante 6 semanas através de intervengdo de VJA
(n=20) com um grupo controlo (n=20). Nas sessdes foram aplicados os VJA através da

consola XBOX 360 Kinect e do sistema Gamercize Stepper.

A actividade fisica foi determinada por pedémetros e pela monitorizagédo da FC e, os
resultados indicaram que as criangas acumularam significativamente mais passos por
minuto do que no grupo controlo durante a primeira semana de intervengao. Por outro
lado, os valores dos passos por minuto ndo foram significativamente diferentes no ponto
intermédio e durante a Gltima semana do periodo de avaliagdo. Independentemente do
momento da avaliagdo, as criangas envolvidas em VJA passaram uma menor
percentagem de tempo em situacdo de AFMV do que o grupo controlo que realizaram a

atividade tradicional.

Por seu turno, Baranowski et al. (2012) procuraram verificar se as criangas que
receberam uma consola de VJA praticam espontaneamente mais AF do que aqueles que
receberam um videojogo inativo. O estudo incluiu 78 criangas com idades entre 9 a 12
anos e cada participante recebeu uma consola Nintendo Wii e acessorios para levar para
a sua casa. Ap6s a avaliagao inicial, as criangas foram aleatoriamente designados para o
grupo intervencdo ou grupo controlo. As criangas do grupo de intervencdo foram
oferecidos dois jogos ativos, enquanto as criangas do grupo controlo receberam um jogo
inativo. Segundo os diarios de jogos e consolas das criangas, os registos apontaram para
o uso substancial dos VJA em cerca de meia hora por dia na primeira semana,
reduzindo para cerca de oito minutos por dia até ao fim do estudo (com duragao de 13

semanas).

Maloney et al. (2008) efetuaram um estudo com a duragdo de 10 semanas utilizando
um VJA de danga (DDR) intervindo com um grupo experimental em casa dos
participantes e com um grupo controlo, tendo como objetivo aumentar a AF e diminuir o
tempo de sedentarismo. O grupo controlo foi constituido por 11 criangas femininas e 9
masculinas com idade média de 7,6 anos de idade, enquanto foram monitorizadas no
grupo experimental 19 raparigas e 21 rapazes com a idade média de 7,5 anos de idade.
O estudo evidenciou que o uso da DDR foi mais elevado na primeira semana de
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intervencdo e diminui para metade do nivel prescrito até ao fim da intervengdo,
revelando que n&o houve alteragdes significativas na AF no grupo de intervengao e grupo
controle, embora tenha sido observado uma reducdo do tempo de sedentarismo

significativo no grupo de experimental.

Na mesma linha, Errickson, Maloney, Thorpe, Giuliani e Rosenberg (2012) investigaram
a viabilidade do uso de VJA de danga, no caso do DDR, para aumentar a AF em
criangas entre os 7 e 8 anos de idade. Participaram 60 criangas durante 10 semanas
distribuidos pelo grupo experimental (n=40) e pelo grupo controlo (n=20). O grupo
experimental foi subdividido num grupo basico sem treino (n=18) e outro grupo mais
avangado, sujeito a treino (n=22) e a cada crianga foi prescrito 120 minutos por
semana de DDR, distribuidos no minimo 4 dias por semana. Os resultados revelaram
que a AFV aumentou significativamente em ambos os grupos, embora durante as
primeiras cinco semanas as criangas do grupo avangado praticaram mais AFV do que o
grupo basico. Apds as cinco semanas, ambos 0s grupos tinham diminufdo o ndmero de

minutos de participagao por semana.

4.8.8. Outras Investigagbes em Videojogos Ativos

Mueller, Gibbs e Vetere (2009) desenvolveram um sistema de VJA de Ténis de Mesa
com trés jogadores em que o0 equipamento utilizado se assemelha a uma mesa de ténis

tradicional com o lado oposto da mesa em posicao vertical.

Estes trés investigadores utilizaram um sistema semelhante a0 mesmo tempo, mas em
locais diferentes em que as imagens de video dos jogadores foi projetada sobre a placa
oposta da mesa. Este sistema foi usado para demonstrar que a AF pode facilitar mais a

interagdo social durante o jogo, em comparacao com o videojogo sedentario.

Muller et al. (2008) pesquisaram as relagbes entre o exercicio num contexto de
interacdo social e VJA através de um sistema denominado Remote I/mpact —
Shadowboxing over a Distance. O sistema de impacto remoto consistiu num interface
que se assemelhou a um colchao colocado verticalmente contra a parede em que as
sombras do jogador remoto e do local s@o projetados para o interface. O jogador atinge a
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sombra do jogador remoto durante a tentativa de evitar que a sua propria sombra seja
atingida pelo jogador remoto. A intensidade fisica do jogo contribui para o fifness em
geral, perda de peso, reducdo do stress, ao mesmo tempo que permite socializar e criar

novas amizades a distancia através de uma atividade desportiva.

Também Muller et al. (2010) analisaram os efeitos de um desenho sobre a relagao entre
o esforgo e o aspeto social, recorrendo ao uso de um sistema denominado Jogging over
a Distance, sendo dois corredores que se exercitavam distantes um do outro, com a
possibilidade de se comunicarem através de uma comunicacdo 4udio. Foram
encontradas evidéncias de que a tecnologia podia facilitar a relacdo entre os aspetos
sociais e o esforgo, fornecendo orientagbes para os desenvolvedores de videojogos
criarem as experiéncias sociais, implementando uma interacdao de esforgo e aspetos

sociais aos jogos.

Nickel, Kinsey, Barnes e Wartell (2012) desenvolveram um videojogo denominado
Astrojumnper, baseado na plataforma Kinect da Microsoft sobre a temética do espago e
realizado em exercicios intervalados. Os investigadores procuram determinar se o treino
intervalado num programa de VJA podia ser utilizado para aumentar a eficiéncia do
tempo de exercicio. Participaram 34 adultos no estudo sendo efetuado trés medidas
fisiologicas (FC, PSE e o equivalente metabélico) para avaliar a intensidade de esforgo
de cada jogo. Os resultados revelaram que o Astrojumper provocou estatisticamente
maior dispéndio energético e maior FC do que o jogo original (sem exercicios
intervalados). Além disso, as motivagdes e opinides dos participantes foram globalmente
positivas, pois 27 dos 34 sujeitos estariam disponiveis para participar numa atividade
idéntica.

Em sintese, algumas evidéncias tém revelado resultados mistos na medida em que
ocorrem tendéncias negativas e positivas para algumas praticas de atividades e
modalidades na jogabilidade dos VJA em diferentes plataformas, videojogos sedentérios
e atividades reais €, 0 impacto a curto e a longo prazo da eficcia e sustentabilidade dos
efeitos do uso dos VJA.
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Nesta perspetiva, alguns estudos revelaram que o nivel de intensidade alcangada com a
utilizacdo de VJA n&o € constante, pois estas atividades requerem manifestacoes de
esforco esporadicas e explosivas, havendo uma grande variabilidade de dispéndio
energetico em quase todos os tipos de jogos e plataformas. Por isso, dentro de uma
Unica consola de jogos, diferentes jogos podem oferecer diferentes consumos
energéticos, sabendo que na maioria dos casos, esse consumo fica, claramente acima a

energia despendida em repouso ou em videojogos sedentarios.

Deste modo, foi dado algum relevo em que a intensidade do exercicio foi suficiente para
satisfazer o minimamente as recomendacdes internacionais sobre o nivel de AF, nao
obstante, outros estudos reportaram que nédo incentivam para a realizagdo do exercicio e
produzem uma motivacdo insuficiente para sustentar o exercicio por um longo periodo

de tempo, ndo alcancando a AF recomendada pelos organismos internacionais.

Apesar dos VJA aumentarem o dispéndio energético em relacdo aos videojogos
sedentérios entre os jovens, estes ndo devem substituir os jogos e atividades reais uma
veéz que os desportos envolvem um maior nimero e amplitude de movimentos,
coordenagao motora, além dos beneficios biopsicossociais (Daley, 2009; Graves et al.,
2008; White et al., 2011).

De uma forma geral, os investigadores concordam que a pratica de VJA néo é uma
solugao para resolver de uma vez por todas a epidemia da inatividade fisica nos jovens,
mas parece ser uma estratégia e uma ferramenta tecnolégica para ajudar a reduzir o

sedentarismo e a inatividade fisica.
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CAPITULO Il — Metodolgia
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Metodologia

Neste capitulo apresenta-se e descreve-se o desenho da investigagdo e procede-se a
caracterizacdo da populacao e dos participantes no estudo bem como do contexto em
que o mesmo foi realizado. De seguida, apresentam-se as variaveis de ambas as fases
do estudo, os instrumentos de pesquisa e a forma como foram aplicados. Por fim,

apresentam-se os procedimentos utilizados no tratamento e anélise dos dados.

1. Desenho de investigagao

A natureza do problema de investigagdo apresentado na Introdugdo ao relatério foi
determinante em termos do desenho de investigagdo a adotar, nomeadamente porque a
pergunta de partida com ele identificada inclufa duas dimensoes estreitamente ligadas, o
conhecimento e a acgdo; ou seja, nao bastaria identificar, conhecer e analisar o
problema do aumento da obesidade dos jovens na escola (e fora dela); seria necessario
ir mais além no esforgo coletivo e social de intervir e procurar, através de acoes
concretas, resolver, ou pelo menos contribuir para atenuar as dificuldades e

consequéncias negativas que este “flagelo” pode ter para a satide destes jovens.

A possibilidade de intervir foi, por isso, considerada desde o inicio da investigagao e
concretizada a partir do momento em que foi possivel mobilizar o equipamento
necessario para a intervengdo. A estratégia global de investigagdo incluiu, por isso, a
realizacdo de duas fases metodolégicas, visando responder plenamente aos desafios
colocados pelo problema de investigagdo formulado e pelos objetivos gerais de
investigagao por ele induzidos. Esses objetivos, ja explicitados na Introdugdo mas que

aqui vale a pena recordar, eram 0s seguintes:

Objectivo Geral 1/Fase 1 - Conhecer e compreender o uso de videojogos ativos numa
escola publica do ensino bésico e secundario, com destaque para os hébitos,

comportamentos, preferéncias e indices de motivacdo dos alunos;
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Objectivo Geral 2/ Fase 2 - Avaliar o impacto da atividade fisica regular com recurso ao
uso de videojogos ativos em jovens alunos da escola, na condigao de pré-obesos e
obesos.

Tendo em esses objetivos por referéncia, optou-se por um design de investigagdo
baseado numa abordagem de orientagdo quantitativa implicando, como ja foi referido,
duas fases metodolédgicas diferenciadas mas articuladas entre si: uma relacionada com a
necessidade de conhecer o comportamento e as atitudes dos jovens da escola sede do
estudo no que diz respeito ao uso de videojogos ativos e uma segunda, associada a
implementagdo e avaliagdo de um programa de utilizagdo sistematica e intencional

desse tipo de jogos na escola, envolvendo jovens pré-obesos e obesos.

Neste sentido, foi utilizado na primeira fase um estudo descritivo, ou seja, naturalista
(Afonso, 2005), com o qual se pretendeu criar uma situagdo em que o investigador
visou conhecer um fendmeno sem nele interferir e encontrar relagdes entre variaveis,
inquirindo para tal fim os participantes no estudo, neste caso os alunos da escola. Nesta
primeira fase considerou-se assim fundamental prever a partida a inclusao de toda a
populagao estudantil da escola, resultando uma “amostra populacional” em que todos os

alunos tiveram, teoricamente, a oportunidade de participar na investigagao.

Assim, nesta investigacdo, no que respeita a fase 1, adotou-se um estudo descritivo
quantitativo, o qual exigiu o preenchimento de determinados critérios de validade e de
fidelidade (Miranda, 2008) e foi suportado na realizagdo de um inquérito por
questionério online. Utilizou-se, para o efeito, o designado Cross Sectional Survey
(Fraenkel, Wallen & Hyun, 2012), sendo este procedimento adequado a recolha de
informacdo acerca de comportamentos, opinides e percegdes de uma quantidade

significativa de individuos sobre determinado assunto, num determinado tempo.

Na fase 2 da investigagdo, recorreu-se a uma metodologia quasi-experimental, através
de uma abordagem denominada single subject research, tal como € delineada por
Fraenkel et al. (2012), aplicando o designado p/ano ABA, também proposto por estes

autores e mais a frente descrito. Nao traduzimos o termo single subject research para a
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lingua portuguesa, dada a dificuldade em encontrar uma designagdo que nao corra o

risco de evocar uma investigacao de estudo de caso Unico.

Convem lembrar que, em muitas areas das ciéncias sociais, em particular da educagao,
o termo “estudo experimental” (ou afim) aparece intimamente muitas vezes conotado
com O recurso a grupos de sujeitos (muitas vezes grupos intactos ou turmas),
funcionando uns como grupos experimentais propriamente ditos e outros como grupos
de controlo. Dada a dificuldade crescente de conseguir realizar esse tipo de estudos em
contexto educacional e por, inclusivamente existirem tematicas e probleméticas em que
a utilizacao de um desenho pratico de grupo acaba por ser desaconselhada, a recolha de
dados e individuos pode, como salientam Fraenkel et al. (2012), fazer em muitos casos

mais sentido.

Assim se compreende que esses e outros autores tenham vindo crescentemente a utitizar
e a sugerir estratégias de investigacao baseadas no single subject designs, encarando-0s
como planos de investigacdo bastante proficuos em determinados contextos. Estes
desenhos de investigagdo tém de facto aparecido associados a um conjunto de
procedimentos de pesquisa cientificamente crediveis, passiveis de contribuir para a
identificacdo de praticas baseadas na evidéncia empirica seja no contexto da educacao
em geral, ai incluindo o enfoque especifico sobre o que incidiu esta tese (Fraenkel et al.,
2012; Horner et al., 2005; Kratochwill et al., 2010).

Horner et al. (2005) e Kratochwill et al. (2010) definiram estes desenhos de
investigagao como experimentais na medida em que o seu objetivo é identificar relacoes
causais ou funcionais entre varidveis independentes e varidveis dependentes,
controlando as principais ameagas a validade interna. Para Wolery e Harris (1982),
estes desenhos, podendo ser diferenciados nalguns dos seus aspetos operacionais,
apresentam, contudo, trés caracteristicas comuns:
1. a variavel dependente (desempenho do sujeito) ser medida de forma regular e
repetida através do tempo;
2. haver comparagao do desempenho do sujeito durante a intervengdo com o seu
desempenho passado aquando da medicdo da linha de base, permitindo que o
Sujeito seja o seu préprio controlo;
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3. haver estabelecimento de evidéncias de eficacia da intervengao ou credibilidade

através de replicacao.

Embora este plano de investigagdo possa, por outro lado, envolver um Unico individuo,
de um modo geral inclui um pequeno grupo de participantes (3 a 8 elementos), 0s quais
sao, no entanto, avaliados de forma independente (Horner et al., 2005). Os valores
individuais de cada um deles sao apresentados graficamente e quer as decisbes para
manter ou modificar a atual condi¢cdo, quer a andlise global dos resultados (a
comparagao entre o desempenho dos participantes antes, durante e apés a intervengao)
sao efetuadas com base em procedimentos sistematicos de analise visual (Fraenkel et

al., 2012; Horner et al., 2005).

O plano de investigacao single subject design implica, por outro lado, a manipulagao
sucessiva de uma ou mais variaveis independentes e a correspondente medi¢do dos
efeitos que tal manipulagdo podera ter produzido em variaveis dependentes. Para isso, o
investigador tem de analisar, intensivamente, agdes de um dado sujeito considerado
individualmente sob duas ou mais condigdes experimentais de controlo. A presenga € a
auséncia da condicao experimental definida constituirdo os valores da variavel
independente (neste caso dicotémica) e o comportamento do sujeito ficara associado a
uma dada variavel dependente. Para verificar se uma varidvel independente produziu
efeito, o investigador analisa as alteragbes verificadas entre as fases correspondentes a

observacao das variaveis (Lloyd, Tankersley, & Talbott, 1994).

Segundo Horner et al. (2005), um desenho de investigagcao de perfil single subject pode
ser considerado credivel, se preencher os seguintes sete requisitos:

1. Descrever detalhadamente os participantes (por exemplo, idade, sexo, deficiéncia,
diagndstico) e o seu processo de seleccdo, bem como as caracteristicas
essenciais;

2. Descrever de uma forma precisa e objetiva e medir repetidamente (em todas as
condigdes) cada varidavel dependente (para cada varidvel e para cada

participante, em todas as condiges do estudo);
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3. Descrever com precisdo e manipular de uma forma ativa e sistematica a variavel
independente (a intervengdo ou pratica), medindo e relatando a fidelidade de
implementacdo (nomeadamente através da sua medigao direta continua);

4. Descrever a condicdo de linha de base com uma precisdo que permita a
replicagao.

5. Demonstrar controlo experimental ou validade interna, através de (pelo menos)
trés demonstragdes do efeito experimental, em trés momentos no tempo, quando
se trata de um s6 participante (replicacdo intra-sujeito), ou em diferentes
participantes (replicacao inter-sujeitos).

6. Fornecer evidéncias acerca da validade externa dos resultados, através da sua
replicacdo em diferentes participantes, cendrios, materiais, condi¢cbes e/ou com
diferentes medidas da variavel dependente;

7. Fornecer evidéncias relativamente a): a validade social da intervengéo, incluindo
dados acerca da sua eficiéncia (relagdo custo-beneficio) e da sua utilizagao
fidedigna por profissionais de educagdo, €m contextos naturais e por periodos
alargados de tempo, e b) a validade social dos resuitados obtidos, incluindo
dados acerca da relevancia social da magnitude da mudanga resultante da

intervengao.

Ainda de acordo com Horner et al. (2005), a adequacao e a utilidade do single subject
designs decorrem das suas seguintes caracteristicas:

(a) A unidade de anélise ser o individuo;

(b) Permitirem descrever detalhadamente as caracteristicas dos individuos que
beneficiam da intervencdo e dos individuos cujo comportamento permanece
inalterado ou evolui negativamente;

(c) Permitirem testar, de uma forma pratica, e em condi¢bes e contextos
educativos tipicos, a eficacia de intervengdes educativas e comportamentais;

(d) Permitirem testar uma teoria;

(e) Constituirem uma abordagem eficiente (com uma relacdo custo-beneficio
adequada) para identificar praticas com potencial suficiente para justificar o

investimento em estudos experimentais ou quase-experimentais.
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2. Populagao

A populago acessivel deste estudo é definida como o conjunto dos alunos de uma
escola secundaria com 3.° ciclo do ensino basico (Escola Secundéria Sebastido da

Gama), situada na cidade de Setlbal.

A razdo principal para o critério de selegdo foi a facilidade de acesso por parte do
investigador, uma vez que se trata do estabelecimento de ensino onde exercemos
fungbes, pelo que o problema de investigagdo geral ficou delimitado ao territério da

escola.

Assim, como esta investigacdo ficou subordinada a consecugdo de dois grandes
objectivos de pesquisa, implicando estes o conhecimento dos habitos e comportamentos
dos alunos da escola, mas também uma intervencdo educativa que procurasse
aprofundar o efeito dos videojogos ativos na promogdo da actividade fisica e, por
consequéncia, no combate a obesidade dos jovens, entao |ogicamente a populagao
acessivel acabou por assentar apenas nos alunos matriculados na escola, pelo que 0s
resultados desta tese s6 devem, por conseguinte, ser interpretados tendo por referéncia

este contexto especifico.

A Escola Secundéria Sebastido da Gama, pertencente ao recém-formado Agrupamento
de Escolas Sebastido da Gama, fica situada em Setiibal, na Rua da Escola Técnica, a sul
do parque do Bonfim, junto ao centro histérico da cidade, na freguesia de S. Julido,
entre uma zona antiga, onde ndo se preveem alteragdes no tecido urbano € uma zona

moderna de renovagao e expansao da cidade.

2.1 Os participantes
Considerando que a investigagao envolveu duas fases metodologicas distintas, se bem

que articuladas, foi necessario recorrer em cada uma delas a grupos de participantes

completamente diferenciados em extensdo, como, alias, ja foi referido na introdugao.
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Desta forma, no que diz respeito a fase 1, de um universo total de 1264 alunos que
frequentavam o ensino basico e secundario na escola (7° a0 12° ano de escolaridade),
participaram efetivamente no estudo 1018 alunos, tendo os mesmos idades entre os 12
e os 21 anos. A taxa de retorno de respostas aos questionarios validos para esta fase da
investigacdo correspondeu, desse modo, a 80,5%, permitindo assim uma amosta efetiva
que pode ser considerada altamente representativa da populagdo estudantil da escola.
Relativamente a fase 2, e tratando-se de uma investigacdo de perfil metodoldgico
totalmente distinto da anterior, o grupo de participantes, o qual nao constituiu
propriamente uma amostra, mas um conjunto de individuos formado por conveniéncia,
foi limitado ao reduzido ndmero de alunos envolvidos na intervengdo educativa

experimental.

De sublinhar a importancia e o cuidado que importa colocar na descricdo dos
participantes nos single subject designs e o detalhe com que os mesmos devem ser
descritos para permitir a outros investigadores selecionar individuos com caracteristicas
semelhantes. O mesmo deve alids acontecer com o processo de selecdo desses
participantes, o qual deve ser descrito com precisao replicavel. Esses sdo, alids, alguns
dos sete indicadores de qualidade apontados por Horner et al. (2005) a que devem
obedecer os estudos de investigacao assentes em desenhos metodolégicos com este tipo

de perfil.

No processo de selecao dos participantes do estudo na fase 2, foram, assim, utilizados
0s seguintes critérios:
1. Serem alunos da Escola Secundéria Sebastiao da Gama;
2. Apresentarem um percentil igual ou superior ao percentil 85, correspondente a
um grau de pré-obesidade ou obesidade;
3. Contarem com o consentimento informado dos respetivos pais e encarregados de

educagao.

Intervieram, em concreto, nesta fase do estudo trés jovens que, para além de
preencherem aqueles requisitos, frequentavam o 7.° ano de escolaridade, sendo dois do
sexo masculino e um do sexo feminino e tendo idades compreendidas entre os 12 e 0s

14 anos de idade. A identificacéo e a confidencialidade foram garantidas através do uso
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de outro nome (Hill & Hill, 2008), pelo que foram utilizados um pseuddnimo de nomes
de atletas desportivos de renome mundial para identificar cada participante, a saber:

Messi, Ronaldo e Serena Williams (Tabela 9).

Tabela 9 - Caracteristicas dos participantes na investigagéo (fase 2)

Ano de . o
Nome Idade escolaridade IMC Caracteristicas principais

Iniciou pratica de AF ocasional com
caminhadas

Com historial de obesidade

Iniciou 0 acompanhamento com uma
Nutricionista

Sem experiéncia de préatica na consola XBOX
Ronaldo 14 7.0 32,4 360 Kinect
Sem experiéncia em VJA
Motivado para participar no estudo
Vive com 0s pais

Integrado numa familia com condigdes
socioecondmicas razoaveis

Aluno com duas retengdes no 1.° ciclo
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Na reunido promovida com 0s pais e encarregados de educagdo, pretendeu-se clarificar
que a participagdo no estudo era voluntdria e que os participantes poderiam em
gualquer momento abandona-lo. Posteriormente, os pais e encarregados de educagao
foram informados sobre os seguintes itens (Patton, 2002): para que servia a informagio
recolhida, de que forma ia ser utilizada esta informagao, como ia ser disseminada, que
tipo de atividades iriam ser desenvolvidas, de que forma a confidencialidade ia ser

mantida, que riscos/beneficios envolviam a participagao neste estudo.

2.2 O contexto da investigagdo: breve historia e caracterizagdo da Escola

Criada por decreto de Emidio Navarro (datado de 13/06/1888), a Escola de Desenho
Industrial Princesa D. Amélia, de Setubal, foi inaugurada no dia 1 de outubro do mesmo
ano. Situava-se na Rua da Praia e ministrava cursos de Desenho Elementar, Desenho
Industrial e Lavores Femininos com um total de 272 alunos (245 rapazes e 26

raparigas).

Em 1897 mudou de nome pela primeira vez: passou a chamar-se Escola de Desenho
Industrial Rainha D. Amélia e funcionou, a partir de 1909, num prédio da rua Antdo
Girdo; em 1912 passou a chamar-se Escola de Serralharia Mecénica e Trabalhos
Femininos Gil Vicente com instalagdes no Palacio Salema, junto a Praga de Bocage, e
no Palacio dos Cabedos, perto do jardim do Quebedo; a partir de 1914, passou a
designar-se por Escola Industrial e Comercial Gil Vicente. E a partir desta data (era o
pintor Jodo Vaz diretor da Escola) que o ensino ministrado passou também a contemplar
as atividades comerciais. Um decreto de 1918 define a sua orientagdo como Escola de

Artes e Oficios, tendo, no entanto, sido mantida a designacéo anterior.

Em 1925 as duas escolas (Industrial e Comercial) fundem-se na Escola Industrial e
Comercial Gil Vicente. Uma portaria de 18/8/1931 modifica novamente o nome da
Escola, que passou a chamar-se Escola Industrial e Comercial Jodo Vaz. A populagdo
escolar era, a data, aproximadamente de 350 alunos. A seccdo industrial funciona na
saboaria e a comercial na Avenida Luisa Todi, a entrada da Praca de Bocage. A

designacao de Escola Industrial e Comercial de Settibal (que ainda hoje tende, junto da
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populacao da cidade, a sobrepor-se ao seu nome atual) é-lhe atribuida por um despacho
oficial de 1947.

No ano de 1953 cerca de 1500 alunos frequentavam a Escola, repartidos por vérios
cursos: ciclo preparatério, formagdo em serralharia, carpintaria e marcenaria, formagao
feminina, curso geral de comércio, curso de mestranga, curso de rendeira e curso de
montador eletricista. O atual edificio foi inaugurado a 8 de Maio de 1955, enquadra a
sua arquitetura cléssica na mentalidade e na filosofia do ensino da época, bem como a

adequa ao publico escolar e as fungdes educativas para que era concebida.

A partir de 1979/80 e até 1987, a escola passou a designar-se por Escola Secundéria
de S. Julidgo. Em 1987 a designagdo oficial mudou para o atual nome de Escola
Secundéria de Sebastido da Gama, em homenagem ao seu antigo professor e ilustre
poeta e pedagogo. Durante o ano letivo de 2012/2013, a escola foi integrada no
Agrupamento de Escolas Sebastido da Gama, o qual também engloba o antigo
Agrupamento de Escolas de Cetébriga.

Situada junto ao rio Sado e perto do mar, a cidade de Setlibal é sede de Concelho e
capital de Distrito desde 1926. O Concelho de Settbal faz parte do ndcleo central da
Area Metropolitana de Lisboa (Settibal encontra-se a 40 Km da capital). O Concelho é
constitufdo por 8 Freguesias: S. Lourenco, S. Simé&o, Anunciada, S. Julido, Santa Maria
da Graga, S. Sebastido, Sado e Gambia/Pontes/Alto da Guerra. A Escola Secundéria
Sebastido da Gama situa-se na Freguesia de Sao Julido, uma das principais freguesias

urbanas do Concelho.

O edificio assenta numa construcdo escolar tipica de uma escola industrial e comercial
do periodo de Estado Novo. Foi intervencionada em 2009/2010, ao abrigo do Programa
de Modernizagdo do Parque Escolar, com a remodelagdo dos edificios existentes e
construgdo de um novo edificio polivalente destinado a Biblioteca, Sala Polivalente,

Reprografia, Cafetaria e Campo de Jogos Descoberto.

Trata-se de uma escola da area de intervengdo da Diregdo Regional de Educagdo de
Lisboa e Vale do Tejo, no qual, durante o ano letivo 2012/2013, se encontravam
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matriculados 605 alunos do 3.° Ciclo do Ensino Bésico, 659 do Ensino Secundario e

193 no Ensino Noturno.

Importa referir que se trata de uma escola considerada de referéncia no contexto do
sistema educativo portugués, nomeadamente na cidade e distrito de Setdbal, com um
corpo docente relativamente estdvel. Nos Ultimos anos, tem-se registado um elevado
nimero de alunos matriculados no 7.° ano de escolaridade, provenientes de todas as
freguesias do Concelho. Embora a maioria dos alunos pertenga as freguesias do
Concelho, particularmente no Ensino Bésico, as freguesias de Santa Maria, Sao Julido e
Nossa Senhora da Anunciada, também se encontram alunos oriundos das extremidades
do Concelho, desde o Faralhdo & localidade de Brejos de Azeitdo e também provenientes
de Concelhos limitrofes.

Contudo, se a freguesia de Sado Julido é uma das freguesias mais importantes e o
verdadeiro coragdo da cidade, caracterizada socialmente por uma populagdo de
médio/alto estatuto social, a parte que pertence a area de influéncia pedagégica da
Escola ja4 ndo se caracteriza por este estatuto. Com efeito, esta zona baixa e antiga da

freguesia j& apresenta condicdes socioecondmicas e culturais muito diferentes.

A Escola Secundéria Sebastido da Gama é, deste modo, uma escola cuja populagdo se

torna dia-ap6s-dia mais heterogénea do ponto de vista étnico, sociocultural e econémico.

A par ainda de muitos alunos provenientes de estruturas familiares e sociais
equilibradas, muitos sdo os alunos sujeitos a gravissimos problemas de pobreza e

miséria social.

No &mbito da Acdo Social Escolar, 28,06% dos alunos beneficiam de auxilios
econdmicos, dos quais 14,67% foram abrangidos pelo escaldo A e 13,39% pelo B.
Apenas 7,7% tinham naturalidade estrangeira, com predominio para os oriundos de
nacionalidade brasileira (3,8%). Quanto a formagao académica dos pais e encarregados
de educagao, constatou-se que menos de ¥4 possui habilitagbes de nivel superior, tendo

a maioria somente formaco a nivel do Ensino Basico.
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2.3  Caraterizagdo da populagdo — salde infantil e juvenil da regido de Settbal

De acordo com o relatério da Direcdo Geral de Salde de 2005 sobre o programa
nacional de combate a obesidade, as criangas dos 7 aos 9 anos de idade apresentavam
nessa altura uma prevaléncia de pré-obesidade e de obesidade de cerca de 31,5%,
sendo que as criangas do sexo feminino apresentavam valores superiores as do sexo
masculino. No entanto, existiam disparidades a nivel regional a esse respeito. De realgar
que foi no interior norte e no centro do Pais que se verificou a maior prevaléncia de pré-
obesidade e no distrito de Set(bal e na regido Alentejo onde se destacou a maior

prevaléncia de obesidade.

J& em 1993, num estudo realizado no distrito de Settubal por Martins, Rodrigues,
Almeida e Fonseca (1993) haviam sido registadas prevaléncias de excesso de peso de
49,1% no sexo masculino e 37,7% no sexo feminino e prevaléncias de obesidade de
15,3% no sexo masculino e 20,3% no sexo feminino, tendo os mesmos autores
evidenciado que 57,2% dos homens e 56% das mulheres analisados detinham, entéo,
peso mais elevado do que seria aconselhavel.

No que respeita & intensidade da AF efetuada pelos jovens, o relatério do Livro Verde da
Atividade Fisica (2011) divulgou que, entre os jovens dos distritos de Lisboa e Settibal,
as raparigas foram as que despenderam mais tempo em atividade sedentéria
comparativamente aos rapazes. Por outro lado, os rapazes despenderem mais tempo em
niveis de intensidade leve a moderada, comparativamente as raparigas, e também foram
0S rapazes gue apresentaram os valores mais elevados no que concerne ao tempo
despendido em AFMV. Em suma, os jovens, sobretudo as raparigas, foram os que mais
se distanciam das recomendagbes dos 60 minutos diarias de atividade fisica de
intensidade pelo menos moderada.

No que respeita a percegdo da obesidade, segundo dados do relatério ONSA (2005)
relativos a uma observagdo sobre estimativas da sua prevaléncia, a Regido de Saude de
Lisboa e Vale do Tejo (abrangendo trés distritos: Lisboa, Santarém e Settbal)
apresentou, em comparagdo com o Continente, valores ligeiramente superiores 16,1 e

15,4% respetivamente.
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3. Instrumentagéo

3.1 Fasel

3.1.1 Construgdo do questionario: versao inicial

A primeira fase da investigacdo teve como finalidade conhecer, no conjunto da
populagéo de alunos da escola, os jogadores e ndo jogadores de VJA, bem como
descrever as suas caracteristicas em relagdo aos habitos, comportamentos, preferéncias
e niveis de motivacdo face ao uso de VIJA, tendo-se utilizado como instrumento de

recolha de dados o questionério.

A nossa opgdo por essa técnica de inquirigdo deve-se ao facto de ela nos permitir
recolher um grande volume de informacao abrangendo toda a populagdo discente da
escola, como era nosso propdsito nesta fase da pesquisa, e por, através da literatura,
termos encontrado diversos estudos (Pate, Ross, Dowda, Trost & Sirard, 2003; Sallis,
Buono, Roby, Micale & Nelson, 1993) que mostram que as criangas e 0s jovens com

mais de 10 anos sdo capazes de reportar com confianga e validade as suas atividades.

Segundo Quivy e Campenhoudt (1992), um questionério é uma forma de inquérito que

consiste em colocar a uma amostra de individuos, geralmente representativa de uma
populacdo, uma série de perguntas relativas a sua situagao social, profissional ou
familiar, as suas opinides, a sua atitude em relacdo a opgdes ou a questdes humanas e
sociais, as suas expectativas, ao seu nivel de conhecimentos ou de consciéncia de um
acontecimento ou de um problema, ou ainda sobre qualquer outro ponto que interesse

os investigadores.

Ainda de acordo com os mesmos autores, algumas das vantagens desta técnica é
possibilitar a quantificagdo de uma multiplicidade de dados, podendo-se com isso
proceder a anélises descritivas significativas para o objetivo do estudo em vista. A
construcdo do questionario e a formulagdo das perguntas constituem, pois, uma etapa
capital no desenvolvimento do inquérito, e todos os procedimentos devem ser rigorosos,
pois qualquer erro, qualquer inépcia, qualquer ambiguidade, repercutir-se-a na
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totalidade das operagbes ulteriores até as conclusbes finais (Ghiglione & Matalon,
1992).

Como o questionério foi o instrumento escolhido para fornecer os elementos necessarios
sobre aquilo que se pretendia apurar nesta fase inicial da investigagédo, procurou-se
analisar a literatura existente sobre a temética, de forma a proceder a construcdo do
instrumento, com o intuito de abranger todos os aspetos que se pretendeu estudar. Este
foi construido utilizando o software LimeSurvey 1.92+, alojado e instalado na
plataforma de inquéritos da Universidade de Evora.

Considerando que se pretendia obter dados quantificaveis, o questionario foi constituido
essencialmente por questdes de caracter fechado. A opgdo pelas questdes fechadas
limitou os inquiridos a escolha de uma das possiveis respostas propostas pelo
investigador. De forma a tornar a resposta mais completa, algumas das questdes de
resposta multipla apresentavam, no entanto, um campo "Outro”, o qual foi preenchido
pelo respondente caso alguma das propostas de resposta nao coincidisse com a sua
realidade ou opgao (cf Apéndice 1).

Neste sentido, para os respondentes com experiéncia em VJA, o questionario foi
constituido por 45 questdes, sendo 43 questdes de resposta fechada e 2 questoes de
resposta aberta. Para os respondentes sem experiéncia de jogo com VJA, o questionario
apresentou 10 questdes fechadas, perfazendo um total de 55 questdes (cf Apéndice 1).
O questionério ficou assim ordenado em cinco secgdes: identificagdo do inquirido,
habitos de jogo, atividade fisica e videojogos, videojogos ativos na escola e alunos nao
utilizadores de videojogos ativos.

3.1.2 Construcdo do questionério: dos estudos de validade a versao final
Quando se iniciou a analise da literatura para a elaboragado do questionério, foi escasso o
nimero de estudos encontrados no dmbito dos videojogos ativos. A medida que a

pesquisa foi prossseguindo, comegaram, porém, a surgir novos estudos que ajudaram a
sustentar a temaética.
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Assim, a definicao das categorias internas teve origem na reviséo de literatura existente e
na analise aturada e critica da bibliografia, procurando-se os aspetos com maior relevo e
maior pertinéncia tematica e metodolégica. Tentou-se, nesse sentido, definir os itens a
utilizar no questionario e, para garantir que este era aplicavel e respondia aos objetivos
da investigacdo, procedeu-se a validagdo do mesmo (Ghiglione & Matalon, 1992).
Segundo Higgins e Green (2006), o método normalmente usado para garantir a validade
de contetido num questionério é proceder a sua validagdo de uma forma independente,

por vaérios avaliadores especialistas na area.

Neste contexto, para proceder ao estudo da validade de contelido do questionario que
serviu de suporte a recolha de dados nesta fase da investigagdo foram tidas em conta,
no essencial, as duas seguintes etapas: _

1- Apés a sua construgdo pelo investigador, o questiondrio foi enviado a um painel
de quatro especialistas na area, dois doutores e dois mestres, através de correio
eletrénico, solicitando sugestées e comentérios relacionados ndo sé com a forma
mas sobretudo com o conteldo do intrumento que fosserh considerados
relevantes, ten‘do em conta os objectivos do estudo, também facultados aos
elementos do painel. Estes colaboraram ha revisdo do instrumento, fazendo
sugestdes que permitiram melhorar ndo s6 a clareza dos itens como a prépria

estrutura do questionario;

2- Enviou-se, de seguida, um pedido formal de realizagac de inquérifo em meio
escolar ao Gabinete de Estatistica e Planeamento da Educagéo da Diregdo Geral
da Educacdo do Ministério da Educagao e Ciéncia, ao qual foi submetido a
analise através do Departamento de Monitorizagdo dos Inquéritos em Meio
Escolar (MIME). ! Recorde-se que esta unidade ndo sé aprova a realizagdo do
questionério como se debruga sobre o seu conteido, nomeadamente a clareza

das questdes incluidas no questionario.

Uma vez assegurada a validacdo do questionério pelo painel de especialistas, o

instrumento foi submetido a um estudo piloto, pois tratou-se de um ensaio em pequena

! A autorizagdo para a sua aplicagao foi fornecida via correio eletrénico, conforme consta no Apéndice 5,
com o n.° 0332700001 em 16 de Outubro de 2012, cumprindo os requisitos de qualidade técnica e
metodoldgica.
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escala dos procedimentos propostos e com o objetivo de detetar quaisquer problemas,
para que pudessem ser corrigidos antes da realizagdo do estudo final (Fraenkel et al.,
2012). Neste estudo, intervieram alunos de trés turmas da Escola Secundéria D. Jodo I,
de Setubal, maioritariamente do ensino secundério, num total de 33 alunos. Procurou-
se um grupo de alunos que se assemelhasse o mais possivel com os alunos da escola

investigada para se efetuar uma aplicagao preliminar.

Durante o preenchimento do questiondrio neste estudo preliminar, os inquiridos
responderam com relativa facilidade a todos os itens, tendo as poucas dividas que
surgiram, sido rapidamente dissipadas apds a indicacdo do professor acompanhante ou
do préprio investigador. Uma vez preenchidos os questionarios, foi confirmado por

andlise de dados que os itens pareciam ter de facto sido bem compreendidos.

Por fim, e ap6s a administragdo do questionario final aos participantes no estudo piloto,
decidiu-se realizar algumas alteragbes ao questionario, justificadas sobretudo por razdes
de redundéncia. Deste modo, foram efetuadas as seguintes alteragGes nas diferentes
secgoes do questionario, tendo em conta a sua versdo inicial (cf Apéndice 1):

1- Na secgédo 2, foi administrado um total de vinte e duas questdes, sendo excluidas
as questdes P8 (Dos teus VJA preferidos, quais sdo os que jogas mais) e P15
(Atendendo aos teus hdbitos de jogador, quando é que utilizas VJA), pelo que
apenas foram contabilizadas vinte questdes, que pretenderam averiguar os
habitos de jogo dos alunos participantes neste estudo.

2- Na seccdo 3, foram administradas aos alunos dez questes, mas excluimos a
questdo P10 (De que forma a tua percegdo ao jogar VJA afeta a tua aptiddo
flsica?) sendo apenas contabilizadas nove questdes que pretenderam analisar a
percecao dos jovens em relagdo a atividade fisica e aos VJA.
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3.2 Fase2
3.2.1 Instrumentos de recolha de dados

Para avaliar as varidveis dependentes relacionadas com esta fase da investigagao,
efetuaram-se as avaliagbes antropométricas mais utilizadas em situagdes deste tipo,
como 0 peso e a estatura, contemplando também a avaliagdo da composigéo corporal
(IMC e perimetro da cintura) e a avaliagio da atividade fisica (cardiofrequencimetro ou

monitor de FC, pedémetro e escala subjetiva de Borg de 15 pontos, cf. Apéndice 2).

Para avaliar as varidveis contextuais administrou-se um questionario sobre os hébitos
alimentares e o padrdo de atividade fisica (cf. Apéndice 4). Para a recolha dos dados a
avaliar nestes parametros utilizou-se um questionario online, baseado no questionario da
Health Behaviour in School-Aged Children (HBSC) (Matos et al., 2003), no qual se
consideram as vérias caracteristicas de estilo de vida (habitos alimentares, padrdo de AF

e comportamento sedentario) categorizadas em oito questoes.

Para avaliar as varidveis motivacionais, procurou-se analisar o grau de satisfagdo com a
pratica de VJA, sendo para isso administrado um outro questionario on/ine sobre o

prazer sentido com a atividade fisica (cf. Apéndice 3), denominado por Physical Activity

Enjoyment Scale (PACES), modificado por Graves et al. (2010). Este questionario avalia
o nivel de prazer ap6s o término das atividades de VJA, através de cinco itens que foram
escolhidos para refletir os objetivos do estudo a partir de uma verséo original de 18
itens.

3.2.2 Medidas antropométricas
Em relagdo as medidas antropométricas foram avaliados os seguintes indicadores: 1) a
estatura, com recurso a um estadiémetro, 2) o peso, recorrendo a uma balanga de

bioimpedancia e, posteriormente, o IMC e, 3) o perimetro da cintura, com uma fita

métrica ndo extensivel.
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A estatura é uma medida que expressa o processo de crescimento linear do corpo
humano e é de extrema importdncia na definigdo do perfil nutricional do jovem (WHO,
2008). O peso é a medida antropométrica mais comum e, muito embora geralmente
seja avaliada com suficiente precisdo, esta pode ser melhorada através do cumprimento
e atengdo aos detalhes das técnicas de medigdo. Na realidade, esta medida é de massa
corporal e ndo de peso, mas este ultimo termo é universalmente aceite e de dificil
substituicdo. O peso é uma medida elementar para a avaliagdo nutricional,
particularmente no que concerne a situagdes de insuficiéncia ponderal e de excesso de
peso ou obesidade (DSG-INSA, 2011).

O perimetro da cintura é uma medida simples, barata e de facil interpretagédo, podendo
ser facilmente utilizada como forma de triagem em programas de promogao da salude e
prevencao de fatores de risco cardiovascular. Constitui a medida isolada mais correta
para avaliar a distribuigdo da gordura e tem-se mesmo revelado o melhor preditor de
risco para doenga cardiovascular do que o IMC (Savva, 2000).

3.2.3 Monitorizagdo da Frequéncia Cardfaca

A avaliagdo modelo da FC é efetuada com recurso ao eletrocardiograma, embora nao
seja exequivel a sua utilizacdo fora do laboratério, nas condigdes em que nos
propusemos estudar os alunos.

Neste sentido, foi necessario utilizar outro tipo de avaliagado desta variavel, de forma a
possibilitar que os alunos participassem nas sessoes de VJA. Considerou-se assim, mais
apropriada a utilizagdo de monitores de FC existentes no mercado e frequentemente
utilizado por atletas de varias modalidades, quando os treinadores e professores de EF
pretendem aferir o dispéndio energético e a intensidade do esforgo durante as vérias
fases das sessdes de treino ou de aula (Rowlands & Eston, 2007; Stratton, 1996; Wang
et al., 2004).

O equipamento utilizado foi o cardiofrequéncimetro Polar modelo FT 60™. O aparelho

registou os dados sob a forma de ficheiros digitais, possuindo uma grande capacidade
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de armazenamento de dados e autonomia de utilizagdo. Este instrumento possui uma

precisdo de = 1% ou 1bpm, em condigdes de estabilidade.

Os elétrodos da banda transmissora detectam a FC e o conector transmitiu a FC a
unidade de pulso que a registou em intervalos de 5 em 5 segundos, ficando
armazenado no recetor (cardiofrequencimetro). Como conector, foi utilizado um
transmissor codificado Polar Wearlink™, o qual foi ajustado ao peito através de uma
banda elastica ajustavel. Posteriormente, através do dispositivo de unidade de
transferéncia de dados Polar Flow Link, a informacao foi transferida para um suporte
informatico recorrendo ao software Polar WebSyrc.

Para este estudo foi apurado a FCR a FC Med, a FC Max e o VO, Max (Test Ownl/ndex),
que foram elementos importantes na compreensdo da intensidade obtida durante a
realizagdo do exercicio fisico. A medigdo da FC representa um item fundamental durante

a prética de exercicios, ja que o aumento da FC esté relacionado com o aumento do VO,
(Wilmore & Costill, 2001).

A FCR foi medida antes de cada sessdo, na qual os participantes se mantiveram em
posicdo de dectbito dorsal durante 10 minutos, para posteriormente ser registada a FC e
apurar o resultado do Test Ownindex. A FC Med e FC Max de cada sessdo também

foram calculadas automaticamente pelo monitor Polar FT 6U.

Além disso, e tendo em conta os estudos de Atkins, Stratton, Dugdill e Reilly (1997) e
Stratton (1996), foi determinado o limiar de 139 bpm como aquele que fornece
beneficios para a saude em jovens em torno da puberdade. Assim, estabelecemos um
limiar de 140 bpm, calculando a percentagem e a permanéncia do tempo nas zonas de

intensidade fisica.

Neste caso, para avaliacdo do nivel de AF através da FC, adotou-se a classificagao
proposta por Armstrong (1998) em que a FC abaixo de 140 bpm, caracteriza a
intensidade como AFL, de 140 a 160 bpm, representa a intensidade como AFM e
acima de 160 bpm, carateriza a intensidade com AFV. Desta forma, considerou-se o
tempo de permanéncia nas zonas de intensidade fisica as atividades classificadas em
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Zona 1 (< 139bpm) com intensidades leve, em Zona 2 (140 — 159 bpm) como
intensidade moderada e Zona 3 (160-180 bpm) como intensidade vigorosa.

Os participantes nesta investigagdo foram submetidos ao 7est Ownindex, para calcular o
seu nivel Ownindex (comparéavel ao valor do VO, Max), utilizado para determinar a sua
condicdo aerbbica. Este teste realizou-se em repouso (deitado e relaxado) e revelou-se
uma ferramenta répida de testar a capacidade cardiovascular. Normalmente utiliza-se o
VO, Max, como indicador da capacidade de resisténcia e como critério da capacidade de
rendimento do sistema cardio-circulatério (Montoye et al., 1986), sendo o7est

Ownlindex uma avaliagdo do VO, Max, em ml min kg .

De seguida, a classificagdo dos valores de VO, Max foi apresentada em homens e
mulheres com 20-65 anos idade, representando os grupos etarios, podendo ser
interpretado de acordo com o sexo € idade (Polar, 2013), conforme se pode inferir a
partir da Tabela 10. Mesmo sendo um instrumento utilizado para ser aplicado em
adultos saudaveis, decidiu-se administra-lo pela sua facil aplicabilidade, baixo custo e
confiabilidade.

Tabela 10 - Valores de referéncia para o Test Ownindex, em mi min -1 kg -1 (Polar 2013)
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3.2.4 Pedb6metros

O peddmetro é um dispositivo simples baseado em aceleragdo ou desaceleragdo do
corpo numa diregdo. Permite ao observador medir o ndmero de passos ao longo de um
periodo de tempo (Rowlands & Eston, 2007). Um crescente nimero de estudos tem
utilizado o pedémetro para determinar os niveis de AF dos jovens, pois apresenta um
baixo custo, revelando-se além disso, discreto e particularmente adequado as
populagdes infantis (Hardman et al., 2009).

Diversos estudos tém aplicado o uso de peddémetros comerciais em estudos com jovens
na pratica de VJA (Duncan et al.,, 2011; Duncan & Staples, 2010; Maloney et al.,
2012), embora possa ser menos preciso na medi¢cao dos passos em jovens com excesso
de peso (Mitre et al., 2009). Apesar disso, resolveu-se usa-los porque esta ferramenta
permite que os jovens tenham um feedback imediato sobre a sua atividade fisica
(Duncan et al., 2010; Maloney et al., 2012). Todavia, a contagem de passos foi
convertida em numero de passos por minuto, para evitar pequenas variagdes entre a
participacao de cada um dos sujeitos, pois estipulou-se um tempo meédio de sessao de
45 minutos. Assim, decidiu-se atuar segundo as recomendagdes de diversos autores

com experiéncia em estudos sobre a tematica (Duncan et al., n.d.; Jago et al., 2006).

3.2.5 Escala de Borg — Escala da percegao subjetiva do esforgo (PSE)

A escala de Gunnar Borg é o instrumento mais frequentemente utilizado para a
avaliacao da percegdo subjetiva do esforco (Borg, 1998; Dawes et al., 2005; Easton,
2009; Mellett & Bousquet, 2013). No inicio de 1960, Gunnar Borg desenvolveu a PSE
com uma escala com a classificagdo de 6 a 20 pontos. Esta escala (Tabela 11) tem sido
amplamente aplicada, sendo considerada valiosa, confidvel e facil de quantificar,
monitorizar e avaliar a tolerancia ao exercicio e magnitude de esforco em populagoes
adultas saudaveis e outros grupos (ACSM, 2013; Borg, 1998). Para tal, é suficiente
acrescentar um zero a direita do Gltimo nivel selecionado (ex. nivel 12, FC aproximada a
120 bpm), (Borg, 1982).
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Tabela 11 - Escala de Borg (Borg, 1998)

6 Sem nenhum esforgo
; Extremamente leve
9 Muito leve
10
11 Leve
12
13 Um pouco intenso
14
15 Intenso (pesado)
16
17  Muito Intenso
18
19 Extremamente intenso
20 Maximo esforco
Escata RPE de Bowg
©& Gunnar Borg, 1970, 1985, 1994, 1998

A escala da percegdo representa uma estimativa subjetiva de tensdo que reflete nas
varidveis fisiolégicas e psicolégicas e envolve a interagdo de feedback referente a
atividade cardiorrespiratéria e estimulos metabélicos e térmicos para permitir que um
individuo possa avaliar o quéo dificil ou facil se sente durante uma tarefa de exercicios
(Easton, 2009).

Diversos investigadores aplicaram a PSE em jovens que realizaram AF recorrendo a este
tipo de videojogos (Cebolla et al., 2011; Fawkner et al., 2010; Graf et al., 2009;
Haddock et al., 2009; Hall et al. 2011; Peng et al., 2012; Penko & Barkley, 2010;
Perron et al., 2011; Sell et al., 2008; Viana, 2009; Wittman, 2010).

A escala é facil de entender e usar. Para que seja eficaz, é, todavia, necessario que os
participantes atendam a diversos requisitos, sendo de destacar os seguintes (ACSM,
2013; Eston, 2009):

1. Deve ser claro que este método serve para avaliar a intensidade do esforgo fisico
e/ou o desconforto sentido durante a préatica da atividade fisica;

2. O participante deve ver primeiro o leque de sensagdes apresentado na escala e sé
depois tentar indicar ou pontuar de acordo com 0 mesmo o que sente durante a
avaliagdo, sendo que o nimero 6 deve ser usado para descrever Bs sensagdes
sentidas em situacdo de repouso e o nimero 20 deve ser usado para descrever

situagbes de maximo esforgo fisico.
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3.2.6 Physical Activity Enjoyment Scale

Kendzierski e DeCarlo (1991) projetaram a Physical Activity Enjoyment Scale (PACES)
através de uma escala mdltipla de 18 itens para avaliarem o grau de satisfagédo
associado a pratica de atividade fisica em jovens adultos em atividades de ciclismo
e jogging. Nesta investigacdo com estudantes universitarios, os resultados demonstraram
consisténcia interna e aceitavel confiabilidade em teste-reteste. Essa escala tem, desde
entdo, demonstrado elevada consisténcia interna em criangas de 12-16 anos de idade
(Crocker, Bouffard & Gessaroli, 1995).

Esta escala modificada por Graves et al. (2010) e também utilizada por Duncan e Dick
(2012) em atividade fisica com recurso aos VJA, procurou avaliar o grau de satisfagdo
durante a pratica de atividade fisica, sendo constituida por 5 itens a partir de 18
dimensbes da escala original. Os itens foram escolhidos para refletir os objetivos do
estudo, relativamente ao grau de satisfagdo na pratica de VJA. Os participantes
avaliaram o grau de concordancia de cada item através de uma escala tipo Likert de 7
pontos, (Duncam & Dick, 2012; Graves et al., 2010).

Para cada atividade e por participante, as respostas totais foram somadas, de forma a,

que a pontuagdo varie entre 5 a 35 pontos, calculando-se depois a pontuagdo em

percentagem.

3.2.7 Health Behaviour in School-Aged Children

As varidveis contextuais foram recolhidas através de um questiondrio adaptado do
estudo Health Behaviour in School-Aged Children. O HBSC é um estudo colaborativo da
WHO que se realiza de 4 em 4 anos num vasto conjunto de paises europeus, incluindo

Portugal (Matos et al., 2003) e ainda no Canada e Estados Unidos da América.

O questionario do estudo HBSC inclui uma série de medidas representativas dos
comportamentos de salde/estilos de vida dos jovens de paises industrializados. Este
questionario inclui a recolha de dados gerais ao longo de todos os paises e permite
quantificar os padrbes dos comportamentos-chave, indicadores de comportamento e
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variaveis contextuais. A pesquisa da HBSC resuita na construgao de um grupo coerente
de indicadores que, no seu conjunto, permitem uma representacdo vélida da saude e
dos estilos de vida dos adolescentes (Matos et al., 2003).

O questionario final utilizado nesta investigagdo ficou constituido por oito questdes
subdivididas em trés grupos, designadamente, habitos alimentares, padréo de atividade
fisica e comportamentos sedentérios. Cada questionario, apés ter sido respondido, foi
identificado com o nome ficticio de cada aluno (Messi, Ronaldo e Serena Willians) e,

devido & confidencialidade dos dados, foi também identificado num formulario online.

Apés o registo da data da atividade, foi apresentado o primeiro grupo, constituido por
questOes relativas ao nimero de refei¢bes, sobre a frequéncia em que consumia 0s
alimentos e a forma do controlo do peso. O segundo grupo dizia respeito a pratica de AF
e, por fim, o terceiro grupo abordou as questdes sobre os hébitos dos seus tempos livres.

Este questionério foi submetido a um estudo piloto, pois tratou-se de um ensaio em
pequena escala dos procedimentos propostos e com o objetivo de detectar quaisquer
problemas, para que podessem ser corrigidos antes da realizagdo do estudo final
(Fraenkel et al., 2012).

Para este efeito, foi realizada a sua administracdo a outros alunos de outras turmas.
Procurou-se um grupo que se assemelhasse 0 mais possivel com os alunos participantes
na investigacdo, pelo que recorremos a um grupo de 37 alunos matriculados do 7.° ao
9.° ano de escolaridade, da mesma escola.

Este exercicio sobre a qualidade do instrumento permitiu observar alguns aspetos do
instrumento, nomeadamente a clareza da formulagdo das perguntas, a facilidade de
entendimento do contelido das perguntas por parte dos respondentes, a linguagem, os
conceitos invocados nas perguntas, entre outros pontos. Estes sdo importantes
componentes dos estudos de validade e contribuem para a sua qualidade (Fraenkel et
al., 2012).
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Deste modo, os alunos preencheram o questionario online na presenga do investigador,
nado tendo sido registadas dificuldades de interpretacao, ocorrendo muito poucas duvidas
relacionadas com o formuldrio. Ainda assim e sempre que foram indicadas dificuldades
ou davidas ou feitas sugestbes, estas foram analisadas e nos casos em que tal se

manifestava relevante, realizou-se alteragdes ao questionario.

4. Defini¢do das varidveis

4.1 Fasel

Partindo da andlise da literatura da especialidade e tendo por base os indicadores
emergentes do questiondrio utlizado nesta fase da investigagao foi possivel identificar um
conjunto de varidveis e dimensdes que podem ajudar a melhorar o conhecimento da
populagéo-alvo, relativo ao uso de videojogos ativos, designadamente no que respeita
aos hébitos, comportamentos, preferéncias e niveis de motivagdo face a utilizacdo

dessas tecnologias pelos alunos da escola sede do estudo.

4.2 Fase 2

Dado o facto de esta fase da investigacdo ser baseada no single subject designs e de

estes planos de pesquisa, tal como tém sido concebidos e divulgados por Horner et al.

(2005), configurarem modelos de investigacdo quasi-experimental, torna-se pertinente
neste caso considerar a distingdo entre varidveis, nomeadamente entre varivel

independente e varidvel dependente.

De acordo com Almeida e Freire (2008), pode considerar-se que as variaveis
independentes de um estudo sdo as caracteristicas que o investigador manipula para
compreender o seu impacto nas varidveis dependentes e as varidveis dependentes sdo
as caracteristicas que aparecem ou mudam quando se aplica, suprime ou altera as

variaveis independentes.
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4.2.1 Varidveis Dependentes

As variaveis dependentes sdo aquelas que dependem dos procedimentos da
investigacdo, presumindo-se serem afetadas por uma ou mais variaveis independentes.
Pressupbe-se, desse modo, que as suas variagbes sdo o efeito ou resultado da
manipulagdo das varidveis independentes que com elas se relacionam (Fraenkel et al.,
2012). Num plano de investigagdo single subject, sao utilizadas uma ou mais variaveis
dependentes. As variaveis dependentes devem ser definidas operacionalmente, de modo
a permitir uma avaliagdo valida e consistente de cada varidvel e a replicagdo do
processo de avaliagdo. Estas varidveis sdo medidas repetidamente dentro e através de
condicOes controladas para permitir a identificagdo de padrdes de comportamento antes
do periodo de intervengdo e a comparagdo de padrées de desempenho ao longo das

condicdes ou fases do estudo (Horner et al., 2005).

No presente estudo, ou, para sermos mais precisos, na presente fase interventiva da
investigagado global, as varidveis dependentes definidas foram o grau de obesidade nos
jovens participantes, operacionalizado através do IMC e do perimetro da cintura, e 0
nivel de atividade fisica, operacionalizado através da frequéncia cardiaca, do ndmero de
passos e da PSE. Relacionadas com estas varidveis, foram evidenciadas diversas
varidveis contextuais como os habitos alimentares, padrdo de AF e comportamento
sedentério. Por outro lado, também as varidveis motivacionais podem ter um impacto

significativo na realizagdo da atividade fisica.

4.2.2 Variavel independente
As variaveis independentes sdo aquelas cujos valores sao independentes dos
procedimentos de investigacdo em si. Constituem os fatores determinantes que o
investigador escolhe para estudar, a fim de avaliar o seu possivel efeito ou efeitos numa

ou mais varidveis que delas dependem (Fraenkel et al., 2012).

No plano de investigacdo single subject, considera-se a varidvel independente a pratica,

a intervencdo ou o mecanismo comportamental da investigagdo. Estas variaveis sdo
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definidas operacionalmente para permitir uma interpretacdo valida dos resultados e uma

replicagdo precisa dos procedimentos (Horner et al., 2005).

No nosso estudo em concreto, ou, mais precisamente, na fase interventiva do mesmo, a
variavel independente representa a intervengdo com recurso a VJA realizada junto de
cada um dos trés jovens em situagdo de pré-obesidade e obesidade. Face ao exposto,
foram utilizadas, sucessivamente, as intervengdes denominadas por A e B, que serdo

descritas seguidamente.

4.2.3 Perfodo A - Linha de Base

No periodo A, denominado por linha de base, realizam-se as avaliagbes individuais
durante um determinado periodo de tempo, para estabelecer um eixo de referéncia, ou
linha de base, para os dados recolhidos posteriormente. A medicdo da variavel
dependente durante este periodo deve ocorrer até que o padrao de resposta observado
seja suficientemente consistente para permitir a predicdo do comportamento futuro e ser
suficientemente precisa para permitir a replicagdo por outros investigadores (Horner et
al., 2005).

Durante este periodo, o desempenho ¢é avaliado durante varias sessoes até parecer que o

seu comportamento tipico foi determinado com fiabilidade, devendo ser efetuadas trés
avaliagbes antes de se implementar a intervengdo. Com efeito, a linha de base
proporciona uma comparagdo com a condigdo de intervencao (Fraenkel et al., 2012).
Assim, nesta investigacéo, o periodo A diz respeito a atividade normal diéria dos alunos
no seu contexto escolar, pelo que as suas as que habitualmente realizavam na escola e

em casa.

4.2.4 Periodo B - Intervengdo

Uma vez que o estado de linha de base foi estabelecido, o tratamento ou condicéo de
intervengao, identificada como periodo B, é introduzido e mantido durante um certo
periodo de tempo (Fraenkel et al., 2012). Durante este periodo, o participante é exposto
a varidvel independente, sendo esperadas mudangas na varidvel dependente em
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comparagao com o periodo A. Geralmente um comportamento, é aplicado durante o

periodo de intervengdo, em que o instrutor recolhe os dados (Fraenkel et al., 2012).

Cabe aos investigadores responsaveis pelo estudo a responsabilidade de decidir a
frequéncia das medigbes do comportamento, durante o periodo B (Kennedy, 2005).
Assim, nesta investigagdo, o periodo B consistiu numa intervencdo baseada na AF

regular com base na utilizagao de VJA em situacao de free play.
4.2.5 Intervengdo educativa com recurso aos videojogos ativos

Neste estudo foi aplicado um plano de investigacdo do tipo ABA. O desenho de
manipulagdo ABA serve para determinar se o comportamento durante o periodo de
intervengdo difere do comportamento durante cada periodo de referéncia e se existe
prova da eficacia da intervengéo (Fraenkel et al., 2012).

Com este tipo de design, verifica-se em cada sujeito o impacto da varidvel independente
nas variaveis dependentes, anulando o efeito de outras varidveis. Assim, cada
participante serve como sujeito de controlo e como sujeito experimental (Horner et al.,
2005). As mudangas no desempenho do participante, verificadas durante o perfodo de
intervengdo, sdo comparadas as avaliagdes da linha de base, servindo de indicadores do

efeito da variavel independente na varidvel dependente (Kennedy, 2005).

O primeiro periodo A da investigagao teve a duragao de duas semanas, sendo registadas
trés avaliagbes efetuadas a cada participante durante este periodo. Nao foram
necessarias mais avaliagdes uma vez que o desempenho dos jovens foi muito
semelhante nas trés avaliacdes, permitindo estabelecer um padrdo de comportamento.
No segundo perfodo A, foram realizadas duas avaliagdes durante duas semanas, sendo
cada participante avaliado duas vezes neste periodo. O periodo B teve a duragdo de
quatro semanas, sendo efetuadas 17, 19 e 21 sessdes, respetivamente, pelos
participantes Serena, Ronaldo e Messi. No seu conjunto, cada participante foi
monitorizado um total de oito sess6es, com uma periodicidade de dois momentos de
avaliagao por semana, excetuando a Serena que, na Ultima semana, apenas registou um
momento de avaliagdo, devido a auséncia por motivos familiares.
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A vantagem do plano de investigagdo ABA ¢é que o investigador, retirando a intervengao
durante o segundo periodo A e observando o efeito na varidvel dependente, pode
concluir que a varidvel independente foi responsével pela mudanga observada na
varidvel dependente. Isto resulta de um controlo experimental para a maioria das
ameagas a validade interna, permitindo confirmar uma relagdo funcional entre a
manipulacdo da variavel independente e a mudanga na variavel dependente (Horner et
al., 2005).

Os planos de investigagdo ABA demonstram controlo experimental quando o nivel e
tendéncia do comportamento alvo melhoram no decurso da condigdo de intervengao
(B1) e pioram no decurso da condigdo de linha de base (Al e A2). Apenas nestes casos
se pode estabelecer uma relagao funcional ou causal entre a intervengao e as mudangas
observadas no comportamento-alvo (Gast & Hammond 2010). As ameagas a validade
externa de um plano de investigacdo single subject sao reduzidas pelo facto de o estudo
incluir varios participantes, ambientes, materiais e/ou comportamentos. A validade
externa destes estudos é reforcada pela descricdo operacional dos participantes, do
contexto e dos fatores que influenciam o comportamento do participante antes da

intervencao (Horner et al., 2005).

5. Procedimentos

5.1 Fasel

5.1.1 Condigbes de realizagao da investigagao

Antes de se dar inicio a fase 1 da investigacdo, foi formalizado um pedido a diretora da
Escola Secundaria Sebastido da Gama dando conta do nosso interesse em realizar as
duas fases da investigacdo naquela instituicdo. Por outro lado, foi também efetuado um
pedido de autorizagdo ao diretor da Escola Secundéria D. Jodo Il, em Setibal, cuja
escola foi alvo do estudo-piloto. Ambas as instituigbes responderam positivamente

quanto a administragdo dos questionarios e da realizagdo da investigagao em geral.
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De seguida, os diretores de turma e diversos professores dos conselhos de turma foram
informados do objetivo da investigagdo e foi explicada a forma processual da

administragé@o do questionario aos alunos.

Foram entregues aos alunos com menos de 18 anos os pedidos de autorizagbes aos pais
e encarregados de educagdo, que devolveram ap6s o consentimento. Algumas
autorizagbes ndo foram devolvidas por diversos motivos: por exemplo, os alunos
esqueceram-se de os devolver, os alunos perderam as autorizagdes, os pais e

encarregados de educagdo nao respondiam ou ndo autorizavam, entre outros.

5.1.2 Recolha de dados

Para que os alunos pudessem responder ao questionario de forma répida e concisa,
recorreu-se as disciplinas onde os alunos tinham aulas em salas equipadas com
computadores com acesso a internet, sempre com a supervisio do professor da

disciplina e do préprio investigador.

Neste sentido, apds a recolha das autorizagbes dos pais e encarregados de educagao,
acertou-se com os diretores de turma e/ou com os professores da disciplina de
tecnologias de informagao e conhecimento a aplicagdo do questionario no inicio ou na

parte final da sesséo.

Antes dos alunos procederem ao preenchimento do questionario, foram informados
sobre os objetivos da investigagdo, a importancia da colaboracio e a confidencialidade
das respostas. Ap6s esta introducdo, os alunos digitaram o /ink de acesso online 2
plataforma informética da Universidade de Evora em cada um dos computadores
conectados a internet. Durante o preenchimento, o investigador esteve sempre presente,
tirando quaisquer ddvidas que eventualmente surgissem. O questionério foi administrado
entre 28 de Janeiro de 2013 e 15 de Margo de 2013.
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5.2 Fase 2

5.2.1 Contexto de investigacdo

Numa investigacdo em que se adote o plano single subject design, a descricao das
condigbes de implementagdo da intervengdo educativa deve ser uma preocupagao
fundamental porque a variavel independente (que corresponde a intervengao) foi, no

fundo, variando ao longo do tempo.

Como foi j& salientado, a descrigdo pormenorizada e criteriosa do contexto da
investigagdo é, desse modo, um dos indicadores de qualidade deste plano de pesquisa,
devendo as caracteristicas dos ambientes fisicos ser descritas com precisdo suficiente

para permitir a sua replicagdo (Fraenkel et al., 2012; Horner et al., 2005).

Importa assim referir que no inicio da investigagao se previa utilizar um desenho single
subject assente num plano ABAB, articulando duas semanas em cada periodo A (linha
de base) e trés semanas em cada periodo B (intervengao), perfazendo um total de seis
semanas de intervengao. Este perfodo de tempo foi similar ao utilizado em estudos de
intervencao com VJA promovidos por outros autores, embora tenham apresentado outros

desenhos de investigagdo (Duncan et al., 2011; Duncan & Birch, 2012; Duncan &

Staples, 2010; Lwin & Malik, 2012; Quinn, 2013). — _

Porém, uma vez que as duas consolas utilizadas no estudo foram cedidas pela Microsoft
Portugal um pouco tardiamente, iniciou-se o processo de recolha de dados em meados
de Maio de 2013, “obrigando” os alunos participantes a realizar as atividades ja em
perfodo de férias escolares. Por este motivo, durante o perfodo de investigagao, decidiu-
se, em conjunto com os encarregados de educagdo e com os alunos participantes,
reformular o plano previsto, tendo em conta a indisponibilidade dos participantes a partir
do més de Julho de 2013. Relativamente aos equipamentos, numa sala/gabinete foram
montadas duas televisdes a cores com um ecrd de 22 polegadas e duas consolas

Microsft XBOX 360 Kinect com os respetivos jogos inseridos.
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5.2.2 Descrigao dos procedimentos

A derivagao antes explicada para o design ABA corresponde, desse modo, a um primeiro
perfodo A com a duragdo de duas semanas, no qual se procedeu as avaliagOes
individuais em trés momentos. O periodo B correspondeu a intervencdo propriamente
dita, em que os alunos participaram na prética de VJA em free p/ay em sessOes diérias
de 45 minutos (que corresponde a um tempo letivo), durante um periodo de quatro
semanas. Em cada semana, foram realizadas quatro a cinco sessbes, dependendo da
disponibilidade dos participantes.

Por fim, o segundo periodo de linha de base (perfodo A) correspondeu a um periodo
temporal de duas semanas, tendo sido efetuadas duas sessdes de avaliagdo individual,
ou seja, uma sessao de recolha de dados em cada semana. Face ao exposto, 0 conjunto
dos trés perfodos realizados no desjgn ABA contabilizou um total de oito semanas de
investigagdo. Importa referir que a duragdo do periodo de intervencdo de quatro
semanas também se aplicou noutras investigagdes (Norman et al., 2013; Sun, 2012;
Young, 2007), embora utilizando metodologias diferentes.

Desta forma, cada participante foi exposto a dois momentos de linha de base (A) e a um
momento de intervengdo (B), sendo os comportamentos medidos repetidamente, de
uma forma quantitativa, através de procedimentos de observagdo direta e de
instrumentos distintos. As sessdes de intervengdo decorreram todas ao longo de quatro
semanas (4-5 sessdes por semana), durante periodos regulares de aproximadamente 45
minutos, numa sala/gabinete da escola disponibilizada para o efeito, numa area bem
iluminada e arejada (Figura 4).

No momento da atividade, os participantes estavam sozinhos com o investigador. A

manutengdo destes indicadores foi importante para controlar as ameagas da validade
interna do plano de single subject ao longo do estudo (Fraenkel et al., 2012).
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| Legenda:

I:l Sala Jogador
_.__l Porta

Figura 4 - Configuragao do local onde decorreram as sessdes de VJA

4 Televisdo

Os alunos efetuavam a atividade pratica de VJA individualmente e/ou em pares e
jogaram em situagdo de free play, como se estivessem no seu ambiente doméstico. Apds
se terem concluido os procedimentos iniciais, os participantes colocaram-se no espago
de jogo, entrando no campo visual da cdmara do sistema Ainect, seguindo as instrugoes
de posicionamento recomendadas pelo manual da Microsoft XBOX 360 Kinect, dando
inicio a prética de VJA, recorrendo aos jogos existentes e também aos jogos que mais

recolheram o agrado.

Assim, para simular uma tipica experiéncia de free play, os participantes devem, tanto
quanto possivel, poder livremente escolher as vérias atividades de nivel inicial,
intermédio e avancado dos menus do software Kinect Adventures (classificagdo 3 para o
sistema PEQGI). Existem vaérias atividades neste soffware que requerem que OS

_participantes possam saltar, esquivar, pontapear, tocar, golpear, curvar, lateralizar,

caminhar e correr para evitar os obstaculos e recolher os pontos.

Além deste software, também foram utilizados outros tipos de software, tais como o
Kinect Sports (classificagdo 12 para o sistema PEGI), composto pelas modalidades de
Boxe, Atletismo, Futebol, Ténis de Mesa, Voleibol de Praia e Bowling e o Kinect Sports
segunda temporada (classificacdo 4 para o sistema PEGI), composto pelas modalidades
de futebol americano, ski, beisebol, dardos, golfe e ténis. Este tipo de jogos requerem,
também, que os participantes possam saltar, esquivar, pontapear, tocar, golpear, curvar,
lateralizar, caminhar e correr para evitar os obstaculos e os adversarios e ganhar os

pontos.
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Cada atividade requer 1-3 minutos de atividade fisica, seguido de 30 a 60 segundos
para registar o nivel e comegar uma nova atividade. O investigador ndo fez nenhuma
tentativa para controlar as sessdes de jogo e permitiu aos jogadores auto-selecionar as
atividades de jogo e jogarem sem restrigbes e liviemente durante 45 minutos.

5.2.3 Condigdes de realizagédo do estudo

Relativamente aos dados antropométricos, apds a chegada dos participantes a sala de
atividades, os participantes foram pesados vestindo roupa leve e descalgos, numa
balanga Tanita com aproximagéo ao valor de 0,01kg. Procurou-se padronizar a hora da
medigéo, dando preferéncia pela manhé, sendo registada a hora do dia da pesagem.
Também se certificou que o participante tinha ido & casa de banho antes de ser pesado.
De seguida, explicou-se o procedimento da medigdo do peso e pediu-se ao participante
para se colocar no meio da balanga com os pés ligeiramente afastados e permanecer
imével, até o valor do peso aparecer no mostrador, sendo registado o peso até ao
decigrama mais préximo.

Apbs a pesagem, também foi medida a estatura com aproximagao aos 0,1cm com um
estadiometro (Seca, Hamburg, Germany), enquanto o participante estava sem roupa,
sendo removidos os sapatos, meias e adornos de cabelo para que ndo houvesse
interferéncias com a medigéo da estatura (WHO, 2008). De seguida, certificou-se que o
estadiometro estava colocado numa superficie plana e apoiado numa parede lisa,

vertical e estavel, e explicou-se o procedimento de medigéo da estatura ao adolescente.

A estatura foi medida mantendo o participante de pé e ajudou-se o jovem a posicionar-
se na plataforma com os pés bem assentes no chio e ligeiramente afastados fazendo
um angulo de 60° e os calcanhares encostados a superficie vertical. Certificou-se que os
ombros estavam nivelados e os bragos posicionados ao longo do corpo e a parte de tras
da cabega, as omoplatas, as nadegas e os calcanhares tocavam a superficie vertical e
com as pernas devem direitas, segundo as recomendagdes da Diregdo Geral de Sadlde
(DGS-INSA, 2011). Por fim, observou-se o valor medido e registou-se a estatura do
participante em centimetros.

157



O perimetro da cintura foi medido com uma fita métrica n&o extensivel de teflon sintético
com 0,5 a 1 cm de largura. A metodologia para avaliar o perimetro da cintura foi o
método de Cameron (DSG-INSA, 2011) aplicando os seguintes procedimentos:

1) Pediu-se ao participante para retirar a roupa, na medida em que o perimetro da
cintura foi medido diretamente sobre a pele;

2) Explicou-se o procedimento da medigéo;

3) O perimetro da cintura foi medido mantendo o jovem de pé, com os pés juntos e
bem assentes no chdo e com os bragos relaxados e pendendo livremente;

4) Colocou-se a fita métrica em plano perpendicular ao eixo vertical do corpo e
paralelo ao chdo, em redor do abdémen, ao nivel do bordo superior da crista
illaca;

5) Realizou-se a medicdo no final de uma expiragdo normal, at¢ a0 mm mais

préximo.

Quanto & monitorizagdo da FC, devido ao facto de ndo se dispor de meios suficientes,
nao foram monitorizados todos os alunos ao mesmo tempo. Antes do inicio das sessoes
foi colocado o cardiofrequencimetro, com os dados relativos a cada sujeito ja
introduzidos na memoria do equipamento. Apbs a chegada & sala de atividades, os
participantes mantiveram-se em posicdo de decubito dorsal, durante 10 minutos para
posteriormente serem registados a frequéncia cardiaca de repouso e o resultado do Test

Ownlindex.

Em todas as atividades e sessdes os alunos ndo sentiram qualquer constrangimento. Foi
fornecido instrugdo para que, ao longo da sess&o, ignorassem o aparelho, participando
nas atividades como sempre o fizeram. Os aparelhos permitiram o registo da FC ao

longo da totalidade da sessdo em intervalos de cinco segundos.

No final da sessdo, os alunos tiravam o cardiofrequencimetro e devolviam-no ao
investigador. De seguida, depois de limpos, os dados armazenados no recetor foram
transferidos por um dispositivo de interface para suporte informatico, utilizando o

software fornecido pelo fabricante do equipamento.
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Os dados introduzidos no computador permitiram visualizar o comportamento da FC ao
longo das oito sessdes, possibilitando fazer o registo da FC Med e FC Max por sesséo,
bem como estabelecer as percentagens de tempo em que se encontravam em

determinados limites de esforgo.

No que concerne ao pedémetro, utilizou-se um dispositivo de marca Geonaute, sendo
colocado na zona da cintura, no elastico dos calgbes ou calgas, ap6s os alunos se
equiparem e foi retirado imediatamente ap6s o final das atividades, sendo registado a

contagem do ndmero de passos.

Relativamente ao PSE, no final da atividade de VJA solicitou-se aos participantes que
pontuassem o seu nivel de percecdo subjetiva de esforgo apds o término da atividade.
Nesta linha, procurou-se também sensibilizar os alunos participantes na atividades para
a utilidade da escala de Borg como um meio de autocontrolo do nivel de esforgo
despendido durante a AF. Por outro lado, através da sua aplicacdo foi possivel
aperceberem-se da existéncia de correspondéncia entre os valores assinalados pela
aplicagdo desta tabela e a FC real (registada pelo cardiofrequéncimetro) durante a
préatica de VJA.

O preenchimento dos questionarios relativos ao PSE, HBSC e PACES foi efetuado com
recurso a uma aplicagdo informética (Google Drive), utilizando um computador portétil,
no final da sessao de videojogos, na sala onde decorreu a atividade e na presenga do
investigador. Durante o preenchimento, o investigador esteve sempre presente, tirando

quaisquer davidas que eventualmente surgissem.

Ao terminarem as suas respostas, os questionarios foram submetidos na plataforma
informatica, sendo armazenadas as respostas para cada um dos participantes. Como se
tratava de um questionario com perguntas fechadas, ndo foi necessaria a realizagdo de
qualquer andlise intermédia, procedendo-se de seguida a exportagdo das respostas para

uma base de dados.
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6. Anélise dos dados
6.1 Fasel

Os dados relativos ao questiondrio foram exportados da plataforma informética da
Universidade de Evora para ficheiros em formato Excel, no qual foi organizado um
ficheiro de dados para cada segdo do questionério, criando, desta forma a base geral de
trabalho. De seguida, foi feita a recodificagdo das varidveis nominais para
posteriormente, os dados serem submetidos a tratamento estatistico com recurso ao
programa SPSS 17.0 (Statistical Package for the Social Sciences). O nivel de
significAncia utilizado foi de 0,05, comummente usado nos estudos no ambito das

ciéncias sociais.

Para analisar as respostas abertas, foi usada a anélise de contetido indutivo (Patton,
2002). Primeiro, todas as respostas foram lidas vérias vezes e foram formados as
categorias preliminares. Em seguida, para cada resposta foi atribuido um cédigo que o
classificou, em cada uma das categorias. As respostas semelhantes foram classificadas
na mesma categoria. Se alguma resposta nao se integrasse em nenhuma das categorias
formadas, pois era formada uma nova categoria. Depois de todas as respostas
classificadas, as categorias similares foram combinados em categorias mais amplas. As

respostas mais vagas ou dispersas foram combinadas numa categoria chamada outros.

Com o objetivo de caracterizar os participantes e descrever o seu comportamento no que
diz respeito aos videojogos ativos, através das variaveis quantitativas representadas nas
respostas ao questionario, utilizou-se a estatistica descritiva simples, nomeadamente as
medidas de tendéncia central (moda, média e mediana) e as medidas de dispersao
(desvio-padrdo, valor minimo e valor méximo). No caso das variaveis nominais e

ordinais, apresentou-se a sua distribuigdo em termo de frequéncias absolutas e relativas.

Com o objetivo de conhecer e verificar as caracteristicas da normalidade da distribuigao

das variaveis quantitativas utilizou-se o teste de Kolmogorov-Smirnov.
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Para apurar se existiam diferengas estatisticamente significativas em fungéo do sexo e de
outras varidveis, correspondentes as distribuigdes das frequéncias de respostas, efetuou-
se, por meio de tabelas de contingéncias, o teste de independéncia (Pearson) do Qui-
Quadrado.

Nos testes onde se encontraram diferencas estatisticamente significativas, determinou-se

o Coeficiente V de Cramer para verificar o nivel de associagao.

6.2 Fase?2

Na investigacdo baseada no single subject design, embora os dados possam ser
interpretados com o uso de anélise estatistica (Todman & Dugard, citados por Horner et
al., 2005), a analise dos dados envolve geralmente uma comparagéo visual sistematica
da resposta nas vérias condigdes de estudo e na anélise da apresentacdo grafica dos
resultados (Parsonson & Baer, citados por Horner et al., 2005). Neste sentido, 0s
graficos foram elaborados de acordo com os resultados obtidos pelos alunos na pratica
de atividade fisica recorrendo aos VJA.

6.2.1 Elementos do gréfico de monitorizagao

Os resultados obtidos por cada participante nos vérios indicadores foram convertidos em
graficos ao longo das vérias semanas do programa, de forma a permitir a sua
interpretagao.

O objectivo de organizar dados em tabelas e de os representar graficamente € fornecer
uma informagao visual rapida de padrdes e tendéncias. A forma como se estruturam as
tabelas e as representagbes gréficas mais adequadas depende do tipo de dados que

temos para analisar e dos aspetos que se pretendem evidenciar.

Esta andlise inicial de dados, que é feita utilizando tabelas e gréficos, vai-nos permitir
observar rapidamente o impacto significativo na realizagdo da atividade fisica nos
participantes relativamente a cada uma das varidveis dependentes, contextuais e

motivacionais.
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Neste sentido, de acordo com a Figura 5, o eixo vertical indica os resultados obtidos

pelos participantes, enquanto o eixo horizontal indica os dias de avaliagéo.

1,2
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Figura 5 - Gréfico de monitorizagao

Neste estudo, foram elaborados gréficos de monitorizagdo para cada indicador dos trés
jovens, quer para a linha de base (Periodo A), quer para a fase da intervengio (Periodo
B) para cada participante. Recorda-se que cada linha de base teve a duragdo de duas
semanas e na primeira linha de base procedemos a trés registos de recolha de dados,
enquanto a segunda linha de base teve o registo de duas recolhas de dados. Por sua
vez, a fase de intervencdo teve uma duragdo de quatro semanas com uma recotha de

dados em oito sessdes de 45 minutos cada.

6.2.2 Anélise do gréfico de monitorizagdo

A analise da informacédo quantitativa por observagao visual do grafico realizou-se através

da procura de padrdes especificos nos dados obtidos nos graficos de monitorizagao.

Seguindo a tradi¢do da anélise visual dos dados em single subject design, Kratochwill et
al. (2012) revelaram que as regras usadas para a realizagdo da anélise visual envolveu
a examinagao do grafico geral, além de consideraram quatro etapas e seis caracteristicas

em relagao aos resultados.
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O primeiro passo foi a apresentacdo de um padréo de linha de base previsivel e estavel
de dados. A segunda etapa consistiu em examinar os dados dentro de cada periodo do
estudo para avaliar o padrdo dentro do perfodo, ou seja, foi fundamental avaliar se
houve uma quantidade suficiente de consisténcia de dados para demonstrar a
previsibilidade do padrdo de resposta (tendéncia). Na terceira etapa o processo de
analise visual foi comparar os dados a partir de cada perfodo com os resultados similares
para o perfodo de avaliagdo, para verificar se a manipulagéo da variavel independente
podia ter efeito. Por fim, a quarta etapa teve como objetivo integrar as informagdes de
todos os perfodos do estudo para determinar se existiam pelo menos trés manifestagoes
de um efeito em diferentes momentos (Horner, Swaminathan, Sugai, & Smolkowski,
2012).

Para avaliar os efeitos dentro da investigagao associados a um single subject design,
usou-se 0s seguintes seis resultados para examinar os dados entre os periodos: a) nivel,
b) tendéncia, c) a variabilidade, d) efeito imediato, e) sobreposigéo, e f), consisténcia de
padrdes de dados em fases semelhantes (Fisher et al., 2003; Kratochwill et al., 2010).

Estas seis caracteristicas foram avaliadas individualmente e coletivamente para
determinar se os resultados a partir de um single subject design demonstraram uma
relagdo causal (Kratochwill et al., 2012). Assim, segundo Horner et al. (2005) estas
dimensdes devem ser analisadas tanto nos periodos de linha de base como nos periodos

de intervengao.

Entre uma varidvel independente e varidvel de resultado, a primeira dimensao a
considerar na anélise visual do grafico de monitorizacdo foi o nivel, pois refere-se ao
desempenho médio durante uma determinada condigdo do estudo, podendo ser
calculado através da média ou mediana dos resultados obtidos (Horner et al., 2005).
Tipicamente, os investigadores procuram aumentos de nivel depois de uma mudanga de
condigdo, mas existem situagbes em que pode ser desejado uma diminuicéo de nivel.
Nesta investigagdo, procurou-se em diversos indicadores uma diminuigao de nivel.

A segunda dimensdo a ter em conta na andlise visual foi a tendéncia, que diz respeito a
taxa de aumento ou diminuigdo da linha da varidvel dependente em determinado
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periodo, pois, a linha pode manter-se plana, crescer ou decrescer ao longo do tempo
(Horner et al., 2005). Esta técnica tem sido principalmente proposta para descrever o
processo de mudanga no resultado dentro e entre as condigbes de intervencdo
(Kinugasa, Cerin, & Hooper, 2004).

A tendéncia possui dois elementos diferentes que devem ser avaliados em simultaneo: o
declive e a magnitude. Por declive, entende-se a inclinagdo, no sentido crescente ou
decrescente, da distribuicdo dos dados de uma fase. Os declives podem ser de trés
tipos: positivos (no sentido crescente), nulos (planos ou invaridveis) ou negativos (no
sentido decrescente). Um declive positivo indica que o valor dos seus resultados
aumenta ao longo do perfodo. Um declive nulo indica que os resultados ndo variam ao
longo do periodo e um declive negativo indica que o valor dos resultados diminui ao
longo do tempo (Kennedy, 2005).

Por sua vez, a magnitude é o tamanho ou extensdo do declive e é qualitativamente
estimada como alta, caso exista um aumento ou descida rapida do padrdo dos dados,
média ou baixa, caso exista um aumento ou descida gradual do padrdo dos dados
(Kennedy, 2005). Para se estimar quantitativamente a tendéncia dos dados, vérios
processos tém sido descritos para o calculo estimativas de tendéncias nos dados (Wolery
& Harris, 1982), embora se revele a split-middle technigue como a técnica mais simples
e pode ser aplicada com um reduzido nimero de pontos (Wolery & Harris, 1982:
Kinugasa et al., 2004).

A linha € construida para caracterizar a taxa de desempenho ao longo do tempo numa
fase especifica. Para utilizar esta técnica, sdo necessarios pelo menos sete pontos no
gréfico da fase, dividir os dados em duas metades, estabelecer a média de cada metade,
e em seguida desenhar uma linha vertical que intersecte as duas médias (Kinugasa et
al., 2004). A dimensé&o variabilidade refere-se normalmente ao intervalo, variancia ou
desvio padrdo dos resultados, podendo apresentar uma linha linear ou curvilinea. A
variabilidade pode, também, referir-se simplesmente ao grau de dispersdo em geral
(Kratochwill et al., 2012).
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O efeito imediato refere-se 3 alteragdo de nivel entre os Gltimos trés pontos de dados
num perfodo e os trés primeiros pontos de dados da seguinte. Quanto mais rapido (ou
imediato) é o efeito, maior é a probabilidade de mudanga na medida do resultado se
deve & manipulagdo da varidvel independente. A sobreposicéo refere-se a proporgao de
dados a partir de um perfodo que se acumula com os dados do periodo anterior. Quanto
menor for a proporgdo de pontos de dados sobrepostos (ou, inversamente), maior € a
probabilidade da demonstragdo de um efeito. A consisténcia de dados em fases
semelhantes implica analisar os dados a partir de todos os periodos dentro da mesma
condigdo e examinar a extensdo em que existe consisténcia nos padroes de dados a
partir dos perfodos com as mesmas condigdes. Quanto maior for a consisténcia, maior é
a probalidade dos resultados serem atribuidos & manipulagéo da variavel independente e

é provével que os dados representam uma relagéo causal (Kratochwill et al., 2012).

Assim, neste capitulo desenhou-se um conjunto de diretrizes metodolégicas que

orientaram esta investigag&o, apresentando-se de seguida os resultados obtidos.
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CAPITULO IV - Apresentacao e discussdo dos resultados
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Apresentagao e discussdo dos resultados

Os resultados relacionados com 0s objectivos da investigacdo descrevem-se neste
capitulo. Assim, no primeiro subcapitulo apresenta-se os resultados relativos a fase 1 da
investigacao e posteriormente, evidencia-se 0 segundo subcapitulo referente a fase 2 da
investigagao.

1. Apresentacao e discussdo dos resultados — Fase 1

No primeiro subcapitulo apresenta-se e discute-se o0s resultados obtidos na
caracterizagdo dos participantes e dos seus comportamentos, através da estatistica
descritiva simples e posteriormente evidencia-se os resultados dos estudos de estatistica
inferencial utilizados para analisar € comparar os resultados, quer no conjunto da
amostra, quer em fungdo de determinadas caracteristicas, nomeadamente o sexo.

Assim, comparou-se 0s resultados observados com os resultados esperados e a
interpretagédo das diferengas entre eles (Quivy & Campenhoudt, 1992). Sempre que for
possivel comparar 0s nossos resultados com outras investigagdes, iremos fazé-lo, para
desta forma, constatar-se as coincidéncias e as divergéncias. Para melhor leitura e

compreensao do trabalho, a discussao sera feita por seccoes.
1.1  Secgdo | - Identificagdo

De seguida apresentou-se os resultados relativos a primeira secgdo do questionario,
designada por identificagcdo, composta por oito questdes. Da totalidade dos alunos
participantes no estudo e, relativamente ao sexo, 49,2% dos participantes eram rapazes
e 50,8% dos participantes eram raparigas (Tabela 12).

Tabela 12 - Distribui¢ao dos alunos pelo sexo

Sexo Frequéncia Frequéncia
___absoluta (Fa) relativa (Fr) (%)
- Masculing . 502 . 492

Feminino 516 508
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Assim, no que respeita ao grau de ensino, 52,5% dos alunos frequentavam o ensino
béasico e 47,5% frequentavam o ensino secundério (Tabela 13).

Tabela 13 - Distribuigdo dos alunos participantes por ano de escolaridade

Total

- Escolaridade

1018 1000

Relativamente ao ano de escolaridade, obteve-se um maior nimero de respostas nos
alunos do 9.° ano de escolaridade e um menor nimero de respostas nos alunos do 12.°
ano de escolaridade. Foram preenchidos 1018 questionarios vélidos, sendo 535
relativos a alunos que frequentavam o ensino basico e 483 o ensino secundério. A
Tabela 14 indica a distribuicdo dos alunos por idades, verificando-se que tinham entre
12 e 21 anos de idade, sendo que 97% dos alunos tinham até 18 anos no momento da

recolha de dados.
Tabela 14 - Distribui¢do da totalidade dos alunos por idade

Idade Fa Fr (%)

Total 1018 100.0




De seguida, a Tabela 15 indica as medidas de estatistica descritiva da varidvel idade.

Tabela 15 - Valores descritivos da variavel idade

Valor

Média 149

A idade média dos alunos participantes no estudo foi de 14,9 apresentando um desvio-
padrédo de 1,8 e variou entre 0 minimo de 12 e 0 maximo de 21 anos. Aplicado o teste
de aderéncia de Kolmogorov-Smirnov, uma vez que n>30 (Maroco, 2007) existiram
evidéncias estatisticas para se afirmar que a idade nao apresentou uma distribuigao
normal (AS ;019 = 0,125; p-value = 0,000).

No que respeita a estatura e ao peso, estes valores foram revelados por autorrelato pelos
participantes. Assim, os valores da estatura e do peso da amostra do estudo

comportaram-se da seguinte forma (Tabela 16).

Tabela 16 - Valores descritivos da Estatura e do Peso

Estatura (Cm) Peso (Kg)
1 BRo
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Neste sentido, a média da estatura dos participantes do estudo foi de 166,9 cm = 9,7
cm, a estatura minima foi de 137 cm e a méxima de 233 cm. Importa referir, que 50%
da amostra apresentou uma estatura superior a 166 cm. Por outro lado, 0 peso médio
dos estudantes participantes foi de 58,2kg + 11,9kg, o peso minimo foi equivalente a
28kg e 0 peso méximo de 117kg. Em 50% dos casos estudados, verificou-se um peso
superior a 57kg.

Aplicado o teste de aderéncia de Kolmogorov-Smirnov, e uma vez que n> 30 (Maroco,
2007), existiram evidéncias estatisticas para se afirmar que a estatura n&o apresentou
uma distribuicdo normal (AS ;05 = 0,062; p-value = 0,000) e que o peso também
nao apresentou uma distribuicdo normal (AS (105 = 0,093; p-value = 0,000).

Quanto ao IMC (Tabela 17), considerou-se uma abordagem quantitativa numeérica e
uma abordagem ordinal, recorrendo a classificagdo de pré-obesidade e obesidade (Cole,
2002).

Tabela 17 - Valores descritivos do IMC

Total % Sexo Masculino Sexo
% ___Feminino%

Em relagdo & distribuicdo do IMC de forma quantitativa, o IMC apresentou uma média
de 20,8 + 3,3kg/m2, um valor minimo de 11,8kg/m2 e um valor maximo de 36,7
kg/m2. Em 50% dos casos estudados, o IMC foi superior a 20,3kg/m2.
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Quando se aplicou o teste de aderéncia de Kolmogorov-Smirnov, € uma vez que o n>
30 (Maroco, 2007), existiram evidéncias estatisticas para se afirmar que o IMC néo
apresentou uma distribuigdo normal (AS 05 = 0,075; p-value = 0,000)

No que respeita as diferencas entre sexo, os rapazes apresentaram um IMC médio de
20,9 = 3,5 kg/m2, um valor minimo de 11,8 kg/m2 e um valor maximo de 36,7
kg/m2. Em 50% dos casos, o IMC foi superior a 20,3 kg/m2. Por outro lado, no sexo
feminino, o IMC apresentou uma média de 20,7 = 3 kg/m2, um valor minimo de 13,3
kg/m2 e um valor méximo de 34,7 kg/m2. Em 50% dos casos observados, apurou-se
um IMC superior a 20,3 kg/m2.

Relativamente & categorizagdo ordinal com trés intervalos (normoponderal, pré-
obesidade e obesidade), observa-se a partir da Figura 6, que 90,7% (n=923) dos
participantes exibiram um IMC adequado para a sua idade € 9,4% (n=95) dos alunos

apresentaram um IMC em situagao de pré-obesidade ou obesidade.

1,5

Normoponderal Pré-obesidade Obesidade

Figura 6 - Distribuicdo da % de IMC pelos graus de obesidade

Relativamente ao seu agregado familiar (sem contabilizar com os irmaos/as), 64,5% dos
participantes residiam com ambos os pais. No somatério das categorias em que a mae
se encontra presente no agregado familiar, apurou-se que 92% dos alunos viviam pelo
menos com a mae (Tabela 18).
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Tabela 18 — Valores do agregado familiar

Agregado familiar \ Fa Fr %
o o % R *: > 8

A Tabela 19 relativa ao namero de retengdes evidencia que 77,8% (792) dos alunos
nédo teve nenhuma retengao e 22,2% (226) j& obteve uma ou mais retencoes.

Tabela 19 — Ndmero de retengdes durante o percurso escolar dos alunos

Total Sexo Masculino Sexo Feminino

Importa realgar que pouco mais de metade destes alunos (53,1%) apenas teve uma
retengao durante o seu percurso escolar, sendo que o valor modal e mediano foi de zero

retencdes.

Comparando os alunos em relagdo ao sexo, os participantes do sexo feminino
apresentaram maior taxa de aprovagdo (53,8%) do que os participantes do sexo
masculino (46,2%). Em todos os itens de retencdo, os rapazes apresentaram sempre

valores mais baixos em relacio as raparigas.
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Em relagdo a dltima pergunta da primeira seccdo, foi questionado se alguma vez tinham
jogado VJA, e na Tabela 20 apresenta-se os valores descritivos de toda a amostra, bem

como a subamostra de jogadores e ndo jogadores.

Tabela 20 - Tipo de participantes de acordo com o sexo

Total Jogador Néao Jogadores
Sew NFa | PR L R kGOl Fal FrGRI

L s - = e !
Masculino 502 49,2 444 88,5 58 11,5

~ Feminino 516 47z 5

100 916

Toml 1018

Desta forma, de um total de 1018 questionarios respondidos pelos alunos, verificou-se
que 916 (90%) dos alunos ja tinham tido a experiéncia de jogar pelo menos uma vez
VJA e 102 (10%) participantes nunca jogou VJA.

Dos 502 participantes masculinos, 444 alunos (88,5%) ja tinham jogado e 58 alunos
(8,5%) nunca tinham jogado VJA. Em contraste, das 516 participantes femininas, 472
(91,5%) declararam que ja tinham praticado e 44 (8,5%) indicaram que nunca

jogaram.

Em relag@o ao sexo, a préatica de VJA foi ligeiramente mais comum entre as raparigas do
que entre os rapazes, embora sem ocorrerem diferengas estatisticamente significativas

na associagao entre o sexo e o tipo de jogadores (x*(1)=2,585; p=0,108).

Com efeito, observou-se que uma ampla maioria dos participantes ja utilizou VJA (90%)
e este tipo de videojogos revelou de algum modo, uma boa capacidade de penetragdo
nestas faixas etarias, um pouco por todo o lado. Tratando-se de uma analise sobre os
habitos dos jovens em matéria de videojogos ativos, o primeiro dado que caracterizou o
conjunto dos jovens participantes nesta escola, foi justamente a quase generalizagao da

experiéncia de uso de VJA.

Estes resultados foram similares ao estudo promovido por Lenhart et al. (2008) dando
conta que 86% dos jovens jogavam em consolas como a Microsoft Xbox, PlayStation, ou
Nintendo Wii. Também Beltran-Carrillo et al. (2012) ao efetuarem um estudo através de
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um questionario de autorrelato verificaram que 86,7% (n=497) dos jovens j& tinham
jogado pelo menos uma vez VJA. Por seu turno, Kari et al. (2012) ao analisaram os
hébitos de jogo e as razbes para ndo jogar VJA (n=3036) encontraram resultados

opostos, pois apenas 24,3% dos jogadores haviam declarado jogar VJA.

De acordo com a distribuigdo dos alunos pelos anos de escolaridade e sexo, apurou-se
que 48,2% dos rapazes ja tinham jogado VJA e 51,8% das raparigas declararam que
também ja tinham praticado (Tabela 21).

Tabela 21 - Distribuicdo dos alunos com experiéncia em VJA por anos de escolaridade e sexo

Total Sexo Masculino  Sexo Feminino

Total 916 100 444 482 472 518

Por sua vez, Kari et al. (2012) revelaram na sua pesquisa que a pratica de VJA foi
ligeiramente mais comum entre as raparigas (25,4%) do que em relagdo aos rapazes
(22,3%). Em contraponto, num estudo efetuado por Kretschmann (2010) com jovens
adultos, os homens (n=8) tinham mais experiéncia em videojogos do que as mulheres
(n=7). Relativamente a distribuicdo dos alunos pelo nivel de escolaridade e de acordo
com os graus de ensino, apurou-se que 55% dos alunos do ensino basico ja tiveram
pelo menos um contato com VJA, engquanto no ensino secundario, apenas 45% dos
alunos teve experiéncia de jogo. Também se aferiu, que apés o 9.° ano existiu uma
tendéncia de redugdo do nimero de utilizadores conforme o aumento de escolaridade e
da idade dos alunos.
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Quando se aplicou o teste de aderéncia de Kolmogorov-Smirnov, e uma vez que n> 30
(Maroco, 2007) existiram evidéncias estatisticas para poder-se afirmar que o ano de
escolaridade nédo apresentou uma distribuigdo normal (AS g5 = 0,136; p-value =
0,000). Também se analisou a experiéncia de jogo em VJA e os dados relativos a
escolaridade e sexo dos participantes e, excetuando o 8.° ano de escolaridade, os
participantes do sexo feminino apresentaram maior experiéncia na prética de VJA,
embora sem ocorrer resultados estatisticamente significativos (x*> (1)= 4,552;
p=0,473).

No que respeita & distribuicdo dos alunos tendo em conta a idade e o sexo em relagéo a
experiéncia em VJA (Tabela 22), os alunos com 14 anos de idade (18,8%)
apresentaram valores superiores na pratica de VJA, seguido dos alunos com 15
(18,1%), 16 (16,6%) e 13 (15,7%) anos de idade, respetivamente. Por conseguinte, a
partir dos 18 anos de idade os alunos revelaram tendencialmente menos interesse na
pratica de VJA.

Tabela 22 - Distribui¢do dos alunos com experiéncia em VJA por idade e sexo

Total » Sexo Mascul}ino Sexo Feminino ‘
7 @ T ot Fal . BEG

Toal 916 100 444 100 472 100

De seguida, a Tabela 23 apresenta as medidas de estatistica descritiva da variavel
idade.
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Tabela 23 - Idade dos participantes do estudo com experiéncia em VJA

Idade

lor
T

" Valor Mé&ximo 21

A idade média dos alunos participantes no estudo foi de 14,8 apresentando um desvio-
padrao de 1,8 e variou entre 0 minimo de 12 e 0 méaximo de 21 anos. Aplicado o teste
de aderéncia de Kolmogorov-Smirnov, e uma vez que n> 30 (Maroco, 2007), existiram
evidéncias estatisticas para se afirmar que a idade ndo apresentou uma distribui¢do
normal (AS g6 = 0,130; p-value = 0,000). Relativamente ao sexo e, de forma a
poder-se aplicar o teste de independéncia (Pearson) do Qui-Quadrado, decidiu-se
combinar as classes de modo a aumentar a frequéncié (Maroco, 2007),
designadamente para os alunos com = 19 anos de idade. Neste sentido, quando foi
aplicado o teste de independéncia para verificar se existia associagdo entre a idade e o
sexo em relacdo a experiéncia de VJA, os valores obtidos nao foram estatisticamente
significativos (x*(1)=5,297; p=0,624).

Esta tendéncia de redugdo do numero de utilizadores conforme o aumento de
escolaridade e da idade dos alunos, também foi confirmada por Simons et al. (2012a),
revelando que as criangas tém mais preferéncias na pratica de VJA do que os jovens,
pois os resultados da investigagdo mostraram que o grupo de jogadores ativos regulares

foram significativamente mais novos do que os jogadores ativos ndo reguiares.

Em sintese, evidenciou-se alguns resultados mais relevantes nesta seccdo, dando
indicagao que a totalidade da amostra nesta investigacdo em relacdo ao sexo foi muito
homogénea, tendo 97% dos alunos até 18 anos de idade no momento da recolha de
dados. Da totalidade dos participantes (1018) na investigacdo, 916 (90%) dos alunos
j& teve a experiéncia de pelo menos uma vez jogar VJA e apenas 102 (10%) nunca
jogou VJA. Por outro lado, a experiéncia no uso de VJA foi mais elevada para os
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participantes femininos (51,8%) do que os participantes masculinos (48,2%),
verificando-se ap6s o 9.° ano, uma tendéncia de redugéo do nimero de jogadores
conforme o aumento de escolaridade e da idade dos alunos.

Considerando o significado estatistico entre as respostas da Seccéo | e o sexo, recorda-se
que ndo foram encontradas diferengas significativas nas seguintes variaveis: tjpo de
Jogadores; nivel de escolaridade e a idade. Relativamente & abordagem em relagao aos
participantes que reportaram a inexisténcia do uso de VJA, sera tratada na secgao V,

intitulado Alunos ndo utilizadores de VJA.

1.2 Secgdo Il - Habitos de jogo

Esta seccéo contabiliza um total de vinte questtes que pretenderam averiguar os habitos

de jogo dos participantes neste estudo.

Relativamente & posse de consolas de VJA, a consola mais reportada pelos' alunos foi a
Nintendo Wii (36,1%) seguido da Playstation Move (22,4%) e da Xbox 360 Kinect
(2,3%), sendo que cerca de um quarto dos participantes (25,9%) né&o tinham uma
consola em casa. Assim, 13,3% dos participantes referiram que possuiam outro tipo de
plataforma, podendo eventualmente, possuirem tapetes de danga similares ao DDR ou
outras plataformas. Assim, ao contabilizar-se as consolas mais conhecidas €
comercializadas (PlayStation Move, Xbox 360 Kinect e Nintendo Wii), a maioria dos

participantes (60,8%) tinham uma consola no seu ambiente doméstico (Tabela 24).

Tabela 24 - Posse de consolas de VJA

Total Sexo Sexo X2 P v
Mascullno Feminmo

. Fa Fr(%) Fa Fr(%) Fa  Fr

| __Resposta L AnlkE
NintendoWii 331 36,1 128 288 203 430 19,933 p—o,ooo* 0,148
180 10712 #=0001* 0,108

1,3 4,535 p=o;033* oo7o

L ERe e 397 G132 p=0,717 0012
‘Néotenho 237 259 120 27,0 117 248 0598 p=0,439 0,026

Total 916 100 444 485 472 51,5 26,033 p=0,001* 0,169

* Significativo para um nivel de significancia de 0,05
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Os testes de independéncia (Pearson) do Qui-Quadrado e o Coeficiente V de Cramer
revelaram uma associacao entre o sexo e a posse das diferentes consolas de VJA, pois
os valores apresentaram um resultado estatisticamente significativo (x?(1)=26,033;
p=0,001; V=0,169). Realizando o mesmo teste isoladamente para as consolas
Nintendo Wii, Playstation Move, XBOX 360 Kinect, existiram diferengas significativas
(p<0,05) entre o sexo, preferindo as raparigas a consola da Nintendo Wi, em
detrimento das consolas Playstation Move e XBOX 360 Kinect, mais preferidas pelos
rapazes. Em relagdo a utilizacdo de outras consolas e aos alunos que ndo possuem

qualquer consola, nao existiram diferengas relativamente ao sexo.

Um estudo promovido Nielsen (2010) apresentou valores semelhantes, dando indicagao
que 73% dos lares possufam um dispositivo especificamente para VJA e, Hersey e
Jordan (2007) apuraram que 88% dos jovens tinham uma consola de jogos digitais
como Sony PlayStation, Xbox Microsoft e Nintendo. Também Nielsen (2010) mostrou
que as mulheres americanas possuiam consolas da Nintendo Wii (49%) e Playstation
Portable (52%).

Por -outro lado, Simons et al. (2012a) evidenciaram no seu estudo que 63% dos jovens
possufam um VJA em sua casa. Além disso, a maioria dos participantes (94%) possuia
uma Nintendo Wii, 12% teve uma PlayStation EyeToy e 3% usufruiu de uma DDR. Por
sua vez, Beltran-Carrillo et al. (2012) no estudo efetuado através de um questionario de
autorrelato, verificou que 53,2% dos jovens possuiam em sua casa uma consola de VJA
e 46,8% dos jovens ndo possuiam esta tecnologia. Segundo um esclarecimento da
Asociacion Espariola de Distribuidores y Editores de Software de Entretenimiento (Adese,
2009), diversos videojogos ativos da Nintendo Wii ocuparam os primeiros lugares do

ranking dos videojogos mais vendidos em Espanha.

Quanto a consola em que os participantes costumavam jogar (Tabela 25), um pouco
mais de metade dos participantes (50,7%) com experiéncia em VJA, utilizou a consola
Nintendo Wii para a pratica de VJA, seguido da Playstation Move (28,6%) e XBOX 360

Kinect (3,2%). Por outro lado, 17,5% dos participantes usaram outro tipo de consolas.
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Tabela 25 - Tipo de consola utilizada

Total Sexo Masculino Sexo Femlnino X2 p v
| Resposta P& Fr(%) Fa Fri% Fa Er(%) - = -
Nintendo Wli 464 50, 7 161 36,3 303 64,2 71,420 p=0,000%* 0,279
‘ P lagstatian Mave 26

XBOX 360 Kinect 29 3,2 21 47 8 17

Toml 916 100 444 485 472 515 74195 p=0,000 0,285

* Significativo para um nivel de significancia de 0,05

Ao contabilizar-se as consolas mais comercializadas em Portugal e no resto do mundo
(PlayStation Move, Xbox 360 Kinecte Nintendo Wii), verificou-se que as consolas mais
utilizadas apresentaram um valor de 83,4%. No que concerne ao sexo, a maioria das
raparigas (64,2%) jogou videojogos com recurso a plataforma da Nintendo Wi,
contrastando com 36,3% dos rapazes que jogaram videojogos utilizando o mesmo tipo
de consola ou a XBOX 360 Kinect (35,1%).

Quando foi aplicado o Teste de independéncia (Pearson) do Qui-Quadrado e o
Coeficiente V de Cramer para verificar se existia associagédo entre o sexo e o tipo de
consolas utilizadas, o resultado foi estatisticamente significativo (x* (1)=74,195;
p=0,000; V=0,285).

Ao realizar o mesmo teste isoladamente para as consolas Nintendo Wii, Playstation
Move, XBOX 360 Kinect, existiram diferengas significativas (p<0,05) entre o sexo,
preferindo as raparigas a consola da Nintendo Wii (64,2%) em detrimento das consolas
Playstation Move (35,1%) e XBOX 360 Kinect (4,7%), mais preferidas pelos rapazes.
Em relagdo & utilizacido de outras consolas, existiram também diferengas
estatisticamente significativas relativamente ao sexo, pois os rapazes (23,8%) jogaram
mais noutras consolas do que as raparigas.

Comparando com outros estudos, Rideout et al. (2010) evidenciaram que 49% dos
jovens entre os 8 e 18 anos de idade estavam conectados a um ecra através de uma
Nintendo Wii, Sony Playstation ou Microsoft Xbox. No estudo de Nielsen (2010) as
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consolas mais utilizadas nos VJA por parte dos americanos foram a Xbox (23,1%),
Playstation 2 (20,4%) e Nintendo Wii (19%).

Quando se perguntou sobre as razdes da utilizagdo de VJA (Tabela 26) o principal
motivo para a utilizagdo de VJA foi a categoria divertimento (61,4%), seguido da
categoria desafio com 23,6%. De realgar, que o somatério destas duas categorias
apresentou um valor de 85% como os principais motivos para jogar VJA. Com valores
bem mais reduzidos, registou-se as categorias competitividade (8,2%), estilo de vida
saudavel (4,1%) e sociabilidade (2,2%).

Tabela 26 - Razbes do uso de VJA

Total
T

Sexo Masculino Sexo Feminino Vv

Divertimento

e

SRR

1,7 1,088 p=0,297 0,034

e

* Significativo para um nivel de significancia de 0,05

Quando foi aplicado o Teste de independéncia (Pearson) do Qui-Quadrado e o
Coeficiente V de Cramer para verificar se existia associagdo entre o sexo e a razdo de
jogar VJA, o resultado foi estatisticamente significativo (x*(1)=65,909; p=0,000; V=
0,268).

Ao ser aplicado o mesmo teste isoladamente para as diversas categorias, aferiu-se que
existiram diferengas significativas entre o sexo, apontando as raparigas a categoria
divertimento (p=0,002) como a razdo principal para jogarem VJA em detrimento das
categorias desafio e competitividade, sendo estas mais escolhidas pelos rapazes
(p=0,000). Por fim, ndo se encontrou diferengas estatisticamente significativas para as

categorias estilo de vida saudavel e sociabilidade.

Diversa literatura também apontou o divertimento como a caracteristica principal para a
pratica de VJA (Biddiss & Irwin, 2010; Hansen, 2009; Lieberman, 2006; Sall & Grinter,
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2007; Trout & Zamora, 2006). Além disso, outras categorias como o desafio, a fantasia
e a curiosidade (Kirriemuir & McFarlene, 2004), sociabilizagdo (Hansen & Sanders,
2011) e agradével (Trout & Zamora, 2006) mostraram que também foram relacionadas
para 0 uso de VJA. Outro estudo efetuado por Kari et al. (2012), revelou que
relativamente as razdes para jogar, os homens e as mulheres apontaram motivos
relacionados principalmente com a diversao, embora os motivos relacionados com o
exercicio foram mais populares entre as mulheres.

Ao analisar o momento temporal em que os participantes comegaram a jogar VJA
(Tabela 27) apurou-se que 26,6% dos participantes jogavam h& mais de 5 anos e
23,3% dos participantes jogavam ha mais de 3 anos. Estas duas categorias perfazem as
respostas de cerca de metade da amostra, dando clara indicagdo que a maioria dos
participantes com experiéncia obteve o seu primeiro contato com este tipo de videojogos,
sensivelmente, a partir do seu aparecimento no mercado (Finco & Fraga 2012; Sinclair,
2011).

Tabela 27 - Momento em que comegaram a jogar VJA

Total Sexo Masculino Sexo Fem|n|no 2 Vv
H4 mais de 10 anos 92 10 O p=0,159 0,047

[AAWasde Sancse 244 266 117 264 1277 269 0036 p=0,849 0,006
| menosdel0anos . ' .
H4 mais de 3anose 213
menos de 5 anos
Wﬁfrﬁ“ﬁféww“
. menosde3anos . . o i‘ . G ..
" Hémaisdele 102 11,1 54 12,2 48 10,2 0,918 p=0,338 0,032
menos de 2 anos
 Desde ha menos ‘*-“48 52 33
g deiana . & . . . s
Desde hésmaa 38 42 20 4.5 18 38 0275 p=0 600 0,017
ou mencs
* Significativo para um nivel de significancia de 0,05

533 89 201 124 263 4970 p=0026* 0,074

Com um valor consideravel foi encontrado as categorias ha mais de 2 e menos de 3
anos com 19,5%, ha mais de 1 e menos de 2 anos com 11,1% e h4 mais de 10 anos
com 10%, enquanto no Ultimo ano, apenas 9,4% dos participantes comegou a jogar
videojogos.
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Ao ser aplicado o Teste de independéncia (Pearson) do Qui-Quadrado e o Coeficiente V
de Cramer para verificar se existia associagdo entre 0 sexo e 0 momento em que
comegaram a jogar VJA, o resultado foi estatisticamente significativo (x%(1)=15,632;
p=0,016; V=0,131). Quando se analisou as categorias isoladamente, apenas existiram
diferengas estatisticamente significativas na categoria A4 mais de 3 anos e menos de 5
anos, pois as raparigas apresentaram um valor superior do que os rapazes (p=0,026).
Na categoria desde hd menos de 1 ano, os rapazes indicarem um valor superior em
relagéo as raparigas (p=0,004).

Ao comparar-se com outras pesquisas, conferiu-se no estudo de Hoysniemi (2006b) que
os participantes praticaram DDR hd menos de seis meses (13,1%), entre seis meses a
um ano (19,1%), um a dois anos (25%), de dois a trés anos (21%) e 21,8% dos

jogadores estavam familiarizados com o jogo hd mais de trés anos.

Relativamente ha ultima vez em que os participantes jogaram VJA, 20,1% da amostra
jogou videojogos no ultimo més e 18,1% dos alunos jogou VJA na tltima semana. Por
outro lado, quase um tergo dos participantes (31,2%) jogou VJA no dia anterior ou na
ultima semana, dando conta da sua regularidade nos seus héabitos de jogo. Porém, a
maioria dos participantes (51,3%) jogou videojogos no Ultimo més e 48,7% dos
jogadores néo jogou VJA pelo menos ha mais de um més (Tabela 28).

Tabela 28 - Ultima vez que jogaram VJA

Tota I{

.

Sexo Masculino Sexo Feminino 2

S

7,6 25,624 p=0,000*

11,9 1,988
19,8 16,3

1,905 p=0,168 0,046
mais de 6 meses

* Significativo para um nivel de significdncia de 0,05
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Quando se aplicou o Teste de independéncia (Pearson) do Qui-Quadrado e o Coeficiente
V de Cramer para verificar se existia associagdo entre a ultima vez que jogaram € 0 Sexo,
o resultado foi estatisticamente significativo (x?(1)=32,425; p=0,000; V=0,118). Ao
ser aplicado o mesmo teste as categorias de forma isolada, encontrou-se diferengas
estatisticamente significativas apenas em duas categorias: ev joguei VJA ontern, pois 0s
rapazes apresentaram valores mais elevados do que as raparigas, € na categoria ey
Joguei VJA no dftimo més, uma vez que as raparigas apresentaram percentagens

superiores em relagao aos rapazes.

No estudo promovido por Simons et al. (2012a), 8% dos jovens nao tinha jogado VJA
na semana anterior ao estudo. Contrastando com os dados do estudo citado
anteriormente e, préximos dos dados da presente investigagdo, Rideout et al. (2010)
revelaram que 92,8% dos jovens ndo tinham jogado VJA durante a semana anterior.
Também outra pesquisa evidenciou um reduzido nivel de pratica, contabilizando apenas
7,2% dos jovens que manifestaram ter jogado VJA durante a semana anterior, dando
indicagdo que foram poucos os jovens que jogaram habitualmente VJA (Beltran-Carrillo
et al., 2012).

Neste sentido, diversos estudos mostraram algumas dificuldades na adesao a prética
regular dos VJA, pois foram percecionadas como agradaveis, mas ao longo do tempo,
parece que houve uma redugéo do interesse e adesdo (Baranowski et al., 2012; Best,
n.d.; Duncan & Staples, 2010; Errickson et al., 2012; Graves et al., 2009; Radon et
al., 2011).

Também Graves et al. (2009) evidenciaram que nos primeiros periodos de uso de VJA
existiu uma aceitagdo, mas o declinio subsequente indicou que a préatica de VJA nao foi
sustentado, pelo que o simples fornecimento de um sistema de VJA aos jovens para uso

doméstico, ndo ofereceu estimulos suficientes para promover a atividade fisica habitual.

Quando se questionou os alunos sobre 0 nimero de videojogos (Tabela 29), 38,4% dos
participantes possuia entre 1 a 3 videojogos e 30,5% dos alunos tinha mais de 4 jogos,
contrastando com quase um tergo da amostra (31,1%), que ndo possuia nenhum
videojogo.
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Tabela 29 - NUmero de videojogos que possufam

Total Sexo Fi

146 30,9

Sexo Masculino
—

Wwéntre 4a6

enre7e10

 maisde 11l

O Teste de independéncia (Pearson) do Qui-Quadrado néo revelou qualquer associagao
entre o sexo e a posse de videojogos, pois os valores ndao foram estatisticamente
significativos (x*(1)=1,824; p=0,768), verificando-se para ambos os grupos valores

muito similares em todas as dimensoes.

Relativamente aos videojogos preferidos (Tabela 30), 26,3% dos participantes elegeram
a Wii Sports como o videojogo mais preferido para a pratica de VJA. De seguida e com
valores também consideraveis, encontra-se o videojogo Just Dance 4 (13,5%) que foi
utilizado nas diversas plataformas e o videojogo Sport Champion (13,1%). Por outro
lado, 9,6% dos participantes nédo tinham videojogos preferidos ou ndo responderam e
6,8% dos alunos preferiu outros videojogos.
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Tabela 30 - Videojogos ativos preferidos

Jogos Fa Fr (%)

i

Super Mario Bros Wii

O'Loughlin et al. (2012) conclufram no seu estudo que os videojogos ativos mais
utilizados e mais populares em casa foram os seguintes: Wii Sports (68%), DDR (40%),
Wii Fit Yoga (34%), e Boxe (15%). Por seu turno, os videojogos Wii Sports (26%) e
DDR (29%) foram utilizados com maior frequéncia em casa de amigos. Segundo
Rideout et al. (2010), 71% dos participantes utilizaram o Guiter Hero, 65% o Super

Mario e 64% a Nintendo Wii Sports.

Em relagdo a liberdade dos pais ou familiares para permitirem a utilizagdo de VJA por
tempo indeterminado, a Tabela 31 indica que de acordo com a percecdo dos alunos,
mais de metade dos pais ou familiares (53,1%) permitiram o uso de VJA por tempo
indeterminado. Em 34,6% dos casos, alguns pais e familiares consentiram alguma
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liberdade para o seu uso € 12,3% dos pais e familiares garantiram uma supervisao em
relag@o a duragao dos jogos.

Tabela 31 — Consentimento para o uso de VJA

486

317 346

O teste de independéncia (Pearson) do Qui-Quadrado, n&o identificou diferencas
estatisticamente significativas entre os sexos e a liberdade dos pais e familiares para
consentirem o uso de VJA por parte dos filhos (x*(1)=2,508; p=0,285). Assim, 55,5%
das raparigas e 50,5% dos rapazes tiveram liberdade dos pais e familiares para jogar.

Alguma literatura abordou a importancia e a proximidade dos pais e familiares em
relagdo ao uso dos VJA. Nesta linha, diversos investigadores promoveram estudos sobre
esta teméatica, como De Vet et al. (2012) que realizaram um estudo com alunos (n=42)
e pais (n=19) e concluiram gue os pais estavam dispostos a comprar e deixa-los
praticar VJA. Noutro estudo promovido por Simons et al. (2012b), ao ser perguntado
aos filhos sobre as regras que os pais aplicavam no uso dos VJA, alguns jovens referiram
que os seus pais lhes permitiram jogar VJA durante mais tempo comparativamente com
os videojogos tradicionais. Também Dixon et al. (2010) revelaram que o0s pais
preferiram que os seus filhos jogassem VJA em vez de videojogos sedentarios, por causa

das oportunidades de exercicio e pela sociabilizagao.

Quando se questionou se os participantes discutiam com os pais ou familiares por causa
da utilizagdo de VJA, a grande maioria dos alunos (85,9%) néo discutiam com os pais
ou familiares (Tabela 32). Por outro lado, 4,7% dos alunos revelou que existiam

discussdes e 9,4% discutiam por vezes os seus pais devido a utilizaggo de VJA.
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Tabela 32 - Discussdo com os pais ou familiares

Sexo Mascullno Sexo Femlnino

. .. . . .
86 94 53 , 33 7 6,577 p=0,010* 0,085
As vezes

*Significativo para um nivel de significancia de 0,05

Ao ser administrado o teste de independéncia (Pearson) do Qui-Quadrado e o
Coeficiente V de Cramer para verificar se existia associagio entre 0 sexo e se existia
discussdo com os pais e familiares por causa da utilizagido de VJA, o resultado foi
estatisticamente significativo (x*(1)=11,043; p=0,004; V= 0,110). Quando se aplicou
o teste isoladamente nas diferentes categorias, apurou-se que as raparigas discutiam
menos com os pais € encarregados de educagdo (p=0,001) enquanto os rapazes

(p=0,010) tiveram mais discussdes com os seus pais e familiares do que as raparigas.

Nesta linha, De Vet et al. (2012) revelaram que os pais podiam influenciar o
comportamento dos jovens, aplicando préaticas parentais em relagdo aos jogos como a
limitagdo da quantidade de tempo em que os filhos estdo autorizados a jogar VJA.

Em relagdo aos hébitos de comer refeices durante a pratica dos VJA, a Tabela 33
evidencia que uma maioria (73,7%) dos participantes ndo teve habitos alimentares
durante a pratica de VJA. Importa destacar, que 26,3% dos participantes j4 comeu
refeicbes durante a prética de VJA. Quando se comparou os resultados respeitantes ao
sexo, apurou-se valores muito similares para ambos os grupos.

Tabela 33 - Habito de comer refeigbes durante a prética dos VJA

Total Sexo Masculino Sexo Femlnino 2 Vv
. Fa Er(%) Fa Fil%) Fr(%) o o
Sim 94 10,3 58 13,1 36 7, 6 3 411 p=0,065 0,061

" Asvems 147 16 61 1‘3 7' 86 18,2 7341 “i‘p=0007* 0,090

*Significativo para um nivel de significancia de 0,05
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Quando foi aplicado o Teste de independéncia (Pearson) do Qui-Quadrado e o
Coeficiente V de Cramer para verificar se existia associag@o entre o sexo e o habito de
comer refeigbes durante a pratica de VJA, o resultado foi estatisticamente significativo
(x? (1) =9,480; p=0,009; V=0,102). Ao ser aplicado o teste de forma isolada em cada
categoria, encontraram-se resultados estatisticamente significativos apenas na categoria
as vezes, pois as raparigas (p=0,007) apresentaram valores mais elevados do que 0s
rapazes.

Ao analisar os hébitos de cada jogador, designadamente em relagdo a frequéncia de
utilizacdo de VJA, a maioria dos participantes (62,1%) raramente praticou VJA, 23%
dos participantes jogou pelo menos uma vez por semana e 12% dos alunos jogou pelo
menos uma vez por dia (Tabela 34).

Tabela 34 - Frequéncia de utilizagdo de VJA

Total Sexo Masculino Sexo Ferninino 2 p Vv
_Fa Fr(%) ks _FEC6) _Fa Frlel i
Raramente 569 62,1 257 57,9 312 66,4 6,567 p=0,010*

4x ou mais por semana 26 29 15 3,4 9 19 00911 p=0,340 0’032.«&

* Significativo para um nivel de significancia de 0,05

Quando foi aplicado o Teste de independéncia (Pearson) do Qui-Quadrado e ©
Coeficiente V de Cramer para verificar se existia associagdo entre o sexo e a frequéncia
da utilizagdo de VJA, o resultado foi estatisticamente significativo (x?(1)=25,333;
p=0,000; V=0,166). Ao ser aplicado o teste de independéncia isoladamente nas
diversas categorias, observou-se que as raparigas (p=0,010) jogaram menos que 0S
rapazes. Além disso, os rapazes evidenciaram valores estatisticamente significativos nas
categorias diariamente (p=0,001) e 3 vezes por semana (p=0,001), pois jogaram mais

do que os elementos do sexo feminino.
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O estudo de Kari et al. (2012) indicou que 16,9% dos jogadores jogaram semanalmente
e 26,6% jogaram pelo menos uma vez por més. Também reportaram que 54,4% dos
jogadores raramente jogaram, apresentando um valor préximo da nossa investigagao.
Noutra pesquisa, 31% dos inquiridos praticaram DDR duas a trés vezes por semana,
mas os jogadores mais experts praticaram quatro a seis vezes por semana (22,6%) ou
mesmo diariamente (17,4%). Por outro lado, 16,6% dos jogadores jogaram uma vez
por semana e 12,4% uma vez em cada duas semanas (Hoysniemi (2006b).

Por seu turno, Simons et al. (2012a) evidenciaram que 42% dos participantes jogou
pelo menos uma vez por semana, 34% jogou uma vez ou duas vezes por semana, 10%
jogou trés vezes por semana e 7% dos jogadores jogou entre 4 a 7 vezes por semana.
Noutras pesquisas os participantes jogaram em média 2-3 vezes por semana (Duncan &
Dick, 2012) e 40% dos participantes jogou VJA pelo menos um dia por semana (Fulton
et al., 2012). Graves et al. (2008) apuraram que os rapazes jogaram VJA com mais
frequéncia e por longos periodos de tempo do que as raparigas. Por sua vez, Yang et al.
(2009) ao realizarem um estudo recorrendo a um questionério de autorrelato para
determinar o tempo que os seus alunos (n=1465) praticaram VJA, apurou que 0s

rapazes passaram mais minutos de pratica em DDR do que as raparigas.

Também no que respeita aos hébitos de jogador, questionou-se quantas horas de VJA
jogaram durante a semana e observou-se que 38,2% dos participantes ndo jogaram
durante a semana e 21% dos alunos jogou menos do uma vez por dia. Por outro lado,
29,9% dos jogadores jogou entre uma a duas horas por dia, 6,9% dos participantes
jogou 3 a 4 horas por dia e 3,93% dos alunos jogou mais de 4 horas por dia, pelo que,
em sintese, 40,7% dos participantes jogou mais que uma hora por dia (Tabela 35).

Tabela 35 - Prética de VJA no decorrer da semana

Total Sexo Masculino Sexo Feminino
. Resposta = Fa  Fr(%) . Fa i F(%)  Fa  Fr(%).

Mais de 4 horas por 36 39 25 5,6 11 2.3
dia
3 38 74 sn a4

s . e .
1-2 horas por dia 274 29,9 136 30,6 138 29,2

Menosde L hora’ 192 21 84 189 108
pordig. L o o .
Eu n&o jogo 351 38,3 166 37,4 185
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Quando se agrupou as respostas em duas categorias, 10,8% dos alunos realizaram as
atividades durante trés ou mais horas por dia. Por outro lado, quando praticavam VJA
durante a semana, um pouco mais de metade dos utilizadores (50,9%) fizeram-no ao

longo de duas horas ou menos por dia.

O teste de independéncia (Pearson) do Qui-Quadrado n&o identificou diferengas
estatisticamente significativas entre os sexos e 0 nimero de horas por dia de pratica de
VJA no decorrer da semana (x?(1)=8,783; p=0,067. Comparando com a literatura
disponivel, apresenta-se alguns dados sobre o nimero de horas de pratica efetuada por
semana. Assim, num dia normal os jovens jogaram em média 36 minutos (Rideout et
al., 2010), os jogadores jogaram uma duragdo média de uma sess&o do jogo, incluindo
pausas e espera pela sua vez, variando entre meia hora e duas horas (HOysniemi,
2006b), e os jogadores regularmente ativos gastaram uma média de 80 minutos por
semana com VJA, sendo que 26% jogou menos de 30 minutos por dia, 46% jogou
durante 30 a 60 minutos, 23% praticou durante 60 a 120 minutos e 5% jogou 120 a
180 minutos por dia (Simons et al., 2012a).

Também se verificou num estudo com criangas e jovens entre 9 e 12 anos de idade
que, apds receberem um VJA, jogaram videojogos durante 28 minutos por dia na
primeira semana e depois 8 minutos por dia ao longo de 12 semanas (Baranowski et
al., 2012) e quase um quarto (24 %) dos participantes jogou VJA em média, duas vezes
por semana durante 50 minutos por sessdo (O'Loughlin et al., 2012). Um relatério
revelou que 45% dos participantes jogou menos de uma hora durante a semana e 3,9%
jogou uma hora ou mais (Nielsen, 2010), sendo esta conclusdo também abordada por
Beltran-Carrillo (2011) pois foram os rapazes que se dedicaram significativamente mais

tempo a jogar VJA.

Outros estudos revelaram que os jovens entre 10 e 14 anos de idade jogaram entre 71 a
109 minutos por semana (Maddison et al., 2011) e que jogaram VJA durante 1 a 3
horas por sessdo (Duncan & Dick, 2012). No estudo de Beltran-Carrillo et al. (2012),
3,3% dos participantes praticou menos de uma hora durante a semana e 3,9% jogou

uma hora ou mais.
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Continuando com os habitos de jogador, questionou-se quantas horas de VJA jogaram
durante o Sébado e Domingo e 29,1% dos participantes ndo jogou durante o fim-de-
semana (Tabela 36). Também 19,1% dos jogadores revelou uma prética de 3 horas ou
mais por dia, durante o fim-de-semana. Também apresentando valores muito similares
durante a semana, 51,9% dos participantes praticou atividades com VJA ao longo de
duas horas ou menos por dia ao longo do fim-de-semana.

Tabela 36 - Prética de VJA no decorrer do S&bado e Domingo

Total Sexo Sexo X2 P vV
Masculino Feminino

|  Resposta ~  Fa Fr(%) Fa Fr(%
72 79 52 1

Mais de 4 horas por dia

Zhomsporda 263 239 157 31,3 9853
70,686

RS ity 3:&"»;@“:”?““ =

Menosde 1 hﬁWWWWM?S,I 97m 2T
266 291 136 30,7 130 2509 1,059

7|

.
|
|

£=0,408"" 0,02;
—0,303 0,034

* Significativo para um nivel de significancia de 0,05

Sendo aplicado o Teste de independéncia (Pearson) do Qui-Quadrado e o Coeficiente V
de Cramer para verificar se existia associacéo entre o sexo e os habitos de utilizagdo de
VJA no fim-de-semana, o resultado foi estatisticamente significativo (x? (1)=25,795;
p=0,000; V=0,168). Quando foi administrado o teste isoladamente em cada uma das
categorias, observou-se que os rapazes (p=0,000) jogaram mais de quatro horas por
dia do que as raparigas, embora as participantes do sexo feminino (p=0,002) jogaram
mais VJA do que os rapazes no intervalo entre uma e duas horas. Porém, 60% das
raparigas jogou VJA durante duas horas ou menos por dia e 45,8% dos rapazes jogou
VJA durante duas horas ou menos por dia.

De todos os alunos com experiéncia em VJA e de acordo com a sua percecdo de jogador
em relacdo a sua competéncia de jogo, mais de metade dos participantes (52,9%)
consideraram-se jogadores razodveis de videojogos (Tabela 37). Também se apurou
que, 25,6% dos participantes consideraram-se jogadores principiantes de videojogos e

21,5% admitiram que eram jogadores peritos em videojogos.
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Tabela 37 - Competéncia dos aluncs em jogar VJA

Total Sexo Sexo X2 P v
_ Mascullno \Femlnlno

Um‘ jogador principiante
w”\de Videojogos

Videojogos

*Significativo para um nivel de significancia de 0,05

Ao ser aplicado o Teste de independéncia (Pearson) do Qui-Quadrado e o Coeficiente V

de Cramer para verificar se existia associagdo entre 0 sexo e a percegao sobre a sua
A competéncia para jogar VJA, o resultado foi estatisticamente significativo (x’
(1)=73,396; p=0,001; V=0,283). Quando se administrou o teste isoladamente nas
diversas categorias, observaram-se diferengas estatisticamente significativas entre os
sexos, pois os rapazes (p=0,000) consideraram-se jogadores peritos em videojogos,
comparativamente com as raparigas. As participantes do sexo feminino consideraram-se
jogadoras principiantes (p=0,000) e razoaveis de VJA (p=0,001), comparativamente

com os participantes do sexo masculino.

Quando se questionou qual a predisposicdo para jogar VJA, 39,4% dos participantes
jogavam quando tinham amigos para jogar, pressuponde-se que os jovens revelaram
mais interesse pela pratica de VJA quando existiu possibilidade de interagdo social. Por
outro lado, 19,8% dos alunos jogaram quando se encontram aborrecidos e 13,3% dos
jogadores jogaram sempre que tiveram possibilidade (Tabela 38). Por ordem
decrescente de predisposi¢do para jogar, apurou-se os seguintes indicadores: com outros
motivos (10,8%), quando ndo tém companhia para outras atividades (8,4%), depois de

fazer os trabalhos de casa (9,1%) e depois de descansar (1,2%).
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Tabela 38 - Predisposicdo para jogar VJA

Sexo Sexo 2
Masculmo Feminino

Quandoéstdu‘ 181 198

aborrecido

5uandn ‘néo tenho companhia 7? 8 40
ra outras atividades

Depols de fazer os l 65 3
__trabalhos decasa

Quandotenhoamigos 360 39,3 156 351 204 432 6,260 p=0,012* 0,083
___para jogar i

e 93 14,112 p=0,00 ;
" 7.8 8,904 p=0,003* 0,099

99 108 62 37

* Significativo para um nivel de significdncia de 0,05

Ao ser administrado o Teste de independéncia (Pearson) do Qui-Quadrado e o
Coeficiente V de Cramer para verificar se existia associagao entre o sexo e a disposi¢ao
para jogar VJA, o resultado foi estatisticamente significativo (x?(1)=31,200; p=0,000;
V=0,185). Realizando o mesmo teste isoladamente em cada uma das c&itegorias
encontrou-se diferengas estatisticamente significativas entre os sexos, preferindo as
raparigas jogar VJA quando estavam aborrecidas (p=0,005) e quando tinham amigos
para jogar (p=0,012). Os rapazes pelo seu lado, preferiram jogar sempre que possivel
(p=0,000) ou apresentaram outro motivo para jogar VJA (p=0,003). Em relagdo as

restantes categorias, ndo se encontraram diferengas relativamente ao sexo.

Siegmund (2012) concluiu que a presenga de um colega durante os jogos de VJA com a
Wii Sports Boxing foi mais motivador e aumentou o dispéndio energético nos rapazes.
Também Madsen et al. (2007) revelaram que os jovens sugeriram que jogar com 0S
amigos poderia aumentar o nivel de participagdo. Quando interrogados sobre quem eram
os parceiros de jogo em VJA, 44,4% dos participantes jogaram com 0s seus amigos,
indo ao encontro da resposta anterior, uma vez que os alunos estavam mais disponiveis

para a pratica sempre que tinham amigos para jogar (Tabela 39).

Também se apurou que 19,5% dos alunos jogaram com os seus irmaos e com outros
familiares (13,4%). De acordo com estes resultados, observou-se novamente o interesse

dos participantes em jogar em grupo mantendo uma interagdo social, contrastando com

193



16,5% alunos que jogavam sozinhos. Importa realgar, que apenas uma minoria dos

participantes (2,3%) jogou com os seus pais.

Tabela 39 - Parceiros para jogar VJA

Total Sexo Sexo X2 p v

Quando foi administrado o Teste de independéncia (Pearson) do Qui-Quadrado e o
Coeficiente V de Cramer para verificar se existia associagao entre 0 sexo e 0s parceiros
para jogar VJA, o resultado foi estatisticamente significativo (x*(1)=23,162; p=0,000;
V=0,159). Ao realizar o0 mesmo teste isoladamente em cada uma das categorias,
existiram diferencgas estatisticamente significativas entre os sexos, preferindo as raparigas
jogar com os seus irméaos (p=0,003) e com outros familiares (p=0,039), enquanto os

rapazes, preferiram jogar com um grupo social (p=0,006).

De facto, as raparigas apresentaram valores superiores em todos os itens relacionados
com a familia: com os meus pais, com os meus irmdos e com outros familiares, dando

indicacao que as raparigas gostavam de jogar com os seus familiares.

Neste sentido, a literatura apontou que as sessdes de multiplos jogadores
proporcionaram uma maior motivagdo para o uso deste tipo de videojogos (Chin A Paw
et al., 2008). Deste modo, 82% das pessoas gue se envolveu em videojogos, jogavam
mais com a familia e amigos, o que sugeriu que esses tipos de VJA podiam unir as
pessoas para divertimento social (American‘ Heart Association - Nintendo of America,
2011). Noutro estudo, De Vet et al. (2012) também realgaram que os VJA foram

considerados mais sociais para ambos os grupos (criangas e pais).
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No que respeita ao local em que jogavam VJA, a maioria dos participantes (69,5%)
tinha como hébito de jogar em sua casa, 24,3% tinha o habito de jogar em casa dos
amigos, 4,5% indicou que jogavam noutro local, talvez por ndo possuirem consola e
1,7% indicou valores residuais sobre a escola (Tabela 40).

Tabela 40 - Local em que jogam VJA

Total‘ \Sexo Masculinq Sexo Femlmno

Ao ser administrado o Teste de independéncia (Pearson) do Qui-Quadrado, ndo se
encontrou diferengas estatisticamente significativas entre os sexos e o local onde
jogaram VJA (x%(1)=6,234; p=0,182). Assim, ao comparar-se os resultados obtidos
relativos a escolha do local para jogar em relagdo ao sexo, todos os itens apresentaram
resultados muito semelhantes para ambos os sexos. No momento em que se questionou
sobre quem os motivou a jogar VJA, os participantes indicaram em primeiro lugar que
foram os amigos (46,8%), seguido da familia (23,8%) e dos andncios publicitarios
apresentando um valor de 19,5% (Tabela 41).

Tabela 41 — Quem os motivou para a prética de VJA

Total Sexo Sexo X? p ' v
Mascullno Feminino
. Fa Fr(%)

429 468 217 489 212 449 "1’440 p—0230 oo4o’

: vl?fi"238 7‘5 16,9 143 303 22659 p=()000 0,157

Anuncios\p@ubhcitérlosp 179 195 92 207 87W 184 0762 p=0.383 0029
| (ex mfdia, mtemet)

e e

TR

* Signiﬂcatlvo para urﬁ nivél de significAncia de 0,05

Quando foi administrado o Teste de independéncia (Pearson) do Qui-Quadrado e o

Coeficiente V de Cramer para verificar se existia associagdo entre o sexo e quem

influenciou a jogar VJA, o resultado foi estatisticamente significativo (x(1)=30,582;

p=0,000; V=0,183). Ao ser aplicado o teste isoladamente em cada uma das
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categorias, existiram diferengas estatisticamente significativas entre os sexos, pois 0s
rapazes evidenciaram outros motivos (p=0,000) por terem comegado a jogar. Por outro
lado, para as raparigas (p=0,157) foi a familia que teve uma grande influéncia no que
respeita & motivagio para a pratica de VJA, evidenciando quase ao dobro do valor em

relagdo aos rapazes.

Este resultado vai de encontro aos valores apresentados anteriormente, quando se referiu
que os participantes do sexo feminino jogaram preferencialmente com os amigos
(41,7%) e com familiares (41,8%), dando relevancia & importdncia dos amigos e
familiares na motivacéo para a préatica de VJA. Segundo Haddock et al. (2010), 82%
das pessoas que se envolveram em VJA, jogaram mais com a familia e amigos,
sugerindo que estes tipos de videojogos podem unir as pessoas para o divertimento
social.

Em relagdo as modalidades desportivas que os participantes costumavam jogar com
maior frequéncia, o boxe (23,9%) foi a modalidade mais praticada, seguido do ténis
(18,6%), danca (18,5%), bowling (15,9%) e voleibol (7,2%). Apresentando valores
residuais, encontram-se elencados por ordem decrescente de prética as seguintes
modalidades: ginastica, golfe, atletismo, remo, ciclismo, patinagem, ski e yoga (Tabela
42).

Tabela 42 - Modalidades desportivas que os participantes jogam com maior frequéncia

\ Total Sexo Masc

ulino Sexo Feminino
%) a

20 2,2 8 1,8 12 2,5

(Yoga, ski e patinagem)

* Significativo para um nivel de significancia de 0,05
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Quando se aplicou o teste de independéncia (Pearson) do Qui-Quadrado, decidiu-se
combinar as classes de modo a aumentar a frequéncia (Maroco, 2007),
designadamente, com a categoria outros e englobando as seguintes modalidades: yoga,
ski e patinagem. Assim, ao ser aplicado o teste de independéncia (Peérson) do Qui-
Quadrado para verificar se existia associagdo entre o sexo e as modalidades desportivas
que os participantes costumavam jogar com maior frequéncia, o resultado foi
estatisticamente significativo (x3(1)=192,81; p=0,000; V=0,459).

Ao ser realizou o teste de forma isolada para cada uma das categorias, encontrou-se
diferengas significativas entre os sexos, preferindo os rapazes participar essencialmente
em jogos de boxe (p=0,000), ténis (p=0,000) e atletismo (p=0,000), e as raparigas
elegeram os jogos de danga (p=0,000) e ginastica (p=0,000) como aqueles que
jogaram com maior frequéncia.

Haddock et al. (2010) verificaram que os jovens optaram por jogar mais beisebol e
bowling e praticaram menos boxe e golfe (0 menos popular). Duncan e Dick (2012) no
seu estudo descreveram que as atividades de danca com a Ninfendo Wii para as
mulheres, foi a atividade classificada como a mais agradavel do que as restantes
atividades. Por outro lado, na pesquisa de Dixon et al. (2010) em que exploraram as
percegoes dos jovens, concluiram que para as raparigas mais velhas (13-14 anos de
idade) a atividade de danca foi considerada insuficiente para satisfazer o interesse no

jogo.

Por fim, quando se interrogou sobre a frequéncia de jogo em comparagdo com dois anos
atras (Tabela 43), 35,8% dos participantes jogou videojogos com menos frequéncia. Em
31,8% dos jogadores houve pouca alteragao na frequéncia de jogo e apenas 11,9% dos
participantes deixaram de jogar VJA. Por seu turno, 20,5% dos participantes revelaram

que naquele momento jogaram videojogos com mais frequéncia.
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Tabela 43 - Frequéncia de jogo em comparagdo com dois anos atrés

_Total _ Sexo Mascullno Sexo Femlnlno

O teste de independéncia (Pearson) do Qui-Quadrado n&o identificou diferengas
estatisticamente significativas entre os sexos e a frequéncia de jogar VJA em comparagao
com dois anos atrés (x2_(1)=3,522; p=0,318). Quando se comparou 0 sexo, verificou-
se uma ligeira diferenca na categoria agora eu jogo videojogos com menos frequéncia,
apresentando os rapazes um valor de 33,1% e a raparigas um valor de 38,4%,

mantendo-se valores muito similares entre ambos 0s sexos nas restantes dimensoes.

Em sintese, destaca-se alguns resultados mais relevantes nomeadamente quanto a
posse das consolas de VJA, preferindo as raparigas a consola da Nintendo Wii, em
detrimento das consolas Playstation Move e XBOX 360 Kinect, mais preferidas pelos
rapazes. As consolas mais utilizadas pelas raparigas foi a Nintendo Wii (64,19%) em
detrimento das consolas Playstation Move (35,10%) e XBOX 360 Kinect (4,73%) mais
preferidas pelos rapazes. Verificou-se que o divertimento foi a principal razao para a
utilizagdo de VJA e os participantes elegeram a Wii Sports como o videojogo preferido
para a pratica de VJA, seguido do videojogo Just Dance 4 e o videojogo Sport
Champion.

Ao se analisar os habitos dos jogadores em relagéo a frequéncia de uso de videojogos, a
maioria dos alunos (62,1%) raramente praticou VJA, embora a maioria dos participantes
(51,3%) jogou no Ultimo més e 48,7% dos jogadores ndo jogaram pelo menos ha mais
de um més. Quando praticaram videojogos, 40,7% dos participantes jogou mais que
uma hora por dia.

Relativamente a predisposicdo para jogar, as raparigas preferiram jogar VJA quando se

encontravam aborrecidas (p=0,005) e quando tinham amigos para jogar (p=0,012),
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enguanto os rapazes optaram por jogar sempre que foi possivel (p=0,000). Também se
observou que as raparigas preferiram jogar com os seus irmaos (p=0,003) e com outros
familiares (p=0,039) enquanto os rapazes escolheram jogar com um grupo social
(p=0,006). Os participantes preferiram jogar VJA em sua casa, escolhendo os rapazes
participar essencialmente em jogos de boxe (p=0,000), ténis (p=0,000) e atletismo
(p=0,000), e as raparigas elegeram os jogos de danga (p=0,000) e gindstica

(p=0,000) como aqueles que jogaram com maior frequéncia.

Considerando o significado estatistico entre as respostas da Seccéo Il e o sexo, recorda-
se que foram encontradas diferencas significativas nas seguintes varidveis: posse das
consolas; consola utilizada; razées do uso de VJA, momento em que comegaram a jogar
VUA; jogar ditima vez um VUJA; discussdo com o0s pais por causa da utilizagdo de VJA;
hébitos de comer refeigbes durante a prética de VJA; frequéncia de utilizagdo de VJA;
prética de VJA no decorrer do Sdbado e Domingo; competéncia dos alunos em jogar
VJA; predisposi¢do para jogar VJA; parceiros para jogar VJA; quem motivou para a
prética de VJA e quais as modalidades desportivas que costumas jogar com maior
frequéncia.

Os resultados do questiondrio revelaram ainda, no que diz respeito ao sexo dos
participantes e ao uso de videojogos ativos, que nao pareceu ser provavel a existéncia de
diferencas (estatisticamente significativas) entre os sexos quando se tratou de saber se
OS rapazes e as raparigas possuiam videojogos, se tinham ou ndo liberdade dos pais
para jogar VJA, se jogaram durante a semana, o local em que jogaram ou a frequéncia

com que rapazes e raparigas o fazem, em comparagdo com dois anos atras.

1.3  Seccao Il - Atividade fisica e os videojogos ativos

A secgdo 3 contemplou nove questdes que pretendeu analisar a percegdo dos jovens

quanto a atividade fisica e os videojogos ativos.

Esta secgdo do questiondrio centrou-se na atividade fisica e na sua relagdo com os
videojogos ativos. Assim, quando se solicitou aos participantes sob a forma de
autorrelato, para se compararem em termos fisicos com outros rapazes e raparigas, 0s
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jogadores consideraram-se predominantemente ativos (41,4%), relativamente ativos
(24,6%) e muito ativos (15,4%). De uma forma geral, 81,4% dos participantes
mantém um estilo de vida ativa, enquanto 18,7% dos alunos reportaram inatividade ou
muita inatividade fisica (Tabela 44).

Tabela 44 - Comparagdo com outros rapazes € raparigas em termos fisicos

Total Sexo Sexo X2 p v
Masculino Feminino
T( r(

45 49 19 43 26 55 0,740 p=0,390 0,028

201 42,6 0,587

e = - = = é
Muito ativo 141 154 98 22,1 43 9,1 29,515 p=0,000* 0,180

* Significativo para um nivel de significAncia de 0,05

Quando foi aplicado o Teste de independéncia (Pearson) do Qui-Quadrado e o
Coeficiente V de Cramer, para verificar se existia associacdo entre o sexo e a comparagao
com outros rapazes e raparigas em termos fisicos, o resultado foi estatisticamente
significativo (x% (1) = 31,224; p=0,000; V=0,185). Ao realizar-se 0 mesmo teste
isoladamente para cada uma das categorias, existiram diferengas significativas entre os
sexos, indicando em termos fisicos que os rapazes se consideraram muito ativos
(p=0,000), provavelmente, porque também realizaram mais atividade tradicional do
que as raparigas. No entanto, nas restantes categorias, as raparigas apresentaram
valores superiores em relagao aos rapazes.

Sun (2013) numa investigagdo que incluiu este pardmetro de observagdo mostrou que
os rapazes consideravam-se fisicamente mais ativos do que as raparigas. Outro estudo,
também revelou que os rapazes envolveram-se mais em AF de maior intensidade e as
raparigas tiveram mais tendéncia a realizarem atividades com intensidade leves (Trust et
al., 2002).

Relativamente & pergunta, se jogar VJA motivou aos jogadores a ser mais ativos ou

enérgicos durante o tempo de lazer, 47,3% consideraram-se mais ativos e enérgicos
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durante a pratica de VJA. Para 24,5% dos alunos a pratica de VJA nao lhes permitiu ser
mais ativos e enérgicos e para 28,2% dos participantes, a pratica de VJA permitiu-lhes

serem mais ativos e energéticos durante o tempo de lazer (Tabela 45).

Tabela 45 - Mais ativos ou enérgicos durante o tempo de lazer

Sexo Masculino Sexo Feminino
. Fa Fr(%y Fa Fr(h).
193 43,5 241 51,1 5,288 p=0,021*

Total

SRR

,076

‘Nao

SR s

vez 258 282 121 272 137 29 0356 p=0551 0,020

* Significativo para um nivel de significancia de 0,05

Quando foi aplicado o Teste de independéncia (Pearson) do Qui-Quadrado e o
Coeficiente V de Cramer para verificar se existia associagdo entre o sexo e se jogar VJA
motivou os alunos a serem mais ativos ou enérgicos durante o tempo de lazer, o
resultado foi estatisticamente significativo (x? (1) =11,241; p=0,004:V=0,111). Ao
realizar-se o mesmo teste isoladamente para todas as categorias, encontrou-se
diferengas significativas entre os sexos, reportando as raparigas (p=0,021) que a pratica
de VJA as motivou a serem mais ativas durante o seu tempo de lazer, em detrimento dos
rapazes (p=0,001), que nao concordaram.

A literatura também evidenciou conclusbes similares pois os VJA podiam oferecer a
oportunidade de contribuir para as despesas energéticas dos jovens e combater a
obesidade infantil durante o seu tempo livre e, converter o que tem sido tradicionalmente
uma atividade sedentéria, numa atividade em que obriga os jovens a serem fisicamente
ativas. No estudo de Brubaker (2006), os pais dos jovens relataram que devido a pratica
de DDR ocorreu um aumento da autoconfianga nos jovens e comegaram a exercer e a
praticar desporto regularmente. Além disso, 68% dos participantes evidenciaram que se
tornaram mais ativos fisicamente depois de se envolveram em videojogos ativos
(American Heart Association & Nintendo of America, 2011).

Ao questionar se jogar VJA foi fisicamente exaustivo como jogar uma modalidade
desportiva coletiva ou individual, 45,8% dos participantes responderam negativamente e
apenas um quarto dos jogadores (25,3%) evidenciou uma concordancia positiva em
0%

o)
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relagdo & questdo (Tabela 46). Para 28,9% dos participantes, as vezes a prética de VJA

foi fisicamente exaustiva como jogar uma modalidade desportiva coletiva ou individual.

Tabela 46 - Praticar VJA é fisicamente exaustivo como jogar uma modalidade desportiva

Sexo Masculino Sexo Feminino
2 (%

28,4

* Significativo para um nivel de significancia de 0,05

Ao ser aplicado o Teste de independéncia (Pearson) do Qui-Quadrado e o Coeficiente V
de Cramer para verificar se existia associagdo entre 0 sexo e se jogar videojogos foi
fisicamente exaustivo como jogar uma modalidade desportiva coletiva ou individual, o
resultado foi estatisticamente significativo (x?(1)=28,606; p=0,000;V=0,177).

Quando se realizou 0 mesmo teste isoladamente em cada uma das categorias observou-
se diferengas significativas entre o sexo, pois 0s rapazes consideraram que a pratica de
VJA ndo foi tdo fisicamente exaustivo como praticar uma modalidade desportiva
(p=0,000), embora as raparigas concordaram (p=0,028) ou equacionaram (p=0,000)

essa consideragao.

Ao perguntar se os participantes ficaram muito cansados depois da prética de VJA,
47.,9% nao ficaram muito cansados e mais de metade (52,1%) dos participantes
evidenciou ou equacionou essa possibilidade (Tabela 47).

Tabela 47 - Cansago depois da prética de VJA

Total Sexo Masculino Sexo Feminino X2 p v

|
Asvezes 354 387 151 34 203 43 7815 p=0,005* 0,092

* Significativo para um nivel de significdncia de 0,05
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No momento de administragdo do Teste de independéncia (Pearson) do Qui-Quadrado e
o Coeficiente V de Cramer para verificar se existia associagdo entre o sexo e se 0s
participantes ficaram muito cansados depois de praticarem videojogos, o resultado foi
estatisticamente significativo (x?(1)=21,506; p=0,000; V=0,153).

Quando se aplicou o mesmo teste isoladamente em cada categoria, verificou-se
diferengas estatisticamente significativas entre os sexos, pois os rapazes reportaram que
nao ficaram muito cansados (p=0,000), em detrimento das raparigas, que declararam

(p=0,008) ou equacionaram (p=0,005) que ficaram muito cansadas.

Este resultado talvez possa ser explicado em virtude do maior envolvimento e do
aumento da capacidade das habilidades dos participantes de jogar videojogos, pois ao
longo do tempo a quantidade de AF diminui (Berkovsky et al., 2010a). Por sua vez, Killi
et al. (2010) reportaram que de acordo com os resultados da observacdo em dois jogos
de multiplayer, os participantes apresentaram sinais de esforco fisico, como ficar com

pouco ar, transpiragao e sintomas de exaustao.

Quando se interregou se a percegdo que a préatica de VJA permitia melhorar a salde,
quase metade dos jovens (48,9%) revelou que a prética de VJA permitia melhorar a sua
satde e 30,8% dos participantes percecionaram que a utilizagio de VJA podia melhorar
por vezes a sua saude. Por outro lado, apenas um quinto dos utilizadores (20,3%)

evidenciou que a pratica de VJA ndo melhorou a sua salide (Tabela 48).

Tabela 48 - Percegao que a pratica de VJA permite melhorar a satde

‘ Total Sexo Masculino Sexo Feminino 2 4 vV
(. _Resposta:: . Fa  Eri%) Fa Fe(%} Fa Fr®) . . o 0

Sim 448 48,9 200 45 248 52,5 5146 p=0,023* 0,075
~  Nao """ 186 203 102 23 84 178 3788 50062 00

" Asvezes 282 30,8 142 32 140 29,7 0578 p=0447 0025

* Significativo para um nivel de significincia de 0,05

Quando foi administrado o Teste de independéncia (Pearson) do Qui-Quadrado e o
Coeficiente V de Cramer para verificar se existia associagdo entre o sexo e a percegio

que a prética de VJA permitia melhorar a saide, o resultado foi estatisticamente
203



significativo  (x%(1)=6,049; p=0,049; V=0,081). Realizando o mesmo teste
isoladamente para as diferentes categorias, existiram diferengas significativas entre o
sexo, reportando as raparigas que a pratica de VJA permitiu melhorar a satde
(p=0,023).

Neste Ambito, um relatério revelou que a melhoria da sadde foi 0 motivo mais citado
para a pratica da AF (Special Eurobarometer, 2010). Por seu turno, e relativamente a
utilidade dos VJA, a maioria dos participantes (63%) referiu que estes jogos poderiam
motivar os jovens para a prética da AF de forma a obter beneficios para a satde (Killi et
al., 2010).

Em relagdo a questdo se jogar VJA podia entusiasmar as pessoas fisicamente inativas a
serem mais ativas, 65,3% dos alunos indicaram que a pratica de VJA podia entusiasmar
as pessoas a serem mais ativas (Tabela 49). Também 26% dos utilizadores revelou por
vezes que os videojogos podiam levar as pessoas a serem mais ativas. Porém, para
8,7% dos participantes, a pratica de VJA ndo entusiasmou as pessoas fisicamente

inativas a serem mais ativas.

Tabela 49 — Entusiasmar as pessoas fisicamente inativas a serem mais ativas

Total Sexo Masculino Sexo Feminino 2 Vv
: Fa. Fr(%): Fa  Ei{%) Fa Fi%) “’
598 65,3 268 60,4 33

Sim

Talvez 238 26

* Significativo para um nivel de significancia de 0,05

Ao ser administrado o Teste de independéncia (Pearson) do Qui-Quadrado e o
Coeficiente V de Cramer para verificar se existia associagao entre o sexo e se jogar VJA
podia entusiasmar as pessoas fisicamente inativas a serem mais ativas, o resultado foi
estatisticamente significativo (x%(1)=13,205; p=0,001; V=0,120). Quando foi
aplicado o mesmo teste isoladamente nas diversas categorias, ocorreram diferencas
estatisticamente significativas entre os sexos, percecionando as raparigas (p=0,002)

que os VJA podiam entusiasmar as pessoas fisicamente inativas a serem mais ativas,
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em detrimento dos rapazes (p=0,002) que afirmaram que os VJA nao podiam
entusiasmar as pessoas fisicamente inativas a serem mais ativas.

Um relatério da American Heart Association & Nintendo of America (2011) mostrou que
jogar VJA podia levar os jogadores a aumentar a sua atividade fisica tradicional. Os
resultados revelaram que 58% das pessoas que iniciaram a prética de VJA comegaram
uma nova atividade de fitness, caminhada, ténis ou correr. Além disso, 68% dos
participantes que jogaram VJA evidenciaram que se tornaram fisicamente mais ativos
depois de se envolveram em videojogos.

Desta forma, as atividades de fitness interativo e videojogos ativos poderiam fornecer um
estimulo para o envolvimento dos alunos que j& comegaram a perder o interesse nas
formas tradicionais de atividade fisica e retoméa-los para uma vida ativa (Sheehan &
Katz, 2012). Segundo Brubaker (2006) os pais dos participantes relataram que a
maioria dos jovens deixou de engordar trés ou quatro quilos por més e, com o aumento

da autoconfianga, comegaram a exercer e a praticar desporto regularmente.

Quando se questionou se a pratica regular de VJA permitiu reduzir os niveis de
obesidade, mais de metade dos participantes (50,7%) indicaram que a prética regular
de VJA permitiu reduzir os niveis de obesidade, apresentando valores muito préximos
em relagdo a percecdo dos alunos do que a pratica de VJA melhorou a satde (Tabela
50). Também 34,3% dos participantes evidenciaram que as vezes a pratica de VJA
permitia reduzir os niveis de obesidade e apenas 15% dos utilizadores ndo concordou
que a pratica de videojogos ativos reduziu os niveis de obesidade.

Tabela 50 - A prética regular de VJA permite reduzir os niveis de obesidade

Total Sexo Masculino Sexo Feminino
. Fa = Fr(%)  Fa = Fr(%)

REE L

“Sim 466 214 482 252 534
' Néo 187 769 7 155 68 144
“Tavez 313 343 161 363 162 322
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O teste de independéncia (Pearson) do Qui-Quadrado n&o identificou diferengas
estatisticamente significativas entre os sexos e a percecdo de que a prética regular de
VJA permitiu reduzir os niveis de obesidade (x*(1)=2,511; p=0,285). Deste modo,
53,4% das raparigas e 48,2% dos rapazes consideraram que a prética regular de VJA

permitiu reduzir os niveis de obesidade.

O estudo de Dixon et al. (2010) revelou que as raparigas com 13-14 anos de idade
identificaram os VJA como uma oportunidade de serem vistas como atraentes e
possibilitando o controlo do seu peso. Para Ferreira (2010), a atividade fisica
apresentou-se como um fator protetor do aumento de peso com uma associagdo direta
com o estado nutricional e concluiu que os jovens em Portugal que apresentaram
indicadores mais elevados de atividade fisica foram aqueles que tinham um peso

normal.

Considerando se a prética de VJA podia substituir a pratica de diversas modalidades
desportivas, encontrou-se a resposta Nao (53,8%) com um valor muito destacado
relativamente as restantes categorias (Tabela 51). Todavia, para 22,4% dos
participantes as atividades de VJA podiam substituir as diversas modalidades desportivas

e 23,8% dos alunos equacionou essa possibilidade.

Tabela 51 - A pratica de VJA pode substituir a pratica de diversas modalidades desportivas

Total Sexo Sexo Feminino e p '
Masculino
ta _ 0 FAL FR(%) FA ER( FALLFRGR
205 22,4 87 19,6 11 25

218 23,8 87 19,6

* Significativo para um nivel de significancia de 0,05

Quando foi administrado o Teste de independéncia (Pearson) do Qui-Quadrado e o
Coeficiente V de Cramer para verificar se existia associagdo entre 0 sexo e se os VJA
podiam substituir a pratica de diversas modalidades desportivas, o resultado foi
estatisticamente significativo (x*(1)=17,209; p=0,001; V=0,137). Assim, quando foi

aplicado o mesmo teste em cada uma das categorias, encontraram-se diferengas
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estatisticamente significativas entre os sexos, pois as raparigas concordaram (p=0,050)
ou equacionaram (p=0,004) que o uso de VJA podia substituir a pratica de diversas
modalidades desportivas, em detrimento dos rapazes (p=0,000) que reportaram que 0s
VJA néo substituem a pratica de diversas modalidades desportivas.

Diversa literatura evidenciou que os videojogos ativos ndo foram considerados como um
substituto para a aptiddo tradicional (Daley, 2009; Hansen & Sanders, 2011). Também
Scanlan et al. (2012) revelaram que os VJA de ténis ndo deviam ser recomendados
como um substituto para a participagéo real em jogos de ténis. Em relagdo ao nivel de
esforgo fisico em que os participantes predominantemente jogaram VJA, quase metade
dos participantes (49,9%) jogaram VJA numa intensidade moderada € 10,5% dos
alunos praticou VJA numa intensidade vigorosa, enquanto 23% dos praticantes jogou a

uma intensidade leve (Tabela 52).

Tabela 52 - Nivel de esforgo fisico

Total Sexo Sexo Feminino  x? P vV
Masculino
' Fa Fi(%) Fa Fr(%) R FE(%)

Leve (sem transpiragdo 211 23 114 25,7 97 20,5 3389 p—0066 0,061

ou respiragdo acelerada)

Moderado (alguma trans ttanspirax;éo 45?”‘" »sg 9 1 1: 40 """”*‘”*““2“‘25 58 5 28,43 “““*p=:3 000* 0,177
“Vigorosa (Forte transpiragio 96 1o 5 66 14 8 30 64 17,656 =0, ooo* o 139

18 7 o8~ Q¥95§

* Slgmf catlvo para um nivel de 5|gn|f céncna de O 05

Quando foi aplicado o Teste de independéncia (Pearson) do Qui-Quadrado e o
Coeficiente V de Cramer para verificar se existia associagdo entre o sexo e o nivel de
esforco fisico em que os participantes predominantemente jogaram VJA, o resultado foi
estatisticamente significativo (x(1)=35,084; p=0,000); V=0,196). Ao realizar o
mesmo teste isoladamente para todas as categorias, existiram diferengas
estatisticamente significativas entre os sexos, percecionando as raparigas que jogaram
predominantemente VJA a um nivel de AFM (p=0,000), contrastando com os rapazes

que jogaram predominantemente a um nivel de AFV (p=0,000).

Ao comparar com outros estudos, verificou-se na pesquisa de O'Loughlin et al. (2012),

que 73% dos jogadores jogaram a um nivel de AFMV e 27% dos jogadores jogaram a
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uma intensidade leve. Também Maddison et al. (2009) revelaram que o consumo
energético apresentou uma magnitude similar quando comparadas com outras
atividades como caminhada rapida, pular, correr e subir escadas, pelo que a energia
despendida durante os VJA foi comparavel a uma intensidade de AFLM. Por sua vez,
Lam et al. (2011) indicaram que os rapazes jogaram em ambos os VJA (bowling e
aerébica) mais ativamente do que as raparigas. Os autores sugeriram que os VJA
podiam ser adequados para promover AF em intervengdes de longo prazo em jovens,
mas devia ser dado realce a intensidade de jogo nas raparigas, pois também noutras
investigagbes os rapazes foram fisicamente mais ativos do que as raparigas (Graves et
al.,, 2007; Lam et al., 2011; Sit et al., 2010b).

Nesta sequéncia, Guy et al. (2011) chegaram a conclusdo que os VJA podiam ajudar a
alcangar as recomendagdes diérias de atividade fisica, pois a prética de VJA revelou um
nivel de intensidade leve a moderada. Esta ideia também foi corroborada por Peng et al.
(2011) pois numa meta-analise sobre o dispéndio energético em VJA, concluiram que
os videojogos foram tecnologias eficazes para promover a AFLM. Também Erwin et al.
(2013) verificaram que os rapazes atingiram uma percentagem maior de AFMV em
comparagdo com as raparigas durante os intervalos escolares através de VJA de danga.
Noutro estudo, Bethea et al. (2012) também sustentaram que o DDR podia aumentar

os niveis de AFMV e melhorar a aptidao fisica.

Em resumo, apresenta-se alguns resultados mais relevantes respeitantes a esta seccéo,
verificando-se de uma forma geral que 81,3% dos participantes manteram um estilo de
vida ativa, designadamente os rapazes, pois apresentaram-se muito ativos (p=0,000),
sendo também corroborado por diversos autores (Sun, 2013; Trust et al., 2002). Por
outro lado, as raparigas reportaram (p=0,021) que a pratica de VJA as motiva a serem
mais ativas durante o seu tempo de lazer e os rapazes consideraram que a pratica de
VJA ndo foi fisicamente exaustiva como a pratica de uma modalidade desportiva
(p=0,000). Além disso, as raparigas concordaram (p=0,028) ou equacionaram
(p=0,000) que a pratica de VJA podia ser fisicamente td0 exaustiva como jogar uma

modalidade desportiva coletiva ou individual.
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Também se verificou que os rapazes expressaram que ndo ficaram muito cansados
depois da pratica de VJA (p=0,000), em detrimento das raparigas que declararam
(p=0,008) ou equacionaram (p=0,005) que ficaram muito cansadas apés a pratica de
VJA. Por seu turno, as raparigas jogaram predominantemente VJA a um nivel de AFM
(p=0,000), ao contréario dos rapazes, que jogaram predominantemente a um nivel de
AFV (p=0,000).

No que respeita as questdes relacionadas com a salde, as raparigas reportaram que a
pratica de VJA permitiu melhorar a saide (p=0,023) e revelaram que os VJA
entusiasmavam as pessoas fisicamente inativas a serem mais ativas (p=0,002), em
detrimento dos rapazes (p=0,002). Por outro lado, para mais de metade dos
participantes (50,8%) a pratica regular de VJA permitiu reduzir os niveis de obesidade.
Por fim, os alunos anunciaram que os VJA nao foram um substituto das modalidades
desportivas reais.

Considerando o significado estatistico entre as respostas da Secgao Il e o sexo, recorda-
se que foram encontradas diferengas significativas nas seguintes variaveis: comparagdo
com outros rapazes e raparigas em termos fisicos; a prética de VJA motivou a serem
mais ativos ou enérgicos durante o tempo de lazer; a prética de VJA foi fisicamente
exaustivo como jogar uma modalidade desportiva; cansago depois da prédtica de VJA;
percegdo que a pratica de VJA permitiu melhorar a sadde; os VJA podia entusiasmar as
pessoas fisicamente inativas a serem mais ativas; a pratica de VJA podia substituir a
prética de diversas modalidades desportivas e o nivel de esforgo fisico em que 0s
participantes predominantemente jogaram VJA. Por outro lado, ndo foram encontradas
diferengas significativas na seguinte variével: a prdtica regular de VJA permitiu reduzir os
niveis de obesidade.

1.4 Seccéo IV - Videojogos ativos na escola

De seguida analisa-se as respostas relativas a quarta e Ultima secgdo do questionério
sobre os praticantes de videojogos, designada por VJA na escola e, sendo composta por
cinco questdes. Quando se interrogou se durante o percurso escolar do aluno algum
professor utilizou VJA nas aulas de EF (Tabela 53), a quase totalidade dos participantes
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(95,7%) reportou nunca ter tido sessdes de EF com recurso aos VJA, apresentando
valores residuais de 4,3% a categoria Sim.

Tabela 53 - Durante o teu percurso escolar algum professor utilizou VJA nas aulas de EF

Total Sexo Masculino Sexo Feminino

O teste de independéncia (Pearson) do Qui-Quadrado ndo apontou uma associagdo
entre o sexo e a utilizagdo de VJA por parte dos professores na escola, uma vez que os
valores nao foram estatisticamente significativos (x?(1)=1,799; p=0,180).

Relativamente a questao se gostariam de participar em atividades com VJA nas aulas de
EF caso os professores os promovessem, 70,3% dos participantes estavam disponiveis
para a pratica nas aulas de EF, 17,9% dos alunos equacionou a disponibilidade e
11,8% dos alunos evidenciou que nao se encontrava disponivel para participar (Tabela
54).

Tabela 54 - Disponibilidade para a participagdo em atividades com VJA nas aulas de EF

Total Sexo Sexo x? p v
Masculino Fe 'ninp‘ i}

164 179 83 7 172 0366

* Significativo para um nivel de significancia de 0,05

Quando foi aplicado o Teste de independéncia (Pearson) do Qui-Quadrado e o
Coeficiente V de Cramer para verificar se existia associacdo entre o sexo e o prazer dos
alunos em participar em atividades com VJA nas aulas de EF, caso os professores os
promovessem, o resultado foi estatisticamente significativo (x? (1)=13,104; p=0,001;
V=0,120). Ao ser realizado o mesmo teste isoladamente para cada uma das categorias,

existiram diferengas significativas entre os sexos, considerando as raparigas que
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gostariam de participar em atividades de VJA (p=0,004) enquanto os rapazes nao
gostariam de participar em atividades de VJA durante as aulas de EF (p=0,001).

Comparando com a literatura disponivel, estes resultados foram coincidentes com o
estudo promovido por Killi et al. (2010) em que mais de 70% dos participantes gostaria
de jogar VJA nas escolas, caso estes estivessem disponiveis. Além disso, os participantes
também consideraram que os videojogos poderiam ser integrados na EF. Também
Maloney et al. (2012b) conclufram que a maioria dos jovens aceitou a integragao dos

VJA nas escolas.

Quando se afirmou aos participantes que, com a utilizagdo de VJA nas sessdes de EF
talvez as aulas se tornassem mais interessantes, a maioria dos participantes (61%)
concordou e 25,1% dos participantes equacionou essa possibilidade. Pelo contrério,
para 13,9% dos jogadores as sessbes de educacdo fisica ndo se tornavam mais

interessantes com a introdugéo desta tecnologia (Tabela 55).

Tabela 55 — Interesse em VJA nas aulas de EF

Total Sexo Sexo X2 p v
Masculino Feminino

61 248 559 311 65,9 9,685
130 8 20 aET

& 27560 p=0,000 O

7=0,002% 0,103

230 251 107 241 123 261 0467 p=0,494 0023

* Significativo para um nivel de significincia de 0,05

Quando foi aplicado o Teste de independéncia (Pearson) do Qui-Quadrado e o
Coeficiente V de Cramer para verificar se existia associagdo entre o sexo e no caso da
utilizagdo de VJA nas sessdes de EF, talvez as aulas se tornassem mais interessantes, o
resultado foi estatisticamente significativo (x*(1)=27,864; p=0,000; V=0,174). Ao ser
administrado o mesmo teste de forma isolada em cada uma das categorias, observou-se
diferengas estatisticamente significativas entre os sexos, reportando as raparigas que a
utilizacdo de VJA nas sessbes de EF podia tornar as aulas mais interessantes
(p=0,002). Em contraste, os rapazes revelaram que a utilizagdo de VJA ndo tornaria as
sessOes mais agradaveis (p=0,000).
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Nesta sequéncia, Borja (2006) e O Hanlon (2007) citaram professores e especialistas
de EF relativamente a opinides e experiéncias, enfatizando que os videojogos de danga
(DDR) atraiu o interesse, aumentou a disposi¢cdo e confianga para participarem em

sessoes de EF.

Quando se perguntou se a utilizacdo de VJA nas aulas de EF podia fazer com que os
alunos ficassem mais motivados para a aprendizagem da disciplina, mais de metade dos
participantes (50,3%) revelou essa concordancia. Por sua vez, 27,6% dos jogadores
equacionou essa possibilidade e 22,1% dos alunos sublinhou que o uso de VJA na sala
de aula ndo proporciona maior motivagdo para a aprendizagem da disciplina (Tabela
56).

Tabela 56 — Maior motivagio para a aprendizagem da EF

Resposta Total Sexo Sexo X2 p v

Masculino Feminino
Er(%) . Fal 5% ta
50,3 191

N

e w&w = :\;V\ 5 -
Talvez 252 27,6 122 27,5 130 276 0,000 p=0,982 0,000

* Significativo para um nivel de significancia de 0,05

Ao ser aplicado o Teste de independéncia (Pearson) do Qui-Quadrado e o Coeficiente V
de Cramer para verificar se existia associagéo entre o sexo e caso a utilizagdo de VJA nas
sessbes de EF, podia fazer com que os alunos ficassem mais motivados para a
aprendizagem da disciplina, o resultado foi estatisticamente significativo
(x2(1)=31,788; p=0,000; V=0,186). Quando se realizou 0 mesmo teste isoladamente
em cada uma das categorias, encontraram-se diferengas significativas entre os sexos,
com as raparigas a reportarem que a utilizacdo de VJA nas aulas de EF podia
proporcionar uma maior motivagdo para a aprendizagem da disciplina (p=0,000),
enquanto os rapazes revelaram que a utilizacdo de VJA nas aulas de EF nédo
proporcionou uma maior motivagdo (p=0,000). Relativamente a categoria talvez, ndo se

verificou diferengas estatisticamente significativas entre os sexos.

212



O estudo promovido por Lwin e Malik (2012) revelou que os videojogos nas sessdes de
EF proporcionou uma atitude mais positiva para a AF. No estudo de Sun (2013), os
resultados indicaram que os rapazes e raparigas foram igualmente ativos nas sessoes
com VJA e, essa tendéncia, ndo se alterou ao longo do tempo. A partir da revisdo de
literatura de artigos cientificos, Papastergiou (2009) referiu-se quanto & importancia dos
VJA no enriquecimento do curriculo escolar na EF, podendo conferir importantes

beneficios afetivos, fisicos e cognitivos aos estudantes.

Por ultimo, quando se perguntou aos alunos se estariam dispostos para praticar VJA na
escola num espago disponivel para o efeito durante os seus tempos livres, 45,9% dos
alunos estavam dispostos a jogar VJA nos seus tempos livres na escola e 31,8% dos
jogadores talvez estariam disponiveis para esse efeito. Em contraste, 22,3% dos
participantes manifestaram indisponibilidade para a pratica de VJA durante os seus
tempos livres (Tabela 57).

Tabela 57 — Disponibilidade para praticar VJA na escola

Total Sexo Sexo X? P v
' Masculino Feminino

421 459 194 43,7 227 48,1 1,783 p=0,182 0,044
ToNGT 05 T T =aE o e
“Tavez 290 318 129 291 161 341 2703 p=0,100 0,054

* Significativo para um nivel de significincia de 0,05

Quando foi aplicado o Teste de independéncia (Pearson) do Qui-Quadrado e o
Coeficiente V de Cramer para verificar se existia associagdo entre o0 sexo e a
disponibilidade para praticar VJA na escola num espaco disponivel para o efeito durante
os seus tempos livres, o resultado foi estatisticamente significativo (x*(1)=11,951;
p=0,003; V=0,114). Realizando 0 mesmo teste isoladamente para todas as categorias,
existiram diferengas significativas entre os sexos (p=0,001), uma vez que 0s rapazes
reportaram em maior medida do que as raparigas indisponibilidade para a préatica de
VJA na escola num espago apropriado para o efeito. Por seu turno, em relagdo as

restantes categorias ndo ocorreram diferengas estatisticamente significativas, mas o
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namero de rapazes que concordou com essa disponibilidade também foi inferior ao

namero de raparigas que aceitou.

Estes resultados foram similares ao estudo promovido por Killi et al. (2010), pois mais
de 70% dos participantes gostaria de jogar VJA nas escolas, caso estivessem

disponiveis.

Em resumo, evidencia-se alguns resultados mais relevantes nesta secgao,
designadamente a auséncia deste tipo de videojogos integrados nas sessdes de EF. De
uma forma geral, 70,3% dos participantes reportou que estavam disponiveis para a
préatica de videojogos nas aulas de EF e, para a maioria dos jogadores (61%), as sessdes
talvez se tornassem mais interessantes com a utilizagao de VJA. Por sua vez, para mais
de metade dos participantes (50,3%), a utilizagdo de VJA podia fazer com que os

alunos ficassem mais motivados para a aprendizagem da disciplina.

Considerando o significado estatistico entre as respostas da Seccao IV e o sexo, recorda-
se que foram encontradas diferengas significativas nas seguintes variaveis: os alunos
gostariam de participar em az‘/v)'dades com VJA nas aulas de EF; com a utilizagdo de VJA
nas aulas de EF talvez as aulas se tornassem mals interessantes; a utilizagao de VJA nas
aulas de EF podia fazer com que o0s alunos ficassem mais motivados para a
aprendizagem da disciplina e disponibilidade para praticar VJA na escola num espago
disponivel para o efeifo. Por outro lado, nao se encontraram diferengas estatisticamente

significativas na seguinte variavel: algum professor utilizou VJA nas aulas de EF.

1.5 Secgdo V - Alunos nao utilizadores de videojogos ativos

De seguida analisa-se as respostas relativas a quinta secgdo do questionario,
respondendo os participantes sem experiéncia de jogo em VJA. Esta seccdo designa-se

por Alunos néo utilizadores de VJA e apresenta um total de dez questoes.

Dos 1018 participantes da amostra total do estudo, apenas 10% (102 alunos) nunca

teve a oportunidade de jogar VJA. Com efeito, um estudo realizado por Simons et al.
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(2012a) contabilizou que dos 201 jovens e pais que apresentaram respostas vélidas,
apenas 11% dos jovens nunca tinham jogado VJA.

Também Beltran-Carrillo et al. (2012) promoveram um questionério de autorrelato que
com 570 jovens espanhdis e revelaram que 13,3% (n=76) nunca tinham utilizado este
tipo de videojogos. Pelo contrério, Kari et al. (2012) ao analisaram os habitos de jogo e
as razbes para ndo jogar VJA e, concentrando-se especialmente sobre as diferengas de
sexo entre os jogadores e ndo jogadores, encontraram resultados opostos, pois 75,7%

dos jogadores (n=2253) nunca tinha jogado.

Ao analisar a distribuicio dos alunos néo jogadores pelo sexo (Tabela 58) verificou-se
que a maioria dos rapazes (56,9%) nunca praticou VJA e 43,1% das raparigas nunca

teve experiéncia em VJA.

Tabela 58 - Distribuigdo dos alunos nao jogadores pelo Sexo

Sexo Fa Fr (%)
 Wesalor 58 ‘

i

e

Feminino

Total 102 100

Relativamente ao motivo para nunca ter jogado VJA, 26,5% dos participantes revelou
que os videojogos eram muito caros e 20,6% indicou que os VJA ndo eram
interessantes. Qutras categorias também exibiram valores relevantes, como: dando a
indicagdo que ndo tinham tempo (17,7%), preferiam outras formas de exercicio
(15,7%) e apresentaram outros motivos (19,6%) para ndo praticar videojogos. Na
categoria outros, os motivos assinalados referiram-se genericamente ao facto de nao
possuirem uma consola devido a serem muito dificeis de jogar e por serem muito
violentos (Tabela 59).
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Tabela 59 - Motivos por nunca terem jogado VJA

Total Sexo Masculino Sexo Feminino
8

Resposta.
Eu nao tenho tempo

Total 102 100 58 56,86 44

De modo a poder-se aplicar o teste de independéncia (Pearson) do Qui-Quadrado,
decidimos combinar as classes de forma a aumentar a frequéncia (Maroco, 2007),
neste caso, com a categoria Outros que englobou as categorias atrés assinaladas. Assim,
ao aplicar-se o teste de independéncia (Pearson) do Qui-Quadrado n3o se observou uma
associagio entre o sexo € o motivo por nunca terem jogado VJA, pois os valores ndo
foram estatisticamente significativos (x?(1)=3,548; p=0,471), pois pareceu pouco
provavel, que o sexo dos participantes estivesse associado ao facto de néo terem jogado
VJA.

Porém, importa ainda aprofundar um pouco mais a questdo e conhecer os motivos de
nunca terem jogado VJA. Assim, os rapazes indicaram os principais motivos para nio
jogar, tais como: os videojogos sdo muito caros (25,9%), prefiro outras formas de
exercicio (20,7%), ndo séo interessantes (19%), outros (20,7%) e eu ndo tenho tempo
(13,8%). Por seu turno, as raparigas descreveram os principais motivos para nao jogar:
os videojogos sao muito caros (27,3%), eu ndo tenho tempo (22,7%), ndo sdo
interessantes (22,7 %) e outros motivos (18,2%).

Estes resultados foram semelhantes aos recolhidos por Kari et al. (2012) que analisaram
os habitos de jogo e as razbes para néo jogar VJA, identificando onze razdes para ndo
jogar, sendo evidenciados por ordem decrescente de importdncia: falta de interesse,
preferiram outras formas de exercicio, a propriedade, o prego, ndo foi suficientemente

atil, ndo consideram um jogo, sem tempo para jogar, nao foram familiares
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(desconhecimento), restricdes de espago em casa, restricdes pessoais e outras razoes.
Por sua vez, Dixon et al. (2010) verificaram que as raparigas mais velhas (13-14 anos
de idade) preferiram efetuar atividades ao ar livre sem recorrer aos VJA ou videojogos
tradicionais.

Quando se questionou sobre o que os faria mais interessados em jogar VJA, os
participantes indicaram em primeiro lugar, se o custo dos videojogos fosse menor
(37,3%). Em segundo lugar, encontram-se duas respostas com o mesmo valor
(14,7%), pois os alunos sem experiéncia reportaram que gostavam de serem capazes de
jogar VJA que estimulassem a sua imaginacdo e um VJA que proporcionasse a
oportunidade de fazer coisas que ndo podiam fazer na vida real (Tabela 60). Os
participantes também evidenciaram que gostariam de videojogos que parecessem faceis
e divertidos de jogar (9,8%) além de serem capazes de brincar com amigos ou outras
pessoas (8,8%). Por fim, apresentando resultados residuais, os alunos reportaram 0
seguinte: ser capaz de jogar videojogos para me manter fisicamente ativo (5,9%), um
videojogo que possa ser jogado por curtos periodos de tempo (4,9%) e um videojogo
que permita alcangar rapido o objetivo (3,9%).

Tabela 60 - Interesse em jogar VJA

Se o custo dos vIdeojogos 38
forem menocres

Um n videojogo que per mzmita F
almnqerrﬁg o objt .
Um videojogo que possa ser
]ogado por curtas s perfodos de tempo
Sef capaz de jogar VJA que ¢ esﬁmuiam -
a minha imaginacdio / fazer pensar
Um VJA que me dé a oportunidade de
fazer colsas que ndo posso fazer na
vida real

Ser capaz paz de bri brincal’ cam amigos ‘

Ser capaz de jogar os vldeo]ogcs 6 59 1 1,7 5 11,4
para me manter fisicamente ativo

Como nao se verificou as condi¢des de aplicagdo do Teste do Qui-quadrado nao se
garantiu que a estatistica do teste X? tivesse uma distribuicdo, pelo que ndo se pode

aplicar o teste de independéncia (Pearson) do Qui-Quadrado com rigor. Assim, utilizou-
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se o Teste do Qui-quadrado por simulagdo de Monte Carlo, pois trata-se de um método
estatistico que procura determinar a probalidade de uma ocorréncia de uma situagao
experimental, através de um conjunto elevado de simulagdes (Maroco, 2007), de forma
a permitir responder se existia associagdo entre o sexo e 0s motivos que os faria mais
interessados em jogar VJA. Deste modo, ao ser aplicado o Teste do Qui-Quadrado por
simulagdo de Monte Carlo, n&o se verificou associages entre o sexo e 0s motivos que os
faria mais interessados em jogar, pois os valores ndo apresentaram diferencas

estatisticamente significativas (x?(2) =10,403; p=0,163).

Para os rapazes, os motivos mais relevantes que os fariam mais interessados em jogar,
foram em primeiro lugar: se o custo dos videojogos fosse menor (39,7%), um videojogo
que me desse a oportunidade de fazer coisas que nédo podia fazer na vida real (20,7%)
€ ser capaz de jogar videojogos que estimulassem a minha imaginagdo (13,8%). Por
seu turno, para as raparigas, 0s motivos mais evidentes que os fariam mais interessados
em jogar, foram em primeiro lugar: se o custo dos videojogos fosse menor (34,1%), ser
capaz de jogar videojogos que estimulassem a minha imaginagdo (15,9%) e um
videojogo que fosse facil e divertido de jogar (13,6%).

Quando se interrogou se estariam dispostos a jogar VJA no futuro, apenas 13,7% dos
alunos sem experiéncia com este tipo de videojogos reportaram que ndo estariam
dispostos a jogar no futuro. Além disso, 45,1% destes alunos estariam disponiveis para

jogar e 41,2% indicou que talvez estariam dispostos a jogar no futuro (Tabela 61).

Tabela 61 - Disponibilidade para jogar VJA no futuro

Sexo F rr]inino \
Boat todbugtued ' (%)§
Sim 20 454

O teste de independéncia (Pearson) do Qui-Quadrado ndo indicou diferencas
estatisticamente significativas entre os sexos e a disponibilidade para jogar VJA no futuro
(x3(1)=1,557; p=0,459). De acordo com os resultados, 45,4% das raparigas e 44,8%

dos rapazes estavam disponiveis para jogar VJA no futuro, enquanto 44,8% dos rapazes
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e 36,4% das raparigas equacionaram disponibilidade para jogar. Em contraste, 10,4%
dos rapazes e 18,2% das raparigas ndo estavam dispostos a jogar VJA no futuro. No
que respeita a disponibilidade para participar em atividades de VJA nas aulas de EF caso
os professores as promovessem, uma minoria dos participantes revelou a sua
indisponibilidade (9,8%). Por outro lado, a maioria dos alunos (64,7%) sem experiéncia
indicou que estavam disponiveis e 25,5% dos alunos equacionou essa disponibilidade
para jogar VJA no futuro (Tabela 62).

Tabela 62 - Disponibilidade para a prética de VJA em EF

Total j Sexo Mascullno Sexo Feminino
" Resposta . = Fa - Fr(%) BRa . Fr(%  Fa | Fr(%) |
Sim 66 64,7 36 62,1 30 68,2
“ﬁ”&"&”““”‘ e e
’thfgr‘;émz wwmAw,émgm;;ww.m»;mé g%wmmis,» G

Ao ser aplicado o teste de independéncia (Pearson) do Qui-Quadrado ndo foram
observadas diferengas estatisticamente significativas entre os sexos e a disponibilidade
para participar em VJA nas aulas de EF, caso os professores as promovessem,
(x%(1)=0,855; p=0,652).

Em relacdo ao sexo, 68,2% e 62,1% das raparigas e rapazes, respetivamente, estavam
disponiveis para participar em atividades de VJA nas aulas de EF, enquanto 25% e
25,9% dos participantes do sexo feminind e masculino, respetivamente, equacionaram
essa possibilidade. Por fim, apenas 12% dos rapazes e 6,8% das raparigas nao
estariam disponiveis a participar neste tipo de atividades.

Quando se questionou se a utilizagado de VJA nas sessdes de EF faria com que as aulas
se tornassem mais interessantes, a maioria dos participantes (53,9%) respondeu
positivamente e 30,4% evidenciou essa possibilidade. Em contraste, para 15,7% as
sessdes de EF ndo se tornam mais interessantes com recurso aos VJA (Tabela 63).
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Tabela 63 — Maior interesse nas aulas de EF

Aplicado o teste de independéncia (Pearson) do Qui-Quadrado os resultados néo
revelaram diferengas estatisticamente significativas entre os sexos e a possibilidade da
utilizagdo de VJA nas sessbes de EF, permitia que as aulas se tornassem mais
interessantes, (x*(1)=1,310; p=0,519).

Perante os resultados, 57,8% das raparigas e 50,9% dos rapazes revelaram que a
utilizagdo de VJA nas aulas de EF podia proporcionar sessdes mais interessantes. Com
efeito, 31,1% dos participantes do sexo feminino e 29,8% dos participantes do sexo
masculino equacionaram essa possibilidade. Todavia, 11,1% das raparigas e 19,3%
dos rapazes nao concordaram que a utilizagao de VJA nas sessbes de EF faria com que

as aulas se tornassem mais interessantes.

Em relagdo a possibilidade dos alunos ficarem com maior motivagdo para a
aprendizagem da disciplina de EF recorrendo a utilizacdo de VJA, mais de metade dos
alunos (53,9%) ficavam mais motivados para a aprendizagem da disciplina de EF e
34,3% destes alunos, consideravam essa possibilidade (Tabela 64). Por seu turno,
apenas 11,8% dos participantes ndo ficavam mais motivados para a aprendizagem nas
aulas de EF.

Tabela 64 — Maior motivacao para a aprendizagem da EF

Total Sexo Masculino Sexo Feminin

Sim 55 539 28 483 27 614
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O teste de independéncia (Pearson) do Qui-Quadrado indicou que ndo existiu associagao
entre o sexo e as sessdes de EF seriam mais interessantes caso utilizam-se VJA, pois os
resultados ndo foram estatisticamente significativos (x(1)=2,545; p=0,280). No que
concerne ao sexo, 61,4% das raparigas e 48,3% dos rapazes ficavam mais motivados
para a aprendizagem da disciplina de EF com a utilizagdo de VJA, enquanto 31,8% das
raparigas e 36,2 dos rapazes equacionaram essa possibilidade. Apenas 6,8% das

raparigas e 15,5% dos rapazes discordaram com esta opgao.

Quando se interrogou se estariam dispostos para praticar VIA na escola num espaco
disponivel para o efeito durante os seus tempos livres, 36,3% dos participantes talvez
equacionam essa possibilidade. Por sua vez, 34,3% dos alunos estavam disponiveis e

29,4% estavam indisponiveis para jogar VJA (Tabela 65).

Tabela 65 — Disponibilidade para a préatica de VJA na escola

Total Sexo Masculino Sexo Feminino

. Resposta . - Fa  Fr(%) . Fa  Fr()  Fa _ Fri%)

Sim 35 343 25 43,1 10 227

37 %3 18 3l 19 432

O teste de independéncia (Pearson) do Qui-Quadrado néo revelou nenhuma associagao
entre o sexo e a possibilidade de estarem disponiveis para praticar VJA na escola num
espago dedicado ao efeito durante os seus tempos livres, pois os resultados nao foram
estatisticamente significativos (x?(1)=4,621; p=0,990).

No que respeita ao sexo, 43,1% e 22,7% dos rapazes e raparigas, respetivamente,
estavam disponiveis para a préatica de VJA na escola, durante os seus tempos livres, e
31% e 43,2% dos participantes do sexo masculino e feminino, respetivamente,
anunciaram que podiam estar disponiveis para a pratica de VJA na escola. Porém,
25,9% e 34,1% dos participantes do sexo masculino e feminino, respetivamente,
manifestaram a sua indisponibilidade para o efeito.

Quando se abordou se os alunos tinham a percegdo que a prética de VJA permitia

manter um estilo de vida saudavel, 42,2% dos alunos sem experiéncia revelaram uma
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percecdo de estilo de vida saudavel e 37,3% eventualmente admitiram essa
possibilidade (Tabela 66). Por outro lado, 20,6% destes alunos declararam que nao

percecionavam que a préatica de VJA permitia manter um estilo de vida saudavel.

Tabela 66 - A prética de VJA permite manter um estilo de vida saudavel

Total Sexo Sexo Feminino X° p v
_Masculino

S

R R et b Sal e N RNEE

Talvez 38

* Significativo para um nivel de significancia de 0,05

Ao ser administrado o Teste de independéncia (Pearson) do Qui-Quadrado para verificar
se existia associagdo entre 0 sexo e se 0s alunos tinham a percegao que a pratica de VJA
permitia manter um estilo de vida saudavel, o resultado foi estatisticamente significativo
(x%(1)=7,192; p=0,027; V=0,266). Quando se realizou 0 mesmo teste isoladamente
em cada uma das categorias, verificou-se diferengas estatisticamente significativas entre
0S Sexos, pois os rapazes consideraram que talvez a pratica de VJA permitia manter um
estilo de vida saudavel, em maior proporcdo do que as raparigas. Nas restantes

categorias ndo se encontraram diferencgas estatisticamente significativas.

Quando se perguntou aos participantes se os VJA podiam entusiasmar as pessoas
fisicamente inativas a serem mais ativas, a maioria dos alunos (55,9%) concordou com
essa possibilidade, 34,3% equacionou essa condi¢do e apenas 9,8% ndo concordou
(Tabela 67).

Tabela 67 - Entusiasmar as pessoas a serem fisicamente mais ativas

Total Sexo Masculino Sexo Feminino
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O Teste de independéncia (Pearson) do Qui-Quadrado ndo encontrou diferencas
estatisticamente significativas entre os sexos e a possibilidade dos VJA poderem
entusiasmar as pessoas fisicamente inativas a serem mais ativas (x*(1)=3,388;
p=0,184).

Assim, quando se comparou o sexo, 65,9% das raparigas e 48,2% dos rapazes
concordaram que os VJA podiam entusiasmar as pessoas fisicamente inativas a serem
mais ativas, enquanto 25% dos alunos do sexo feminino e 41,4% dos alunos do sexo
masculino equacionaram essa possibilidade. Porém, 9,1% das raparigas e 10,3% dos
rapazes reportaram que os VJA nao entusiasmavam as pessoas fisicamente inativas a

serem mais ativas.

Considerando se o uso de VJA podia substituir a pratica de diversas modalidades
desportivas (Tabela 68), para a maioria dos alunos os VJA ndo substitufam a pratica de
diversas modalidades (51%) apresentando um valor muito destacado em relagdo as
restantes dimensoes (24,5%).

Tabela 68 — O uso de VJA pode substituir a pratica de diversas modalidades desportivas

Total Sexo Masculino Sexo Feminino
). .Fa - Fi% ~ Fa Fr(%)
14 24,1 11

O teste de independéncia (Pearson) do Qui-Quadrado revelou que n&o existiu uma
associagao entre o sexo € a possibilidade dos VJA poder substituir a pratica de diversas
modalidades desportivas, pois os resultados ndo foram estatisticamente significativos (x?
(1)=0,133; p=0,936).

Em sintese, evidenciamos alguns resultados mais relevantes nesta secgdo, sendo de
destacar que 10% dos participantes do estudo nunca desfrutaram a prética deste tipo de
videojogos. Destes, a maioria dos rapazes (56,9%) nunca praticou VIJA e 43,1% das
raparigas nunca jogou. As principais razes para os alunos nunca terem jogado VJA,

prende-se essencialmente porque eram muito caros, desinteressantes, que nao tinham
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tempo ou preferiram outras formas de exercicio. Todavia, no que respeita ao interesse
em jogar VJA, os participantes inexperientes reportaram que estavam interessados em
jogar se os custos dos videojogos fossem menores, se estimulassem a sua imaginacao e

se proporcionassem a oportunidade de fazer coisas que ndo podem fazer na vida real.

Relativamente a préatica de VJA no futuro, apenas 13,7% dos alunos ndo estariam
dispostos a jogar e 9,8% dos participantes estariam indisponiveis para participar em
atividades de VJA nas aulas de EF. Por seu turno, apenas 15,7% indicaram que as
aulas de EF ndo seriam mais interessantes e mais de metade dos alunos (53,9%)

ficariam mais motivados para a aprendizagem da disciplina recorrendo aos videojogos.

No que concerne aos hébitos saudéveis, 20,6% dos alunos ndo tinham a percegio que
a pratica de VJA permitia manter um estilo de vida saudével e 55,9% dos participantes
indicaram que os VJA podiam entusiasmar as pessoas fisicamente inativas a serem mais
ativas. Por (ltimo, para a maioria dos participantes (51%) os VJA nao substitui a prética
de diversas modalidades.

Considerando o significado estatistico entre as respostas da Secgdo V e o sexo, recorda-
se que foram encontradas diferencas significativas na seguinte varidvel: perceggo que a

prética de VJA permitiu manter um estilo de vida saudivel.

Por outro lado, ndo se encontraram diferengas estatisticamente significativas nas
seguintes variaveis: motivos de nunca terem jogado VJA; interesse em jogar VUJA:
disponibilidade para jogar VJA no futuro; disponibilidade para participar em atividades
de VJA nas aulas de EF; a utilizagdo de VJA nas aulas de EF faria com que se tornassern
mais Interessantes; possibilidade dos alunos ficarem mais motivados para a
aprendizagem da disciplina de EF; jogar VJA na escola num espago disponivel para o
efeito, durante os seus tempos livres; os VJA podem entusiasmar as pessoas fisicamente
inativas a serem mais ativas e o uso de VJA pode substituir a prdtica de diversas

modalidades desportivas.
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2. Apresentagdo dos resultados — Fase |

Neste subcapitulo, dedicado a apresentagdo e anélise de resultados, far-se-4 em
primeiro lugar uma descrigdo da linha de base de cada um dos participantes (Messi,
Ronaldo e Serena Williams), seguido da descricdo das etapas e/ou acontecimentos
relevantes durante as diferentes fases de intervengado, os resultados obtidos e respetiva
analise.

2.1 Messi

Durante os varios momentos de atividade e durante a avaliagdo o Messi apresentou-se
interessado e disponivel, embora revelasse em diversos momentos, alguma preguiga e
dificuldades em concentrar-se na pratica de VJA durante a realizagdo das sessoes.
Importa relembrar que foram apresentadas as caracteristicas do Messi noutra secgéo do
documento (cf. p117).

Considerando as varidveis dependentes do estudo, analisou-se os resultados obtidos pelo
Messi durante os periodos A e B e a sua progressdo ao longo do estudo, relativamente
aos diversos indicadores: peso, perimetro da cintura, IMC e percentil, FCR e fest
Ownindex. Também se observou outras varidveis do programa de intervengéo (Periodo
B) como a FC Med, a FC Max, o tempo de permanéncia nas zonas de intensidade fisica,
numero de passos, PSE, PACES e HBSC.

2.1.1 Estabelecimento da linha de base

As figuras que se apresentam de seguida mostram os resultados obtidos pelo Messi
durante o primeiro periodo de linha de base desenrolado durante as primeiras duas
semanas. No que diz respeito ao peso (Figura 7), durante o periodo em que se
estabeleceu a linha de base, os valores foram muito semelhantes (75,4kg, 74,3kg, €
75,2kg), pois apenas se encontrou um 1 kg de variabilidade entre as sessoes de

avaliagao.
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Peso

75,5
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74,5
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Figura 7 - Valores relativos a primeira linha de base

Quanto ao perimetro da cintura, no periodo em que se estabeleceu a primeira linha de
base, 0 Messi obteve uma ligeira alternancia dos valores (Figura 8).

Perimetro da cintura

102
100
98

100

94 v
sessdo 1 sessdo 2 sessdo 3

Figura 8 — Valores relativos & primeira linha de base

No que diz respeito ao IMC, no periodo em que se estabeleceu a primeira linha de base,
0 Messi registou valores muito semelhantes (Figura 9).

IMC

31,2

31

30,8

306 -

30,4

30,2 y ]
sessdo 1 sessdo 2 sessdo 3

Figura 9 — Valores relativos a primeira linha de base

De seguida, apresenta-se os valores respeitantes ao percentil e verificou-se que existiu
uma estabilizagdo do percentil ao longo da linha de base (Figura 10).
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sessdo 1 sessan 2 sessdo 3

Figura 10 — Valores relativos a primeira linha de base

Relativamente & FCR, no perfodo em que se estabeleceu a primeira linha de base, o
Messi registou valores muito similares nas sessoes de avaliagdo (Figura 11).

FCR

108 108

oD .

sess3o 1 sessdo 2 sess3o 3

Figura 11 — Valores relativos & primeira linha de base

Em relagdo ao resultado do 7est Ownindex, no periodo em que se estabeleceu a
primeira linha de base, o Messi obteve também valores muito semelhantes (Figura 12).

Test Ownindex
38,5

38

37,5

37

Figura 12 — Valores relativos a primeira linha de base
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2.1.2 Registo do progresso em cada perfodo: anélise e interpretagio dos dados

De seguida, apresenta-se, analisa-se e interpreta-se os resultados obtidos pelo Messi ao
longo do estudo nos diversos indicadores. A andlise visual dos gréficos de monitorizagao
apresenta-se com base no nivel, tendéncia e variabilidade, efeito imediato, sobreposi¢do
e a consisténcia de padrdes de dados em fases semelhantes nos diversos indicadores
(cf. p.145): peso, perimetro da cintura, IMC e percentil, FCR e test Ownindex. Além
destes indicadores, analisa-se e interpreta-se também os resultados dos questionrios
relativos ao PSE, PACES e HCBH.

2.1.2.1 Peso

Importa relembrar que o perfodo de investigagdo teve a duragdo de oito semanas e
esteve organizado em trés periodos, ou seja, um periodo A, composto por duas
semanas, um periodo B, formado por quatro semanas e novamente um perfodo A
constituido por duas semanas. Neste sentido, a Figura 13 apresenta os resultados

obtidos pelo Messi em relagdo ao peso ao longo do periodo de investigacéo.

Peso
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Figura 13 - Progresso do Messi ao longo do estudo

A Tabela 69 expde alguns parametros estatisticos utilizados na anélise dos resultados
obtidos pelo Messi, distribuidos ao longo dos periodos relativamente ao peso.
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Tabela 69 — Valores relativos ao Peso

Perfodo A Perfodo B Periodo A

676

74.6 - 76,5 76 - 76,5

Assim, no que respeita ao peso, nao ocorreu uma diminuicéo do Nive/ do peso do Messi
durante o periodo em que se implementou o plano de intervencdo com recurso as
atividades de VJA (perfodo B). Quando se concluiram as atividades de VJA no segundo
perfodo A, os valores continuaram estaveis.

S1 S2 S3 S4 S5 S6 S7 S8 S9 S10 511 512 513

Figura 14 - Progresso do Messi no peso com a linha de progressao esperada

Terminada a segunda semana projetou-se a linha de progressédo desejada, ligando o
desempenho médio alcangado pelo participante na linha de base ao desempenho, que
desejavelmente, o sujeito alcancgaria no final do periodo de intervengdo. Comparando a
linha de progressao esperada para o0 peso com os resultados obtidos pelo Messi, conclui-
se que a administragdo das atividades de VJA ocorrida durante o perfodo B, nao
alcangou os resultados espectaveis, ou seja, ter reduzido o seu peso em 5%?2. Os valores
do peso do Messi foram no final do periodo total de intervengéo acrescido em média 1,3

kg, pelo que o seu desempenho neste indicador esteve sempre acima do esperado.

2 Tratando-se de um estudo de caracter exploratério e no existindo valores de referéncia na literatura cientffica, houve
a necessidade de apresentar um valor de 5% no sentido de aferir os objetivos a alcangar (aumentar ou reduzir a %)
de acordo com o tipo de cada indicador. Por este motivo, este valor pode surgir como uma estimativa pouco
ambiciosa, embora o estudo apresente apenas quatro semanas de intervengdo com recurso as atividades de VJA.
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De seguida, apresenta-se na Figura 15 a linha tendencial e a linha de progressao

esperada para o Messi no que respeita ao peso.

Peso
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Figura 15 - linha tendencial e a linha de progressao esperada

Considerando a tendéncia dos resultados obtidos pelo Messi em relagéo ao peso, a linha
tendencial nao se alterou ao longo de periodo de investigagdo, pelo que o declive da
linha tendencial foi negativo o que significou que os resultados obtidos pelo Messi foram
aumentando ao longo do tempo. A magnitude do declive foi baixa, o que indicou que o
aumento de peso foi relativamente gradual.

Os resultados obtidos pelo Messi apresentaram uma Variabilidade reduzida ao longo de
toda a intervengéo, tendo em conta que o desvio-padréo foi inferior a um. Considerando
o0 efeifo imediato, ndo ocorreu uma alteragao substancial entre os dltimos trés pontos de
dados num periodo e os trés primeiros pontos de dados da seguinte em nenhum dos
periodos, pelo que nado se verificou nenhuma mudanga positiva no resultado.
Relativamente a dimenséo sobreposigdo, manteve-se uma continuidade dos dados em
relagdo ao periodo anterior, considerando-se que ndo houve uma demonstracdo do
efeito. Por fim, a consisténcia dos dados entre os dois periodos A, revelou ser reduzida

pois nao ocorreu um padrdo similar entre os periodos.

2.1.2.2 Perimetro da cintura

Relativamente ao perimetro da cintura, a Figura 16 apresenta os resultados obtidos pelo

Messi ao longo do periodo de investigagéo.
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Figura 16 - Progresso do Messi em relagdo ao perimetro da cintura

Seguidamente, apresenta-se alguns pardmetros estatisticos utilizados na anélise dos

resultados, ao longo dos trés periodos relativamente ao perimetro da cintura (Tabela 70).

Tabela 70 — Valores relativos ao Perimetro da cintura

Perfodo A Periodo B Periodo A
1035

" Média

Mediana —
. Desvio-padréo
" Minimo - méximo

Considerando o perimetro da cintura, ndo ocorreu uma diminuig@o do Nive/ do perimetro
da cintura do Messi, durante o perfodo em que se implementou o plano de intervengao
com recurso as atividades de VJA (periodo B), verificando-se contrariamente, um
aumento dos valores do perimetro da cintura. Ap6s o término das atividades de VJA no
segundo periodo A, também se observou uma continuidade dos valores.

Terminada a segunda semana do periodo A, projetou-se a linha de progresséo desejada,

ligando o desempenho médio alcangado pelo participante na linha de base ao
desempenho, que desejavelmente, o sujeito alcangaria no final do estudo (Figura 17).
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Figura 17 - Progresso do Messi no perimetro da cintura com a linha de progressao esperada

Comparando a linha de progressdo esperada para o perimetro da cintura com os
resultados obtidos pelo Messi, a introducdo das atividades de VJA promovidas durante o
periodo B, néo alcangou os resultados espectaveis, ou seja ter reduzido o seu perimetro
da cintura em 5%. Aligs, os seus valores foram no final do periodo total de intervengao,
acrescido em média 5,7 cm, pelo que o seu desempenho neste indicador esteve
claramente abaixo do esperado. De seguida, apresenta-se na Figura 18 a linha
téndencial e a linha de progressédo esperada para o Messi, no que respeita ao perimetro

da cintura.
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Figura 18 - Linha tendencial e a linha de progressao esperada

Quanto & fendéncia dos resultados obtidos pelo Messi em relagdo ao perimetro da

cintura, a linha tendencial ndo se alterou ao longo de periodo de investigagdo, pelo que
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o declive da linha tendencial foi negativo significando que os resultados obtidos pelo
Messi foram aumentando ao longo do tempo contrariando a linha de progressao
esperada. A magnitude do declive foi baixa o que indicou que o aumento de perimetro

da cintura foi gradual.

Os resultados obtidos pelo Messi apresentaram uma Variabilidade relativa ao longo de
toda a intervengdo, uma vez que ocorreu alguma variagdo dos dados sendo visivel pelas
diferengas entre os niimeros maximos e mfnimos nos diversos perfodos. Tendo em conta
o0 efeito imediato, ndo se verificou uma alteragdo substancial entre os pontos de cada
perfodo, pois ndo ocorreu um aumento claro na transigéo entre os diversos periodos.
Relativamente & sobreposicdo, manteve-se uma continuidade dos dados em relagao ao
periodo anterior, pelo que considerou-se que ndo houve uma demonstragdo do efeito. A
consisténcia dos dados entre os dois perfodos A revelou ser substancialmente elevada
mas ndo ocorreu uma consisténcia nos padrdes dos dados, devido a manipulacdo da

variavel independente mas sim o oposto.

2.1.2.3 IMC/Percentil

De seguida, apresenta-se os resultados obtidos pelo Messi em relagdo aos valores de
IMC e percentil, ao longo do periodo de investigacdo (Figuras 19 e 20) tendo em conta
as curvas de crescimento desenvolvidas para as criangas e jovens dos 5 aos 19 anos de
idade, que relacionaram o IMC com a idade (WHO, 2007).
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Figura 19 - Progresso do Messi em relagdo ao IMC
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Figura 20 - Progresso do Messi em relagdo ao percentil

A Tabela 71 apresenta alguns parametros estatisticos utilizados na anélise dos
resultados obtidos pelo Messi ao longo dos trés perfodos relativamente ao IMC e

Percentil.

Tabela 71 — Valores relativos ao IMC e Percentil

Perfodo A Perfodo B Perfodo A
30, e 31

Minimo - Méximo 99,8 -99,8 99,8 - 100

S

Considerando o IMC e o Percentil, ndo ocorreu uma diminuigdo do Nive/ de IMC e
Percentil do Messi durante o periodo em que se implementou o plano de intervengdo
com recurso as atividades de VJA (periodo B), observando-se pelo contrario, um
aumento dos valores de ambos os indicadores. Também se verificou que, ap6s o
término das atividades de VJA (segundo periodo A), os valores continuaram estaveis. De
seguida, projetou-se a linha de progressdo desejada para o IMC, ligando o valor médio
alcangado pelo participante na linha de base, ao valor que desejavelmente, o sujeito
alcangaria no final do estudo (Figura 21). Importa referir, que n&o foi estimada a taxa de
percentil, pois trata-se de uma curva de crescimento que relaciona o IMC com a idade.
(WHO, 2007).
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Figura 21 - Progresso do Messi no IMC com a linha de progressdo esperada

Comparando a linha de progressao esperada para o IMC com os resultados obtidos pelo
Messi, a introdugdo das atividades de VJA promovidas durante o periodo B, néo
alcangou os resultados espectaveis, ou seja, ter reduzido o seu IMC em 5%. Os valores
do IMC do Messi continuaram estaveis ao longo do periodo de intervengao, ficando este
indicador abaixo do esperado. De seguida, a Figura 22 indica a linha tendencial € a
linha de progressao esperada para o Messi no que respeita ao IMC.
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Figura 22 - Linha tendencial e a linha de progressao esperada

Quanto 3 tendéncia dos resultados obtidos pelo Messi em relagdo ao IMC, a linha
tendencial ndo se alterou ao longo de perfodo de investigagdo, pelo que o declive da
linha tendencial foi nulo, significando que os resultados obtidos pelo Messi
apresentaram um ligeiro aumento e que se mantiveram ao longo do tempo. A magnitude

do declive foi quase nula o que indicou que os valores do IMC foram estaveis.
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Através da andlise do gréfico, verifica-se que a linha tendencial encontra-se muito acima
da linha de progresséo desejada, significando que através do recurso as atividades de
VJA, o Messi ndo atingiu os valores que se esperava para os niveis de IMC. Os
resultados obtidos pelo participante apresentaram uma pequena variabilidade ao longo
de toda a intervengdo, tendo em conta que ocorreu pouca variagio dos dados, sendo
visivel pelas diferencas entre os nimeros méximos e minimos nos diversos perfodos,
quer para o IMC, quer para o percentil. No que respeita ao efeito imediato, ndo se
verificou uma alterago substancial entre os pontos de cada periodo uma vez que nio
houve um aumento claro na transigdo entre os diversos periodos. Relativamente &
sobreposigdo, manteve-se uma continuidade dos dados em relagdo ao perfodo anterior,
pelo que se considerou que ndo houve uma demonstragdo do efeito. Por fim, a
consisténcia dos dados entre os dois perfodos A evidenciou um resultado similar,

embora nao tenha sido devido a manipulagéo da varidvel independente.

2.1.2.4 Frequéncia Cardfaca de Repouso

Seguidamente apresentam-se os resultados obtidos pelo Messi em relagdo & FCR, ao

longo do periodo de investigacdo (Figura 23).
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Figura 23 - Progresso do Messi em relagdo & FCR

A Tabela 72 evidencia alguns pardmetros estatisticos utilizados na anélise dos

resultados obtidos pelo Messi ao longo dos trés perfodos relativamente & FCR.
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Tabela 72 - Valores relativos a FCR

Perfcdo A Perfodo B Perfodo A

Média
Mediana
Minimo - méximo

Considerando a FCR, ocorreu uma ligeira diminuicdo do NVive/ da FCR do Messi durante
a parte final do periodo em que se implementou o plano de intervengao com recurso as
atividades de VJA (perfodo B). Também se verificou, que os valores do segundo periodo
A foram ligeiramente mais baixos do que os valores do primeiro perfodo A e periodo B.

Neste sentido, delineou-se a linha de progressdo desejada para a FCR, ligando o valor
médio alcangado pelo participante na linha de base ao valor, que desejavelmente, o

sujeito alcangaria no final do estudo (Figura 24).
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Figura 24 - Progresso do Messi na FCR com a linha de progresséo esperada

Comparando a linha de progresséo esperada para a FCR com os resultados obtidos pelo
Messi, aferiu-se que a introdugéo das atividades de VJA promovidas durante o periodo
B, apenas comegou a obter os resultados satisfatorios (reducdo de 5%) em relagao a
FCR, a partir do segundo perfodo A, indo ao encontro da linha de progressdo. De
seguida, apresenta-se a linha tendencial e a linha de progressao esperada para o Messi,

no que respeita a FCR (Figura 25).
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Figura 25 - Linha tendencial e a linha de progressao esperada

Quanto a fendéncia dos resultados obtidos pelo Messi em relagdo & FCR, ocorreu um
aumento da linha tendencial para este indicador, significando que houve uma redugao
da FCR. O declive da linha tendencial foi positivo, indicando que houve uma melhoria
da FCR e a magnitude do declive foi baixa, pois esse aumento surgiu de forma gradual.

A linha tendencial encontra-se ligeiramente acima da linha de progressdo desejada
durante o periodo B. Porém, apesar da melhoria evidenciada na redugdo dos valores de
FCR pelo Messi na parte final do periodo B e no segundo perfodo A, ndo ocorreu uma
progressao como era esperado.

Os resultados obtidos pelo Messi apresentaram uma pequena Variabilidade ao longo de
toda a intervengdo, tendo em conta que ocorreu pouca variagdo dos dados, sendo visivel
pelas diferencas entre os ndmeros méaximos e minimos nos diversos perfodos. No que
respeita ao efeito imediato, verificou-se uma ligeira alteracdo entre os pontos de cada
periodo, uma vez que houve uma redugdo da FCR na transicdo entre os diversos
periodos. Relativamente & sobreposigdo, os dados nao foram sobrepostos com os dados
do periodo anterior, pelo que se manifestou a demonstragdo de um efeito. Por Gltimo, a

consisténcia dos dados entre os dois periodos A apresentou um ligeiro desnivel.
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2.1.2.5 Test Ownindex

De seguida, apresenta-se os resultados obtidos pelo Messi em relagéo ao resultado do

Test Ownindex ao longo do periodo de investigagéo (Figura 26).

Test Ownindex

43 43 43 43
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Figura 26 - Progresso do Messi em relagéo ao 7est Ownlindex

A Tabela 73 apresenta alguns pardmetros estatisticos utilizados na analise dos

resultados obtidos pelo Messi relativamente ao 7est Ownindex.

Tabela 73 - Valores relativos ao Test Ownindex

Perfodo A Perfodo B Perfodo A

o5 705

! = . i ;_‘. . . s o .....,,.‘\ . :_\A: %
Mfnimo - méaximo 38-39 37-43 41 - 43

Considerando o 7est Ownindex, ocorreu um ligeiro aumento do Nive/ do Test Ownlindex
do Messi durante o periodo em que se implementou o plano de intervengao com recurso
s atividades de VJA (perfodo B). Também se verificou que os valores do segundo
periodo A foram ligeiramente mais elevados do que os valores do primeiro periodo A e
do periodo B. Seguidamente, projetou-se a linha de progressdo desejada para o 7est
Ownlindex ligando o valor médio alcangado pelo participante na linha de base ao valor,

que desejavelmente, o sujeito alcangaria no final do estudo (Figura 27).
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Figura 27 - Progresso do Messi no 7est Ownindex com a linha de progressao esperada

Ao comparar a linha de progressdo esperada para o Test Ownindex com os resultados
obtidos pelo Messi, verificou-se com o decorrer das atividades de VJA promovidas
durante o perfodo B, que os valores do teste foram crescendo gradualmente, obtendo
valores mais elevados do que o aumento esperado de 5%. Seguidamente, a Figura 28
apresenta a linha tendencial e a linha de progressdo esperada para o Messi no que
respeita ao 7est Ownindex.

Test Ownindex

iy

39

38 -

37

Figura 28 - Linha tendencial e a linha de progressdo esperada

Relativamente a fendéncia dos resultados obtidos pelo Messi em relagdo ao Test
Ownlndex, conferiu-se que ocorreu um aumento da linha tendencial, uma vez que

houve um acréscimo dos valores do 7est Ownindex. O declive da linha tendencial foi
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positivo indicando que houve uma melhoria do 7est Ownlindex e a magnitude do declive
foi baixa, pois esse aumento surgiu de forma gradual.

A linha tendencial encontra-se ligeiramente acima da linha de progressdo desejada
durante o periodo B, pois revelou uma melhoria no desempenho do 7est Ownlindex em
relagao a linha de progresséo esperada.

Os resultados obtidos pelo Messi apresentaram uma ligeira Variabilidade ao longo de
toda a intervencgéo, particularmente durante o perfodo B, tendo em conta que o desvio-
padrao ficou acima de 2 pontos. Quanto ao efeifo imediato, apurou-se que ocorreu uma
mudanga rapida entre os pontos do primeiro perfodo A e os primeiros pontos do periodo
B. Uma hipbtese de explicacdo pode ser a atividade fisica desenvolvida com recurso aos
VJA, embora a elevada complexidade do fenémeno e a escassez de dados recolhidos
numa linha de tempo também insuficiente, ndo autorizem a identificagdo clara deste
efeito. Relativamente & sobreposicéo, os dados nédo ficaram sobrepostos com os dados
do periodo anterior, pelo que se manifestou a demonstragdo de um efeito. Finalmente, a
consisténcia dos dados entre os dois periodos A apresentou uma extensao na

consisténcia nos padroes dos dados.

2.1.3 Programa de Intervengdo - Messi

Esta seccdo analisou outros indicadores passiveis de mensuragao, decorrentes da pratica
de VJA ao longo de quairo semanas (periodo B) de acordo com as varidveis
dependentes, motivacionais e contextuais. As variaveis dependentes analisadas, dizem
respeito & FC Med, a FC Max, tempo de permanéncias nas zonas de intensidade fisica:
Zona 1 (<139 bpm), na Zona 2 (140-159 bmp) e na Zona 3 (160 - 180 bpm), o
numero de passos e os dados respeitantes a Escala de Borg.

Importa referir, que para situar os resultados obtidos por este estudo considerou-se o
tempo de permanéncia nas zonas de intensidade fisica as atividades classificadas como:
intensidade Leve (<139 bpm), intensidade Moderada (140-159 bmp) e intensidade
Vigorosa (160 -180 bpm), de acordo com a classificagdo proposta por Armstrong
(1998). Por outro lado, relembra-se que os valores apresentados pelo participante reflete
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o desempenho da atividade na sua totalidade em free play, pelo que, as transigdes entre
0S jogos € o reinicio dos jogos podem ter causado um abrandamento da FC. As variaveis
motivacionais foram analisadas através do questionario PACES (escala de prazer de AF),
enquanto, que as varidveis contextuais foram examinadas com recurso ao questionario

HBSC (habitos alimentares, padrdo de AF e comportamentos sedentarios).

2.1.3.1 Frequéncia Cardfaca Média

De seguida apresenta-se os resultados obtidos pelo Messi em relacdo a FC Med ao longo

do periodo de intervencdo de quatro semanas (Figura 29).

145
140
135
130
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Figura 29 - Progresso do Messi em relagcdo a FC Méd

A Tabela 74 revela alguns parédmetros estatisticos utilizados na anélise dos resultados
obtidos pelo Messi relativamente a FC Med.

Tabela 74 — Valores relativos a FC Med

Perfodo B

Considerando a FC Med, o participante obteve um valor médio de FC Med de 127,8
bpm durante o periodo de intervengdo e apresentou um aumento gradual do Aive/ ao
longo do periodo de intervencdo. Os resultados obtidos apresentaram uma elevada

Variabilidgade ao longo de toda a intervengao tendo em conta que ocorreu uma variagao
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dos dados, sendo visivel pelas diferengas entre os nimeros maximos e minimos (139 -
119) e pelo desvio-padréo apresentado (6,59).

2.1.3.2 Frequéncia Cardiaca Maxima

Seguidamente evidencia-se os resultados obtidos pelo Messi em relagdo a FC Max ao

longo do periodo de intervengdo de quatro semanas (periodo B), conforme se apresenta
Figura 30.

FC Max
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Figura 30 - Progresso do Messi em relagéo a FC Max

A Tabela 75 evidencia alguns parametros estatisticos utilizados na analise dos
resultados obtidos pelo Messi, relativamente a FC Max.

Tabela 75 — Valores relativos & FC Max

Periodo B

167

Minimo - M&dmo 149-198

Considerando a FC Max, o participante obteve um valor médio de FC Max de 172,5
bpm durante o periodo de intervengdo e mostrou um aumento gradual do Nivel ao longo
das quatro semanas de intervengdo. Os resultados obtidos pelo Messi exibiram uma
elevada Variabilidade ao longo das quatro semanas de intervengéo, uma vez que ocorreu
uma variagdo dos dados, sendo visivel pelas diferengas entre os nimeros maximos e

minimos (198 — 149) e pelo desvio-padrédo apresentado (17,51).
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2.1.3.3 Tempo de permanéncia nas zonas de intensidade fisica

De seguida, apresenta-se os resultados obtidos pelo Messi em relagdo a percentagem do
tempo de pratica, considerados de acordo com as diferentes zonas: Zona 1 (< 139
bpm), Zona 2 (140 - 159 bmp) e Zona 3 (160-180 bpm), ao longo do periodo de

intervengdo de quatro semanas (periodo B), conforme se encontra na Figura 31.

Tempo de permanéncia nas zonas de intensidade fisica

80%
60% - Zona 3
40% - ®Zona?2

- ®Zona 1l
20%

0% -
55 56 S9  S10

Figura 31 - % da FC nos intervalos considerados

Nesta sequéncia, a Tabela 76 revela alguns parametros estatisticos utilizados na analise
dos resultados, relativamente a FC durante o tempo de permanéncia nas zonas de

intensidade fisica consideradas.

Tabela 76 - % da FC nos intervalos de tempo

Zona 1 Zona 2 Zona 3
(< 139) (140-159) (160-180)
- AFL AFM AFV
Mediana 86 13,5 ‘ 0
Deevic-palivie i A58a The i ngoR b sg s
Minimo - Maximo 50-99 146 . 0-4

De acordo com a percentagem de tempo em cada uma das zonas, o participante passou

o maior periodo em situagcdo de AFL, evidenciando uma percentagem média de 85,4%,

abaixo do intervalo estabelecido para o estudo (<139 bpm), pelo que permaneceu

13,9% do tempo total de duragéo da atividade dentro da zona alvo (AFM) e 0,7% do

tempo em atividade fisica de intensidade vigorosa (AFV). Neste sentido, durante o
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periodo de intervencédo, o somatério do tempo de permanéncia dento da zona alvo como
acima da zona alvo correspondeu a 14,6%. Os resultados apresentaram uma elevada
Variabilidade ao longo de toda a intervencao, particularmente na Zona 1 e Zona 2, em
virtude da variacdo dos dados, sendo visivel pelas diferengas entre 0s nimeros méaximos

e minimos e pelo desvio-padrdo apresentado (> 14).

2.1.3.4 Ndamero de Passos — Pedémetro

Seguidamente apresentam-se os resultados obtidos pelo Messi em relagcao ao numero de

passos registados ao longo do periodo de intervencao de quatro semanas (Figura 32).

N.2 de Passos
iy 3262
FO00 oo 2566 2626 2834
2000 +1255 1790.
/ a—1) 1SS0S

1000 4

0 : |

S4 $5 56 S7 58 S9 $10 S11

Figura 32 - Progresso do Messi em relacdo ao nimero de passos

A Tabela 77 indica alguns parametros estatisticos utilizados na analise dos resultados
obtidos pelo Messi, relativamente ao numero de passos durante o periodo de

intervencao.

Tabela 77 — Valores relativos ao niumero de passos

Periodo B
Méda . 2394
Mediana 2538,5
- Desvio-padrdo 628,9
Minimo - Méximo 1255 - 3262

Considerando os valores apresentados quanto ao nimero de passos, o participante
obteve um valor médio de 2394 passos durante o periodo de intervengao, revelando
valores inferiores, quer no primeiro ponto, quer no ultimo de avaliagdo. Os resultados
exibiram uma elevada Variabilidade ao longo das quatro semanas de intervengao uma

vez que ocorreu uma variacao dos dados, sendo visivel pelas diferengas apresentadas
245



entre 0s numeros maximos e minimos (3262 - 1255) e pelo desvio-padrao apurado
(628,9). No entanto, quando procedeu-se a conversdo da contagem de passos semanal
em numero médio de passos por minuto (tempo médio de sessdo de 45 minutos),
contabilizou-se uma média de 50,1 passos por minuto na primeira semana, 57,6
passos por minuto na segunda semana, 59,9 passos por minuto na terceira semana e

45 passos por minuto na Gltima semana (Tabela 78).

Tabela 78 - Média (Desvio-Padrao, dp) de Passos por Minuto

Nimero de passos por minuto

VJA 50,1(31,5) 57,6(0,9) 59,9 (5,8) 45 (7,4) 53,1 (3,6)

Face ao exposto, verificou-se que as semanas intermédias alcangaram valores
superiores, € constatou-se que na ultima semana, ocorreu um menor nimero de passos

por minuto (45) e na primeira semana ocorreu um elevado desvio-padrdo (31,5).
2.1.3.5 Escala de Borg - Percegao subjetiva do esfor¢o

De seguida, evidencia-se os resultados obtidos pelo Messi em relacdo ao questionario da
PSE aplicado ao longo do periodo de intervengdo de quatro semanas (Figura 33).
Recorda-se que a escala de Borg varia numa pontuacdo de 6 e 20 pontos, sendo que o
numero 6 deve ser usado para descrever as sensacoes sentidas em situagdo de repouso
e o numero 20 deve ser usado para descrever situacdo de maximo esforgo fisico (cf.
p.129).

Escala de Borg
20 18 iS
17 17
15 15
15
15 13/ S
10
o scala 6-20
5
0 H H H H 3 H
sS4 S5 $6 $7 $8 59 S10 S11

Figura 33 - Progresso do Messi em relacdo a escala de Borg
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A Tabela 79 apresenta alguns parametros estatisticos utilizados na andlise dos

resultados obtidos pelo Messi relativamente a PSE durante o periodo de intervengao.

Tabela 79 — Valores relativos a escala de Borg

Periodo B
Méda 160
Mediana 16
Desvio-padric 1,95
Minimo - Mé&ximo 13- 19

Tendo em conta os valores apresentados quanto a escala de percecéo do esforgo, o
participante obteve um valor médio de 16,1 durante o periodo de intervengéo revelando
que a sua percecao do esforco foi considerada de nivel intenso. Importa referir, que
apenas numa sessao, a sua percecao do esforco correspondeu a um nivel 13 (pouco
intenso), evidenciando em todas as restantes sessdes, uma intensidade igual ou superior

a 15 (intenso, muito intenso e extremamente intenso).

Os resultados exibiram uma ligeira Variabilidade ao longo das quatro semanas de
intervencao, ocorrendo uma variagao dos dados, sendo visivel pelas diferencas entre os

nuiimeros maximos e minimos (19 - 13) e pelo desvio-padrao apresentado (1,95).
2.1.3.6 Escala de prazer de atividade fisica

A escala de prazer de atividade fisica modificada por Graves et al. (2010) e também
utilizada por Duncan e Dick (2012) em atividade fisica com recurso aos VJA,
determinou o prazer enquanto os jovens participaram nas sessoes de VJA. A escala foi
constituida por cinco itens e os participantes avaliaram o grau de concordancia de cada

item através de uma escala de Likert de 7 pontos (cf. p.129).
Deste modo, mostra-se os resultados obtidos pelo Messi em relagdo ao questionario

sobre a PACES aplicado ao longo do periodo de intervencéo de quatro semanas (periodo

B). Para cada atividade e por participante, as respostas totais foram somadas de forma
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que a pontuagdo varie entre 5 a 35 pontos, calculando-se depois a pontuagao em
percentagem (Figura 34).

PACES
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100 100 100 100 100 100
100
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Figura 34 - Progresso do Messi em relagdo ao PACES

A Tabela 80 mostra alguns parametros estatisticos utilizados na andlise dos resultados

obtidos pelo Messi relativamente ao PACES durante o periodo de intervencao.

Tabela 80 — Valores relativos ao PACES

Periodo B

Minimo - Méaximo 97,1-100

No que respeita aos valores apresentados quanto a percentagem do questionario PACES,
0 participante obteve uma percentagem média de 99,2% durante o periodo de
intervengdo, dando clara indicagdo que em todas as sessdes de avaliagdo durante a
pratica de VJA, foram assinaladas pelo participante como agradaveis. Os resultados
obtidos pelo Messi revelaram uma baixa Variabilidade ao longo das quatro semanas de
intervengdo, uma vez que ocorreu uma pequena variagao dos dados particularmente no
que respeita aos nimeros maximos e minimos (100 — 97,1) e pelo desvio-padrao

apresentado (1,32).
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2.1.3.7 Health Behaviour in School-Aged Children

Por fim, consideraram-se os resultados obtidos pelo Messi em relacdo ao questionério
adaptado - HBSC, registados por autorrelato ao longo do periodo de intervencdo de
quatro semanas (periodo B). Relembra-se que o questionario abordou as questdes

relacionadas com os hébitos alimentares, padrao de AF e comportamentos sedentérios.
2.1.3.7.1 Haébitos alimentares

Segundo a Tabela 81, evidencia-se a frequéncia do consumo auto reportado pelo Messi

durante a semana e fim-de-semana.

Tabela 81 - Refeicoes efetuadas durante a semana e o fim-de-semana (%)

B Nunca As vezes Todos os dias
Quantas refeicdes fazes durante a semana? -
Pequeno-almogo 100 gesn g
Afffiogo = s S a o 100
Jénfar ‘ o G h — O o 0 : 100
Quantas refeicoes fazes duranteko'ﬁm-de-‘semar;az
Peduenb-almogo e Tt gAOv' o 12,5 87,5
Almogo 0 0 100
Jantar 0 T

Durante a semana e relativamente ao pequeno-almogo, nunca foi tomado nem em casa
nem na escola sendo um motivo de preocupagao, especialmente por se tratar de um
aluno na sua fase inicial da adolescéncia. Durante o fim-de-semana, o seu
comportamento em relagao ao pequeno-almogco apresentou valores completamente
opostos, pois maioritariamente das vezes (87,5%) o aluno tomou essa refeicdo. Na
Tabela 82, encontra-se os valores da frequéncia com que o Messi consumiu
determinados alimentos. Desta lista, destacam-se o leite, carne e colas ou outros
refrigerantes como consumidos mais frequentemente. Entre os alimentos menos

consumidos verifica-se 0s legumes e o peixe.
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Tabela 82 - Frequéncia de consumo auto reportado de varios alimentos (%)

Pelomenos Maisque Pelo menos
uma vez uma vez uma vez

Alimentos Nunca  Raramente por dia por dia por semana

Legumes 12,5 62,5 12,5 0 12,5

Colas ou outros 0 12,5 75 12,5 0

Doces/chocolates

Carne

O participante reportou uma frequéncia de consumo de fruta muito reduzida (50%),
revelou ainda que come fruta pelo menos uma vez por dia (37,5%) e pelo menos uma
vez por semana (12,5%). Em relacdo aos legumes, trata-se de um alimento com baixo
consumo (75%). Quanto as bebidas, o Messi apresentou um elevado consumo diario de
bebidas agucaradas (expressao para designar as colas ou outros refrigerantes) com

87,5% e um consumo elevado de leite (100%).

A percentagem de refeigdes que o Messi fez de hamburgueres, cachorros e salsichas foi
considerada elevada com um valor de 62,5%, referindo que consumiu raramente
(37,5%). Pelo menos uma vez por dia (37,5%), consumiu doces/chocolates,
apresentou um baixo consumo de peixe por semana, consumiu peixe pelo menos uma
vez por semana (12,5%) e raramente (87,5%). Com valores muito elevados, a carne fez
parte da ementa diaria mais que uma vez por dia em 87,5% dos casos e por fim, tendo

0 aluno consumido sopa diariamente (62,5%).

Na Tabela 83 evidencia-se os valores da frequéncia dos indicadores sobre o que 0 Messi

fez para controlar o seu peso.
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Tabela 83 - Indicadores para controlar o peso (%)

Nao As vezes Sim
‘Qquefazes para contro!a@"*'" ’ .

Fiz mais atlwdade f|S|ca do que 0 habltual 12:5 O s "87,5 2
Néo alterei 0 meu camportamento

Com| menos doces e gorduras

Comi mais fruta e vegetais

Bebi mais 4gua e G Ry S e Ok L g

Bebi menos refngerantes ( o5 625 125
| De|xe| de comer algumas refelgoes o 50 T 375 122,5’:)
Fiz dleta sob onentagéo de um profissional - 100 sy ey
Tomei comprimidos, chés para controlar 0 peso 100 T

Relativamente aos diversos indicadores que serviram de referéncia para o Messi
controlar o peso, o participante fez mais atividade fisica do que habitual (87,5%) pois
participou no programa de intervencao durante quatro semanas e também indicou que
nao alterou (37,5%) o seu comportamento habitual em relagdo ao controlo do peso,
mas revelou que em 62,5% dos casos, alterou ou as vezes alterava 0 seu
comportamento. O aluno também reportou que comeu menos doces e gorduras (50% -
12,5%) e que consumiu mais fruta e legumes (62,5% - 12,5%). No que respeita as
bebidas, o consumo de &gua foi elevado com 62,5% e bebeu menos refrigerantes
(62,5% - 12,5%). Quanto as refeicoes, em 50% dos casos nao deixou de comer
algumas refeicoes. Por Ultimo, o Messi evidenciou que nao fez dieta sob orientacdo de

um profissional e ndo tomou comprimidos e chas para controlar o peso.

2.1.3.7.2  Padréo de Atividade Fisica

Os resultados relativos a pratica de AF na Ultima semana sdo apresentados na Figura
35, pois o participante respondeu que praticou AF quase todas os dias (60%), sendo

que, em 20% e 10% dos casos, praticou AF trés vezes ou mais por semana e menos de

trés vezes por semana, respetivamente.
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Figura 35 - Pratica da AF na Gltima semana (%)

Quando se questionou sobre quantas horas por semana, em média praticou AF, o tempo
despendido foi de 62,5% para a pratica de Y2 hora ou menos por semana, seguido 25%
para a pratica de 4 horas ou mais por semana e 12,5% das suas respostas corresponde

a inatividade fisica.

70 625
60

30
40
30
20

0

Nada \ 1/2 hora ou menos ’ 1adhoras : 4 horas ou mais

Figura 36 - Tempo despendido com a pratica de AF (%)

2.1.3.7.3 Comportamento sedentério

Em relagdo ao comportamento sedentario, questionou-se quantas horas por dia em
média, durante a semana, dispensou do seu tempo a fazer as seguintes atividades.
Nesta linha, o participante passou 1 a 2 horas por dia (100%) a ver televisdo ou a ver
filmes ou DVD. O tempo despendido a jogar jogos de video foi passado em média 1 a 2
horas por dia (62,5%) e menos de uma hora (37,5%) por dia, durante a semana
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(Figura 37). Quanto ao tempo dedicado a internet, o aluno referiu uma frequéncia diaria
menos de 1 hora por dia (75%) e de 1 a 2 horas por dia (25%).

Comportamento sedentdrio

m Televisdo, fimes, DVD  ® Jogar jogos de video = Nainternet

100

Nenhuma Menos de 1 hora 1 a2 horas 3a4horas Mais de 5 horas

Figura 37 - Tempo despendido em comportamento sedentario (%)

Finalmente, quando se questionou o que costumava fazer nas horas livres (Figura 38), o
participante apresentou uma frequéncia muito elevada, durantes os seus tempos livres a
ler, ouvir musica, estar com os amigos, utilizar o computador, ver televisio e jogar jogos
de video. Além disso, também reportou com um valor consideravel, a pratica de uma
atividade desportiva (87,5%) e passear e caminhar (75%).

Passear, Caminhar s il Sagyum
Praticar uma atividade desportiva W

Ler (Livros, Revistas, Banda..

Ouvir Musica

Estar com os amigos )

Computador, navegar na internet
Ver televisdo, jogos de video

0% 20% 40% 60% 80% 100%

®Sim

= Ndo

Figura 38 - Indicadores sobre o tempo de lazer (%)
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2.2 Ronaldo

Durante os varios momentos de atividade e durante a avaliagéo o Ronaldo revelou uma
grande disponibilidade durante todo o programa, manifestando um empenho e
dedicagdo em todas as sessdes efetuadas. Importa relembrar que as caracteristicas do

Ronaldo encontram-se mencionadas noutra secgdo do documento (cf. p117)

Considerando as varidveis dependentes do estudo, seguidamente analisa-se os
resultados obtidos pelo Ronaldo durante os periodos A e B e a sua progressdo ao longo
do estudo, relativamente aos diversos indicadores: peso, perimetro da cintura, IMC e
percentil, FCR e test Ownindex. Também se verificou outras variaveis do programa de
intervencgéo (Periodo B) como a FC Med, a FC Max, o tempo de permanéncia nas zonas
de intensidade fisica, niumero de passos, PSE, PACES e HBSC.

2.2.1 Estabelecimento da linha de base

O conjunto das figuras que se apresentam de seguida evidencia os resultados obtidos
pelo Ronaldo durante o primeiro periodo de linha de base desenvolvido nas primeiras
duas semanas. No que diz respeito ao peso (Figura 39), durante o periodo em que se
estabeleceu a linha de base, os valores foram muito idénticos (98kg, 98,8kg, e 97kg),

pois apenas ocorreu um 1 kg de variabilidade entre as sessées de avaliago.

Peso
98,8
99 - 98
98 -
97
97 - —Kg
96
sessdo 1 sessdo 2 sessdo 3

Figura 39 — Valores relativos a primeira linha de base

Quanto ao perimetro da cintura, no periodo em que se estabeleceu a primeira linha de

base o Ronaldo mostrou valores distintos (Figura 40).
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107.5 108
106
sessdo 1 $e5530 2 sessdo 3

Figura 40 — Valores relativos a primeira linha de base

No que diz respeito ao IMC, no periodo em que se estabeleceu a primeira linha de base

o Ronaldo obteve valores muito similares (Figura 41).

> 32,4 346
32’S 2
32
31,5
sessdo 1 $e5530 2 sessdo 3

Figura 41 - Valores relativos a primeira linha de base

De seguida, apresenta-se os valores respeitantes ao percentil e verificou-se que existiu

uma gradual reducdo em cada uma das sessoes da linha de base (Figura 42).

Percentil
= 99,8
{ e AR 99,7
i —— 99,6
99,6 B
99,4 ;
sessao 1 $€5540 2 sessdo 3

Figura 42 — Valores relativos a primeira linha de base

Relativamente & FCR, no periodo em que se estabeleceu a primeira linha de base o
Ronaldo obteve valores muito proximos nas sesstes de avaliagdo, embora tenha

apresentado um ligeiro aumento na dltima sessao (Figura 43).
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Figura 43 — Valores relativos a primeira linha de base

Em relagdo ao resultado do T7est Ownindex, no periodo em que se estabeleceu a
primeira linha de base, o Ronaldo obteve valores também muitos similares (Figura 44).

Test Ownindex
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Figura 44 — Valores relativos a primeira linha de base

2.2.2 Registo do progresso em cada perfodo: anélise e interpretagdo dos dados

De seguida, apresenta-se, analisa-se e interpreta-se os resultados obtidos pelo Ronaldo
ao longo do estudo nos diversos indicadores. A andlise visual dos gréficos de
monitorizagdo apresenta-se com base no nivel, tendéncia e variabilidade, efeito
imediato, sobreposicao e a consisténcia de padroes de dados em fases semethantes nos
diversos indicadores (cf. p145): peso, perimetro da cintura, IMC e percentil, FCR e fest
Ownindex. Além destes indicadores, também analisa-se e interpreta-se os resultados dos
questionarios relativos ao PSE, PACES e HBSC.

2.2.2.1 Peso

A Figura 45 apresenta os resultados obtidos pelo Ronaldo em relagdo ao peso ao longo

do periodo de investigacao.
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Figura 45 - Progresso ao longo do estudo em relagéo ao peso

De seguida, apresenta-se alguns parametros estatisticos utilizados na andlise dos

resultados obtidos pelo Ronaldo relativamente ao peso (Tabela 84).

Tabela 84 — Valores relativos ao Peso

Periodo A Periodo B Periodo A
Mg ST e
 Mediana 946 94
 94-94

Perante os resultados, ocorreu uma diminuigdo do Nivel do peso do Ronaldo durante o
periodo em que se implementou o plano de intervengao (periodo B), face aos valores
médios do periodo A (Figura 46). Quando se finalizou as atividades de VJA no segundo

periodo A, o valor médio do peso também reduziu.

Peso
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Figura 46 - Progresso do Ronaldo no peso com a linha de progresséo esperada
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Terminada a segunda semana, projetou-se a linha de progressao desejada ligando o
desempenho médio alcangado pelo participante na linha de base ao desempenho, que
desejavelmente, o sujeito alcangaria no final do periodo de intervengdo. Comparando a
linha de progressdo esperada para o peso com os resultados obtidos e, embora a
intervencdo ocorrida durante o periodo B nédo tenha alcangado os resultados desejaveis,
ou seja, ter reduzido o seu peso em 5%, verificou-se uma diminuicdo gradual do peso
do participante ao longo do periodo B. De seguida, apresenta-se na Figura 47 a linha

tendencial e a linha de progressao esperada no que respeita ao peso.

Peso
100
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96
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Figura 47 - linha tendencial e a linha de progressao esperada

Considerando a fendéncia dos resultados em relacao ao peso, houve uma redugao deste
indicador ao longo do periodo B, pelo que o declive da linha tendencial foi positivo em
virtude da diminuicdo de peso ao longo do tempo. A magnitude do declive foi baixa o

que indicou que essa redugao foi gradual.

Os resultados obtidos pelo Ronaldo apresentaram uma Variabilidade razoavel,
designadamente durante o periodo de intervengao, visto que os resultados encontram-se
préximo da linha de progressao esperada. Considerando o eferto /'méd/az‘o, ocorreu uma
variagdo substancial entre os ultimos trés pontos de dados do periodo A e os trés
primeiros pontos de dados do periodo seguinte, verificando-se uma ligeira mudanga

positiva no resultado.

Relativamente a dimenséao sobreposi¢do, manteve-se uma descontinuidade dos dados

em relacao ao periodo anterior, considerando-se que ocorreu uma demonstragao do
258



efeito. Finalmente, a consisténcia dos dados entre os dois periodos A apresentou-se

elevada, pois nao ocorreu um padrao similar entre os periodos.

2.2.2.2 Perimetro da cintura

Quanto ao Perimetro da cintura, a Figura 48 apresenta os resultados obtidos pelo

Ronaldo ao longo do periodo de investigagéo.
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Figura 48 - Progresso do Ronaldo em relagéo ao perimetro da cintura

Na Tabela 85 mostra-se alguns parametros estatisticos utilizados na andlise dos

resultados obtidos relativamente ao perimetro da cintura.

Tabela 85 — Valores relativos ao Perimetro da cintura

Periodo A Periodo B Periodo A
Mediana b R PIEERIREREY.
Desvio-paditie N s e

Minimo - Méximo  107,5-110  103-1065  102-102

Considerando o perimetro da cintura, verificou-se que ocorreu uma diminuicdo do Nive/
do perimetro da cintura do Ronaldo durante o periodo de intervengao (periodo B) face ao
primeiro periodo A, sendo também visivel periodo apés periodo, um decréscimo do

perimetro da cintura. Terminada a segunda semana, projetou-se a linha de progressao
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desejada, ligando o desempenho médio alcangado pelo participante na linha de base ao

desempenho que desejavelmente o sujeito alcangaria no final do estudo (Figura 49).
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Figura 49 - Progresso no perimetro da cintura com a linha de progressao esperada

Relacionando a linha de progressdo esperada para o perimetro da cintura com 0s
resultados alcanglados, a introducdo das atividades de VJA promovidas durante o
periodo B alcangou os resultados espectaveis, ou seja, reduziu o seu perimetro da
cintura em 5%. De seguida, evidencia-se a linha tendencial e a linha de progressao

esperada para o Ronaldo no que respeita ao perimetro da cintura (Figura 50).
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Figura 50 - Linha tendencial e a linha de progresséo esperada

Relativamente a tendéncia dos resultados obtidos pelo Ronaldo, ocorreu uma redugao do
perimetro da cintura ao longo de periodo de investigacdo, pelo que o declive da linha
tendencial foi positivo, significando que os resultados obtidos pelo Ronaldo foram
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decrescendo ao longo do tempo. A magnitude do declive foi razoavel, revelando-se que a
reducdo do perimetro da cintura foi gradual. Os resultados obtidos pelo Ronaldo
apresentaram uma variabilidade relativa ao longo dos dois primeiros periodos uma vez
que ocorreu alguma variacao dos dados, sendo visivel pelas diferengas entre os numeros
méaximos e minimos, designadamente no periodo de intervencdo. Tendo em conta o
efeito imediato, verificou-se uma alteracao substancial entre os pontos de cada periodo,
em virtude de uma reducéo de valores entre os dois primeiros periodos. De acordo com
a dimensao sobreposi¢do, manteve-se uma descontinuidade dos dados em relagao ao
periodo anterior, pelo que considerou-se que ocorreu uma demonstragdo do efeito. Por
ultimo, a consisténcia dos dados entre os dois periodos A apresentou-se elevada, pois

ndo ocorreu um padrdo similar entre os periodos.

2.2.2.3 IMC/Percentil

Nesta sequéncia, evidencia-se os resultados obtidos pelo Ronaldo em relacao aos
valores de IMC e percentil ao longo do periodo de investigacao (Figura 51 e 52), de
acordo com as curvas de crescimento desenvolvidas para criancas e jovens dos 5 aos
19 anos de idade que relacionam o IMC, o peso e a estatura com a idade (WHO,
2007).
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Figura 51 - Progresso do Ronaldo em relagao ao IMC
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Figura 52 - Progresso do Ronaldo em relagao ao percentil

De seguida apresenta-se alguns parametros estatisticos utilizados na anélise dos
resultados obtidos pelo Ronaldo relativamente ao IMC e Percentil (Tabela 86).

Tabela 86 — Valores relativos ao IMC e Percentil

Perfodo A Periodo B Perfodo A

) - ke 3
Mediana

Minimo - Maximo 32-32,6

Mediana

~ Minimo - Méximo

Considerando o IMC e o Percentil, observou-se uma diminuicao do Nive/ de IMC e
Percentil do Ronaldo durante o periodo em que se implementou 0 plano de intervengéo
com recurso as atividades de VJA (periodo B). Também se apurou, que apds o término

das atividades de VJA, os valores continuaram estaveis.

Seguidamente delineou-se a linha de progressao desejada para o IMC ligando o valor
médio alcancado pelo participante na linha de base, ao valor que desejavelmente o
sujeito alcancaria no final do estudo (Figura 53). Importa referir, que nao foi estimada a
taxa de percentil, pois trata-se de uma curva de crescimento que relaciona o IMC, o
peso e a estatura com a idade (WHO, 2007).
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Figura 53 - Progresso do Ronaldo no IMC, com a linha de progressao esperada

Comparando a linha de progressao esperada para o IMC com os resultados obtidos pelo
Ronaldo, a introducéo das atividades de VJA promovidas durante o periodo B obteve os
resultados desejaveis, ou seja, reduziu o seu IMC em 5%. Os valores do IMC do
Ronaldo foram decrescendo ao longo do periodo de intervengdo, pelo que o
comportamento deste indicador revelou-se dentro do esperado. Nesta sequéncia, a
Figura 54 apresenta a linha tendencial e a linha de progresséo esperada no que respeita
ao IMC.
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Figura 54 - Linha tendencial e a linha de progressao esperada no que respeita ao IMC

Quanto a fendéncia dos resultados obtidos em relagdo ao IMC, a linha tendencial
alterou-se de forma positiva ao longo de periodo de investigagao, pelo que o declive da
linha tendencial também foi positivo, significando que os valores apresentaram um
decréscimo de IMC. A magnitude do declive foi baixa o que indicou que essa reducao foi
gradual.A /inha tendencial ficou muito semelhante a linha de progressao desejada

significando que o participante alcangou os valores que era esperado para o IMC. Os
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resultados apresentaram uma razoavel Variabilidade ao longo da interveng3o,
verificando-se uma variagdo dos dados, sendo visivel pelas diferencas entre os nimeros
maximos e minimos no periodo B, quer para o IMC, quer para o percentil. No que
respeita ao efeito imediato, nao se verificou uma alteragdo substancial entre os pontos
de cada periodo, uma vez que ndo houve um aumento claro na transigdo entre os
diversos periodos. Relativamente a sobreposi¢do, manteve-se uma continuidade dos
dados em relagdo ao periodo anterior, pelo que consideramos que ndo houve uma
demonstracdo do efeito. Finalmente, a consisténcia dos dados entre os dois periodos A,
evidenciou um resultado distinto, provavelmente, devido a manipulagdo da variavel

independente.
2.2.2.4 Frequéncia Cardiaca de Repouso

Seguidamente apresentam-se os resultados obtidos pelo Ronaldo em relagdo a FCR ao

longo do periodo de investigacao (Figura 55).
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Figura 55 - Progresso do Ronaldo em relacao ao FCR

A Tabela 87 destaca alguns parametros estatisticos utilizados na andlise dos resultados

obtidos pelo Ronaldo relativamente a FCR.

Tabela 87 — Valores relativos a FCR

Periodo A Periodo B Periodo A

Mediana 72 72

264



Considerando a FCR, os valores de Nivel da FCR continuaram constantes ao longo de
toda a intervengdo em todos os periodos. De seguida, projetou-se a linha de progressao
desejada para a FCR ligando o valor médio alcangado pelo participante na linha de

base, ao valor, que desejavelmente o sujeito alcangaria no final do estudo (Figura 56).
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Figura 56 - Progresso do Ronaldo na FCR com a linha de progressao esperada

Comparando a linha de progressao esperada para a FCR com os resultados obtidos pelo
Ronaldo, as atividades de VJA realizadas durante o periodo B ndo alcancaram 0s
resultados satisfatérios (redugdo de 5%) em relagdo a FCR, a partir do segundo periodo
A. De seguida, apresenta-se a linha tendencial e a linha de progressao esperada no que
respeita a FCR (Figura 57).
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Figura 57 - Linha tendencial e a linha de progressao esperada
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Respeitante a tendéncia dos resultados obtidos pelo Ronaldo em relagio a FCR, ocorreu
um decrescimo muito ténue da linha tendencial para este indicador, significando um
valor quase constante do nivel da FCR ao longo do estudo. O declive da linha tendencial
foi muito reduzido pois néo variou ao longo do tempo € a magnitude do declive foi muito
baixa. A linha tendencial encontra-se acima da linha de progressdo desejada durante o
periodo B, pelo que ndo ocorreu uma progressao como era esperado. A variabilidade dos
resultados obtidos pelo Ronaldo manteve-se elevada ao longo de toda a investigagao,
uma vez que ocorreu variagao dos dados, sendo visivel pelas diferengas entre os

numeros méaximos e minimos nos diversos periodos.

No que respeita ao efeito imediato, verificou-se uma ligeira alteragio entre os pontos do
periodo A e o periodo B, em virtude da redugdo da FCR na transigdo entre estes
periodos. Relativamente a sobreposi¢éo, os dados foram sobrepostos com os dados do
periodo anterior, pelo que ndo se manifestou a demonstragdo de um efeito. Por fim,

verificou-se que a consisténcia dos dados entre os dois periodos A foi robusta.

2.2.2.5 Test Ownlindex

De seguida, evidencia-se os resultados obtidos pelo Ronaldo em relacdo ao resultado do

Test Ownlindex ao longo do periodo de investigagao (Figura 58).

Test Ownindex

45
a 44

Figura 58 - Progresso do Ronaldo em relagéo ao Test Ownindex

A Tabela 88 apresenta alguns pardmetros estatisticos utilizados na andlise dos

resultados obtidos pelo Ronaldo relativamente ao Test Ownindex.
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Tabela 88 — Valores relativos ao Test Ownlndex

Periodo A Periodo B Periodo A
33, e : ok

T
~ Mediana

. Desviopaddo 0,57
Minimo - M&ximo 39 - 40

Considerando o 7est Ownlndex, ocorreu um aumento do Nivel do Test Ownlndex do
Ronaldo durante o periodo em que se implementou o plano de intervengao com recurso
as atividades de VJA (periodo B). Também se verificou que os valores do segundo
periodo A foram ligeiramente mais elevados do que os valores do primeiro periodo A e
do periodo B. Seguidamente, projetou-se a linha de progressdo desejada para o 7est
Ownlndex ligando o valor médio alcancado pelo participante na linha de base ao valor,

que desejavelmente o sujeito alcancgaria no final do estudo (Figura 59).
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Figura 59 - Progresso do Ronaldo no 7est Ownindex com a linha de progressao esperada

Quando comparou-se a linha de progressao esperada para o Test Ownl/ndex com 0s
resultados obtidos pelo Ronaldo, e com o decorrer do momento de intervencao durante o
periodo B, os valores do teste foram crescendo gradualmente, obtendo valores mais

elevados do que 0 aumento esperado pela linha de progressao.

Nesta sequéncia, a Figura 60 apresenta a linha tendencial e a linha de progressao

esperada para o Ronaldo no que respeita ao 7est Ownlindex.
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Figura 60 - Linha tendencial e a linha de progresséo esperada

No que concerne a fendéncia dos resultados obtidos pelo Ronaldo em relacdo ao 7est
Ownlindex, encontrou-se um aumento da linha tendencial, revelando também um
acréscimo dos valores do Test Ownl/ndex. O declive da linha tendencial foi positivo,
indicando que houve uma melhoria do 7est Ownindex e a magnitude do declive foi
baixa, pois esse aumento surgiu de forma gradual. A linha tendencial ficou muito
idéntica a linha de progressao desejada durante o periodo B, pois apresentou-se uma

melhoria no desempenho do 7est Own/ndex como o esperado.

Os valores obtidos pelo Ronaldo exibiram uma ligeira Variabilidade ao longo de toda a
intervengdo, nomeadamente durante o periodo B em virtude da diferenga entre o valor
méaximo e minimo. Considerando o efeifo imediato, apurou-se que ocorreu uma
mudanga rapida entre os pontos do primeiro periodo A e os primeiros pontos do periodo
B, provavelmente devido a manipulacdo da varidvel independente. Relativamente &
sobreposi¢do, os dados ndo foram sobrepostos com os dados do periodo anterior, pelo
que se manifestou a demonstracao de um efeito. Finalmente, a consisténcia dos dados

entre os dois periodos A apresentaram valores muito distantes.
2.2.3 Programa de Intervengao - Ronaldo
Nesta secgao analisou-se outros indicadores passiveis de mensuragdo, decorrentes da

pratica de VJA ao longo de quatro semanas (periodo B) de acordo com as varidveis

dependentes, motivacionais e contextuais.
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As varidveis dependentes analisadas, dizem respeito a FC Med, a FC Max, tempo de
permanéncias nas zonas de intensidade fisica: Zona 1 (< 139 bpm), na Zona 2 (140-
159 bmp) e na Zona 3 (160 — 180 bpm), o nimero de passos, e 0s dados respeitantes
ao questionario da Escala de Borg. Importa referir, que considerou-se o tempo de
permanéncia nas zonas de intensidade fisica as atividades classificadas como:
intensidade Leve (<139 bpm), intensidade Moderada (140-159 bmp) e intensidade
Vigorosa (160 —180 bpm), de acordo com a classificagao proposta por Armstrong
(1998).

Por outro lado, convém relembrar que os valores apresentados pelo participante refletiu
o desempenho da atividade na sua totalidade em free play, pelo que as transigoes entre
0s jogos e o reinicio dos jogos podem ter causado um abrandamento da FC. As variaveis
motivacionais foram analisadas através do questionario PACES, enquanto, que as
varidveis contextuais foram examinadas com recurso ao questionario HBSC (habitos

alimentares, padrao de AF e comportamentos sedentarios).

2.2.3.1 Frequéncia Cardiaca Média

De seguida, exibe-se os resultados obtidos pelo Ronaldo em relagao a FC Med, ao longo

do periodo de intervencao de quatro semanas (Figura 61).
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Figura 61 - Progresso do Ronaldo em relagédo a FC Med

A Tabela 89 apresenta alguns parametros estatisticos utilizados na anélise dos

resultados obtidos pelo Ronaldo relativamente a FC Med.
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Tabela 89 — Valores relativos a FC Med

Perfodo B

75

Mediana 103

Minimo - Maximo 95-117

De acordo com este indicador, o participante obteve um valor médio de FC Med de 105
bpm durante o periodo de intervencao e um evidenciou um Njve/ constante dos valores
durante o periodo de intervengdo. De facto, os valores obtidos pelo Ronaldo
apresentaram uma elevada Variabilidade ao longo de toda a intervengao, tendo em conta
que ocorreu uma variagdo dos dados, sendo visivel pelas diferengas entre os nimeros

maximos e minimos (117 — 95) e pelo desvio-padrdo apresentado (8,15).

2.2.3.2 Frequéncia Cardiaca Maxima

Seguidamente, evidencia-se os resultados obtidos pelo Ronaldo em relagdo a FC Max,

ao longo do periodo de intervencao de quatro semanas (Figura 62).
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Figura 62 - Progresso do Ronaldo em relagdo a FC Max

Nesta linha, a Tabela 90 apresenta alguns parametros estatisticos utilizados na anélise
dos resultados obtidos pelo Ronaldo relativamente a FC Max.
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Tabela 90 - Valores relativos a FC Max

Periodo B

ediana 161

Considerando a FC Max, o participante obteve um valor médio de FC Max de 161 bpm
durante o periodo de intervengéo e apresentou um ligeiro aumento de Nivel durante as
atividades de VJA. Os resultados obtidos exibiram uma razoavel Variabilidade ao longo
das quatro semanas de intervengdo, uma vez que ocorreu uma variagdo dos dados
sendo visivel pelas diferengas entre os nimeros maximos e minimos (170 — 153) e pelo

desvio-padrdo apresentado (5,8).

2.2.3.3 Tempo de permanéncia nas zonas de intensidade fisica

De seguida, mostra-se os resultados obtidos pelo Ronaldo em relag&o a percentagem do
tempo de prética, considerados de acordo com as diferentes zonas: Zona 1 (< 139
bpm), Zona 2 (140 - 159 bmp) e Zona 3 (160-180 bpm), ao longo do periodo de
intervencdo de quatro semanas (Figura 63).
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Figura 63 - Progresso do Ronaldo em relag&o a % da FC

Nesta sequéncia, a Tabela 91 evidencia alguns parametros estatisticos utilizados na
andlise dos resultados relativamente @ FC no tempo de permanéncia nas zonas de

intensidade fisica consideradas.

271



Tabela 91 - % da FC nos intervalos de tempo

Zona 1 Zona 2 Zona 3
(< 139) (140-159) (160-180)
AFL AFV
Mediana ' 96 ; 0o
Minimo - Maximo 80-99  1-20 0-1

De acordo com a percentagem de tempo em cada uma das zonas, verificou-se que o
participante passou o maior periodo em AFL (94,4%), seguido no periodo de AFM, ou
seja, dentro da percentagem de tempo na zona alvo de apenas 5,2% do tempo de
pratica. Também, se encontrou uma pequena percentagem de tempo (0,4%) em
periodo de AFV. Durante o periodo de intervengdo, o somatério do tempo de estada

dento da zona alvo como acima da zona alvo foi igual a 5,6%.

Os resultados apresentaram uma moderada Variabilidade ao longo de toda a
intervengao, particularmente na Zona 1 e Zona 2, em virtude da variagdo dos dados,
sendo visivel pelas diferencas entre os niumeros maximos € minimos e pelo desvio-

padrao apresentado (> 6).

2.2.3.4 NuUmero de Passos — Pedometro

Neste contexto, apresenta-se os resultados obtidos pelo Ronaldo em relagdo ao numero
de passos registados, ao longo do periodo de intervencdo de quatro semanas (Figura
64).

N.2 de Passos

4000
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) 35505
1000 -
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Figura 64 - Progresso do Ronaldo em relagdo ao numero de passos
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A Tabela 92 indica alguns pardmetros estatisticos utilizados na anélise dos resultados,

relativamente ao nimero de passos durante o periodo de intervengao.

Tabela 92 - Valores relativos ao nimero de passos

Sa e s R

Mediana
| Devopadng
" "Minimo - Ma&ximo

éiv
B
L

1811 - 3700

Considerando os valores apresentados quanto ao nimero de passos, o participante
obteve um valor médio de 2539 passos durante o periodo de intervengéo e revelou um
aumento gradual do Nive/ ao longo do periodo de intervengdo. Estes resultados exibiram
uma elevada Variabilidade ao longo das quatro semanas de intervengdo em virtude de
uma grande variacdo dos dados, sendo visivel pelas diferengas entre os numeros
méaximos e minimos (3700 - 1811) e pelo desvio-padrdo apresentado (679,98).

Todavia, quando procedeu-se & conversdo da contagem de passos semanal em nimero
médio de passos por minuto (tempo médio de sessdo de 45 minutos), contabilizou-se
uma média de 40,8 passos por minuto na primeira semana, 67,8 passos por minuto na
segunda semana, 65,8 passos por minuto na terceira semana e 51 passos por minuto
na tltima semana (Tabela 93).

Tabela 93 - Média (dp) de Passos por Minuto

Ndmero de passos por minuto

-1 Semana  2.°%Semana %;f"-‘LVSQ‘mana 4.9 nga\rj‘a;f Média Total
VJA 40,8 (0,8) 67,8(20,2) 658(14,1) b51(2,4) 56,3(7,2)

Neste contexto, as semanas intermédias alcangaram valores superiores e constatou-se
que na primeira semana ocorreu 0 menor nimero de passos por minuto (40,8). Importa
realcar, que durante a segunda e terceira semana, o desvio-padrdo foi mais elevado dos

gue as restantes semanas.
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2.2.3.5 Escala de Borg - Percegao subjetiva do esforgo

Seguidamente apresenta-se 0s resultados obtidos pelo Ronaldo em relagdo ao

questionério da PSE aplicado ao longo do periodo de intervencgéo (Figura 65).

Escala de Borg

P — 16

$4 $5 56 $7 58 59 510 S$11

Figura 65 - Progresso do Ronaldo em relagéo & Escala de Borg

A Tabela 94 revela alguns parametros estatisticos utilizados na andlise dos resultados
obtidos pelo Ronaldo relativamente a PSE durante o periodo de intervencéo.

Tabela 94 - Valores relativos a escala de Borg

Perfodo B

Mfnimo - Maximo 13-17

Considerando os valores apresentados relativos a escala de percegdo do esforco, o
participante obteve um valor médio de 15,6 durante o periodo de intervengdo,
caracterizando a percegao do esforgo a um nivel de intenso. Apenas na Ultima sesséo, a
sua percegao do esforco correspondeu a um nivel 13 (pouco intenso), evidenciando em
todas as restantes sessdes uma intensidade igual ou superior a 15 (intenso e muito
intenso). No que respeita ao Nivel, encontrou-se um ligeiro e gradual redugdo dos
valores ao longo deste periodo. Os resultados obtidos exibiram uma ligeira Variabilidade

ao longo do periodo de intervengdo, uma vez que ocorreu uma peguena variagido dos
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dados, sendo visfvel pelas diferengas entre os nimeros maximos e minimos (17 - 13) e
pelo desvio-padrédo apresentado (1,40).

2.2.3.6 Escala de prazer de atividade fisica

Neste 4mbito, aborda-se os resultados obtidos pelo Ronaldo em relagdo ao questionario
sobre a PACES aplicado ao longo do periodo de intervengao de quatro semanas (periodo
B). Para cada atividade e por participante, as respostas totais foram somadas,
resultando numa pontuagdo com variagdo entre 5 a 35 pontos, calculando-se depois a
pontuacdo em percentagem (Figura 66).

PACES

100 100 0

200 100

ammm% prazer

o ¥ ¥ l‘ H . ’w ¥ ]
S4 S5 56 §7 S8 $9 $10 S1i1

Figura 66 - Progresso do Ronaldo em relagéo ao PACES

A Tabela 95 apresenta alguns pardmetros estatisticos utilizados na analise dos
resultados obtidos pelo Ronaldo relativamente ao PACES durante o periodo de
intervengao.

Tabela 95 - Valores relativos ao PACES

Perfodo B
P Weda . . 964
" Mediana 100
" Desviopaddo 804
" Minimo- M&ximo  77,14- 100

Relativamente aos valores apresentados quanto & percentagem do questionario PACES,
apurou-se uma percentagem média de 96,4% de satisfagdo durante o periodo de

intervengao.
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No que respeita ao Nivel, ocorreu um aumento de valores a partir das primeiras sessdes
mantendo-se uma linha estavel até ao final do periodo de intervengdo. Os resultados
obtidos pelo Ronaldo revelaram uma relativa Variabilidade ao longo das quatro semanas
de intervengdo, uma vez, que ocorreu uma variagdo dos dados particularmente no que
respeita aos ndmeros méximos e minimos (100 - 77,14) e pelo desvio-padrdo
apresentado (8,04). Esta variagdo ocorreu apenas nas primeiras duas sessbes de

avaliagao, pois nas restantes sessoes a variabilidade foi nula.

2.2.3.7 Health Behaviour in School-Aged Children

Por dltimo, considerou-se os resultados obtidos pelo Ronaldo em relagio ao questionério
adaptado - HBSC, registados por autorrelato ao longo do periodo de intervencdo de
quatro semanas (perfodo B). Interessa relembrar, que este questionario abordou as
questdes relacionadas com os hébitos alimentares, padrdo de AF e comportamentos

sedentarios.

2.2.3.7.1 Habitos alimentares

A frequéncia do consumo auto reportado pelo Ronaldo durante a semana e fim-de-

semana apresenta-se na Tabela 96.

Tabela 96 - Refeigbes efetuadas durante a semana e o fim-de-semana (%)

Nunca As

Jantar 0 0 100

 Pequeno-almogo - 0 0 100

0 0 100
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Relativamente ao pegueno-almogo, maioritariamente o aluno tomou esta refeicdo
durante a semana e durante o fim-de-semana e o seu comportamento em relagado ao

pequeno-almogo foi idéntico, pois foi um habito a existéncia desta refeicdo em sua casa.

Seguidamente observou-se a frequéncia do consumo de determinados alimentos. Da
lista, destacam-se a fruta, legumes, o leite, carne, peixe e sopa como consumidos mais
frequentemente. Entre os alimentos menos consumidos encontrou-se as colas ou outros

refrigerantes, hambuirgueres, cachorros e salsichas e doces ou chocolates (Tabela 97).

Tabela 97 - Frequéncia de consumo auto reportado de vérios alimentos (%)

Pelo menos Mais que Pelo menos
Alimentos Nunca Raramente umavezpor umavezpor uma vez por
dia dia ___semana

| cachorros e salsichas
Doces/chocolates

De acordo com os dados, este participante reportou uma frequéncia de consumo de fruta
muito elevada por dia, pois comeu pelo menos uma vez por dia (50%) e mais que uma
vez por dia (50%). Em relacdo aos legumes, consumiu com muita regularidade pelo
menos uma vez por dia (62,5%) e mais que uma vez por dia (25%). Com um valor

mais reduzido, o aluno comeu legumes pelo menos uma vez por semana (12,5%).

No que respeita as bebidas, o Ronaldo raramente apresentou um consumo diario de
bebidas agucaradas (expressao para designar as colas ou outros refrigerantes) com 75%
e revelou um consumo elevado de leite por dia (75%). Por seu turno, raramente

(87,5%) consumiu refeicbes de hambiirgueres, cachorros e salsichas, evidenciando
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apenas o consumo (12,5%) deste tipo de alimento pelo menos uma vez por dia, 0

mesmo sucedendo com os doces/chocolates.

O participante reportou valores idénticos de consumo quer para a carne, quer para o
peixe, dando conta que consumiu pelo menos uma vez por dia. Por sua vez, consumiu
sopa diariamente mais que uma vez (75%), revelando-se um bom indicador. Neste
sentido, encontra-se a frequéncia sobre alguns indicadores com que o Ronaldo fez para

controlar o seu peso (Tabela 98).

Tabela 98 - Indicadores para controlar o peso (%)

Nio As Sim

Considerando os diversos indicadores que serviram de referéncia para controlar o peso, o
participante praticou mais AF do que habitual (100%) pois participou no programa de
intervengao durante quatro semanas e continuou a realizar as suas atividades pontuais
de caminhada. Por outro lado, deu indicacdo que ndo alterou (62,5%) o seu
comportamento habitual em relagdo ao controlo do peso, mas em 37,5% dos casos,
alterou o seu comportamento. O aluno também comeu menos doces e gorduras
(87,5%) e comeu mais fruta e legumes (100%). No que respeita as bebidas, aumentou
0 consumo de &agua (87,5%) e bebeu menos refrigerantes (87,5%). Quanto as
refei¢des, indicou que em 87,5% dos casos ndo deixou de comer algumas refeigoes e
por fim, evidenciou que fez dieta sob orientagdo de um profissional (87,5%) e nao

tomou comprimidos e chas para controlar o peso.
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2.2.3.7.2 Padréo de atividade fisica

Os valores relativos a pratica de AF na ultima semana encontram-se na Figura 67, tendo

sido praticado atividade fisica trés vezes ou mais por semana (50%) e menos de trés

vezes por semana (40%).
60 50
50 s
40 ;
30
[
20 10 %
10 0 0
0 . . , ' - ' .
Nada Raramente Menosde trés Trés vezesou Todos os dias
vezes por mais por
semana semana

Figura 67 - Prética da AF na ultima semana (%)

Ao ser questionado sobre quantas horas por semana em média praticou atividade fisica,
o tempo despendido foi de 62,5% para a prética de 1 a 3 horas por semana, de 25%
para a pratica de % hora ou menos por semana, seguido 12,5% para a prética de 4
horas ou mais por semana (Figura 68).

70 625
60 g
50
40
30
20 1
10 5 &
0 . .

Nada 1/2 hora ou menos 1 a 3 horas 4 horas ou mais

® %

Figura 68 - Tempo despendido com a prética de atividade fisica (%)
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2.2,3.7.3 Comportamento sedentario

Em relaggio ao comportamento sedentario, interrogou-se quantas horas por dia em média
durante a semana, dispensou do seu tempo a fazer as seguintes atividades (Figura 69) e
verificou-se que passou 1 a 2 (87,5%) e 3 a 4 (12,5%) horas por dia a ver televisio ou
a ver filmes ou DVD. O tempo despendido a jogar jogos de video, foi passado em média
1 a 2 horas por dia (75%) e 3 a 4 horas por dia (25%). O tempo dedicado & internet,
teve uma frequéncia diaria de 1 a 2 horas (75%) por dia e 3 a 4 horas por dia (25%).

Comportamento sedentério

= Televisdo, fimes, DVD = Jogarjogos de video @ Na internet
87,5

Nenhuma Menos de 1hora 1a2horas 3a4 horas Mais de 5 horas

Figura 69 - Tempo despendido em comportamento sedentério por dia (%)

Por fim, quando se interrogou sobre o que costumava fazer nas horas livres, verificou-se
uma frequéncia muito elevada (100%) durante os seus tempos livres a ler, ouvir
musica, estar com os amigos, utilizar o computador, ver televisgo e jogar jogos de video,
praticar uma atividade desportiva, passear e caminhar (Figura 70).

Passear, caminhar
Praticar uma atividade desportiva
Ler (Livros, Revistas, Banda desenhada - £
Ouvir Masica  ERRSEEEL U0
Estar com os amigos
Computador, navegar na internet SN S—
Ver televisdo, jogos de video FEERSRNRNGE_G—_—G U0

0% 20% 40% 60% 80% 100%
Figura 70 - Indicadores sobre o tempo de lazer (%)
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2.3 Serena William

Durante os varios momentos de atividade e durante a avaliagdo, a Serena apresentou-se
disponivel e motivada para a pratica de VJA, sendo efetuados sete momentos de
avaliagdo no perfodo B e nao oito como os restantes participantes, uma vez que a aluna
faltou a uma sessdo por motivos familiares. Relembra-se que se encontra mencionada

as caracteristicas da Serena noutra secgdo do documento (cf. p117).

Considerando as varidveis dependentes do estudo, analisou-se os resultados obtidos pela
Serena durante os periodos A e B e a sua progressao ao longo do estudo relativamente
aos diversos indicadores: peso, perimetro da cintura, IMC e percentil, FCR e fest
Ownindex. Também se observou outras varidveis do programa de intervengéo (Perfodo
B) como a FC Med, a FC Max, o tempo de permanéncia nas zonas de intensidade fisica,
nimero de passos, PSE, PACES e o HBSC.

2.3.1 Estabelecimento da linha de base

Os gréficos que evidencia-se de seguida mostram os resultados obtidos pela Serena
durante o primeiro periodo de linha de base que se desenrolou durante as duas
primeiras semanas. Relativamente ao peso, durante o periodo em que se estabeleceu a
linha de base, os valores foram muito idénticos (71,9kg, 72kg, e 71,5kg), verificando-se

uma variabilidade de 0,5kg entre as sessoes de avaliagdo (Figura 71).

Peso
72,5
72
72 - 71,9
71,5 \—71-’5— g
71 T ¥ 1
sessao 1 sess3o 2 sessdo 3

Figura 71 - Valores relativos a primeira linha de base

Tendo em conta o perimetro da cintura no periodo em que se estabeleceu a primeira

linha de base, a Serena obteve valores muito semelhantes (Figura 72).
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Perimetro da cintura

sessdo 1 sessdo 2 sessso 3

Figura 72 - Valores relativos a primeira linha de base

Considerando o IMC, no periodo em que se estabeleceu a primeira linha de base, a

Serena apresentou valores quase idénticos (Figura 73).

IMC
26,5 26,4 26,4
26,4 -
263 {kg/m?)
26,2 :

sessdo 1 sessfo 2 sessdo 3

Figura 73 — Valores relativos a primeira linha de base

Seguidamente, no que respeita aos valores do percentil, verificou-se também um

resultado similar em todas as sessoes de avaliagao (Figura 74).

Percentil
97,5 97,3 7.4
97
96,5 :
sessdo 1 sessdo 2 sessdo 3

Figura 74 - Valores relativos a primeira linha de base

Considerando a FCR, no periodo em que se estabeleceu a primeira linha de base, a
Serena também obteve valores muito similares nas sessdes de avaliagdo (Figura 75).
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Figura 75 - Valores relativos a primeira linha de base

Em relagdo ao resultado do 7est Ownlindex, no periodo em que se estabeleceu a
primeira linha de base, a Serena obteve igualmente valores muito semelhantes (Figura
76).

Test Ownindex
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41
40,5
40

20C

41 41

Figura 76 - Valores relativos a primeira linha de base

2.3.2 Registo do progresso em cada perfodo: anélise e interpretagdo dos dados

Nesta sec¢do, apresenta-se, analisa-se e interpreta-se os resultados obtidos pela Serena
ao longo do estudo nos diversos indicadores. A anélise visual dos gréficos de
monitorizagdo apresenta-se com base no nivel, tendéncia e variabilidade, efeito
imediato, sobreposi¢do e a consisténcia de padrdes de dados em fases semelhantes nos
diversos indicadores (cf. p145): peso, perimetro da cintura, IMC e percentil, FCR e fest
Ownindex. Além destes indicadores, também analisa-se e interpreta-se os resultados dos
questionarios relativos ao PSE, PACES e HBSC.

2.3.2.1 Peso

Seguidamente, a Figura 77 apresenta os resultados obtidos pela Serena em relagao ao

peso durante o periodo de investigagao.
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Peso
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Figura 77 - Progresso da Serena em relagéo ao peso

Nesta linha, considera-se alguns parametros estatisticos utilizados na anélise dos
resultados obtidos pela Serena relativamente ao peso (Tabela 99).

Tabela 99 - Valores relativos ao peso

Perfodo A Perfodo B Perfodo A

0,2¢
Mfnimo - Maximo 71,5-72 69-71,3 69 -70

Relativamente ao peso, ocorreu uma ligeira diminuigdo do Aive/ do peso durante o

periodo em que se implementou o plano de intervengao (Figura 78).

Peso

66 k3 ¥ k3 ¥ v. ¥
S1 82 83 S4 S5 S6 S7 S8 S9 S10 Si1 S12

Figura 78 - Progresso da Serena no peso com a linha de progressdo esperada
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Terminada a segunda semana, projetou-se a linha de progressdo desejada ligando o
desempenho médio alcangado pela participante na linha de base ao desempenho, que
desejavelmente alcangaria no final do periodo de intervengdo. Comparando a linha de
progressdo esperada para o0 peso com os resultados obtidos, a administragdo das
atividades de VJA ocorrida durante o periodo B alcangou parcialmente os resultados
espectaveis, ou seja, ter reduzido o seu peso em 5%. Neste sentido, durante a maior
parte do periodo B, o desempenho da participante situou-se dentro da linha de
progressdo estimada, observando-se apenas, no final deste perfodo, um ligeiro
acréscimo dos valores do desempenho da aluna. Seguidamente, a Figura 79 apresenta a
linha tendencial e a linha de progressao esperada para a Serena, nos que respeita ao
peso.

Peso

73
72
71
70
69
68
67
66 T T T 7 T T T T T T 1

S1 S2 S3 S4 S5 S6 S7 S8 S9 510 S11 s12

a=gmeProgessdo

Tendéncia

Figura 79 - Linha tendencial e a linha de progressao esperada no que respeita ao peso

De acordo com a fendéncia dos resultados obtidos pela Serena em relagéo ao peso, a
linha tendencial decresceu ao longo de periodo de investigagdo pelo que o declive da
linha tendencial foi positivo. A magnitude do declive foi baixa, indicando que a redugao
de peso foi relativamente gradual. Os resultados obtidos apresentaram uma Variabilidade
reduzida ao longo de toda a intervencédo tendo em conta que o desvio-padrdo foi inferior
a um. Considerando o efeito imediato, ocorreu uma ligeira alteragao entre os Gltimos trés
pontos de dados do perfodo A e os trés primeiros pontos de dados do perfodo seguinte,

verificando-se uma pequena mudanga positiva no resultado.

Relativamente & dimensdo sobreposigdo, manteve-se uma descontinuidade dos dados

em relagdo ao periodo anterior, pelo que foi considerado que houve uma demonstragao
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do efeito. Por fim, a consisténcia dos dados entre os dois perfodos A revelou ser
reduzida, pois encontra-se um padrao distinto entre os perfodos.

2.3.2.2 Perimetro da cintura

No que concerne ao perimetro da cintura, a Figura 80 apresenta os resultados obtidos
pela Serena ao longo do periodo de investigagao.

Perimetro da cintura

S1 52 S3 S4 s5 S6 S7 S8 S$9 S10 Si1 S12

Figura 80 - Progresso da Serena em relagao ao perimetro da cintura

Na Tabela 100 apresenta-se alguns pardmetros estatisticos utilizados na anélise dos

resultados obtidos pela Serena relativamente ao perimetro da cintura.

Tabela 100 — Valores relativos ao perimetro da cintura

Perfodo A Perfodo B Perfodo A

89,

.
88-91 89 -89

Neste sentido, ocorreu uma diminuigdo do Aie/ do perimetro da cintura da Serena
durante o periodo de intervencdo e também se verificou, perfodo apés perfodo, um
ligeiro decréscimo do perimetro da cintura. Terminada a segunda semana, projetou-se a
linha de progresséo desejada ligando o desempenho médio alcangado pela participante
na linha de base, ao desempenho que desejavelmente alcancaria no final do estudo

(Figura 81).
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Figura 81 - Progresso da Serena no perfmetro da cintura com a linha de progresséo esperada

Comparando a linha de progressao esperada para o perimetro da cintura com os
resultados obtidos pela Serena, a introducdo das atividades de VJA promovidas durante
o periodo B ndo alcangou os resultados espectaveis, ou seja, ter reduzido o seu

perimetro da cintura em 5%.

Nesta sequéncia, regista-se a linha tendencial e a linha de progressédo esperada para a

Serena relativo aos valores do perimetro da cintura (Figura 82).

Perimetro da cintura

awgamProgessio
apmeTendéncia

83 — S —
S1 $2 S3 S4 S5 S6 S7 S8 S9 S10 S11 S12

Figura 82 - Linha tendencial e a linha de progresséo esperada

Relativamente a fendéncia dos resultados obtidos pela Serena, observou-se uma redugao
da linha da varidvel dependente ao longo de periodo de investigagé&o pelo que o declive
da linha tendencial foi positivo, significando que os resultados obtidos foram
decrescendo ao longo do tempo. A magnitude do declive foi média o que revelou que a
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reducdo do perimetro da cintura foi gradual. Os valores obtidos pela Serena
apresentaram uma Variabilidade relativa ao longo do periodo de intervengéo pois ocorreu
pouca variagdo dos dados sendo visivel pelas diferengas entre os nimeros méaximos e

minimos e pelo desvio-padrao.

Considerando o efeifo imediato, ocorreu pouca alteracdo nivel entre os Ultimos e os
primeiros pontos de cada perfodo de dados seguintes. A dimensdo sobreposicio,
apresentou uma descontinuidade dos dados em relagdo ao periodo anterior, pelo que
nao surgiu uma demonstragdo do efeito. Finalmente, a consisténcia dos dados entre os
dois perfodos A, revelou-se elevada pois ndo ocorreu um padrdo similar entre os
periodos.

2.3.2.3 IMC/Percentil

Nesta sequéncia, apresenta-se os dados obtidos pela Serena em relagdo aos valores de
IMC e percentil (Figura 83 e 84), de acordo com as curvas de crescimento
desenvolvidas para criangas e jovens dos 5 aos 19 anos de idade, que relacionaram o
IMC, o peso e a estatura com a idade (WHO, 2007).

26,5 75’4. 26'4
26
25,5
25
24,5 R k - e i
S1 §2 S$3 S4 855 S6 S§7 S8 S9 S10 S11 si2

Figura 83 - Progresso da Serena em relagdo ao IMC
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Percentil
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Figura 84 - Progresso da Serena em relagdo ao percentil

A Tabela 101 apresenta alguns pardmetros estatisticos utilizados na analise dos
resultados obtidos pela Serena relativamente ao IMC e Percentil.

Tabela 101 — Valores relativos ao IMC e Percentil

Perfodo A

Perfodo B

Perfodo A
R 482 ? o %8 - 3 R i -

Ti;zg’ )

Mediana
‘)Miﬁ:imo - Méxiﬂmow A‘v126,3\— 26,4

1-97.4

Considerando o IMC e o Percentil, verificou-se uma diminuicdo do N/fve/ dos dois
indicadores durante o periodo em que se implementou o plano de intervengdo. De
seguida, projetou-se a linha de progressdo desejada para o IMC (Figura 85), ligando o
valor médio alcangado pela participante na linha de base ao valor, que desejavelmente o
alcancaria no final do estudo.

Importa realgar, que nao foi estimada a taxa de percentil, uma vez que se trata de uma
curva de crescimento que relaciona o IMC, o peso e a estatura com a idade (WHO,
2007).
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Figura 85 - Progresso da Serena no IMC com a linha de progressao esperada

Relativamente a linha de progressdo esperada para o IMC com os resultados obtidos
pela Serena, a introdugdo das atividades de VJA promovidas durante o periodo B nédo
alcangou os resultados espectaveis, ou seja, ter reduzido o seu IMC em 5%, embora
durante grande parte da intervencdo, os valores apresentados pelo IMC estavam de
acordo com a linha de progressado. De seguida projeta-se a linha tendencial e é linha de

progressao esperada para a Serena relativamente ao IMC (Figura 86).
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Figura 86 - Linha tendencial e a linha de progresséo esperada no que respeita ao IMC

Quanto a fendéncia dos resultados obtidos pela Serena em relagdo ao IMC, a linha
tendencial decresceu ao longo de periodo de investigagdo pelo que o declive da linha
tendencial foi positivo, revelando que os resultados obtidos pela Serena apresentaram
um ligeiro decréscimo ao longo do tempo. A magnitude do declive foi média pois indicou

gue houve uma descida gradual dos dados. A linha tendencial encontra-se acima da
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linha de progressao desejada, significando que apesar do recurso as atividades de VJA, a
participante néo obteve os valores que foi esperado para o IMC.

Os resultados obtidos pela Serena apresentaram pouca Variabilidade ao longo de toda a
intervengdo, tendo em conta que ocorreu pouca variagdo dos dados, sendo visivel pelas
diferengas entre os niimeros méximos e minimos nos diversos periodos quer para o IMC,
quer para o percentil. No que respeita ao efeito imediato, verificou-se uma ligeira
alteragdo de nivel entre os Gltimos trés pontos de dados no periodo A e os trés primeiros
pontos de dados do periodo B, uma vez que houve um pequeno decréscimo na
transigdo entre os diversos periodos. Relativamente a sobreposi¢go, manteve-se uma
ligeira descontinuidade dos dados em relagdo ao periodo anterior, considerando-se que
ocorreu uma demonstracdo do efeito. Por fim, a consisténcia dos dados entre os dois
periodos A, apresentou um valor desigual, provavelmente devido a manipulagéo da
variavel independente.

2.3.2.4 Frequéncia Cardfaca de Repouso

Seguidamente apresenta-se os resultados obtidos pela Serena em relagdo ao FCR ao
longo do periodo de investigagao (Figura 87).
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Figura 87 - Progresso da Serena em relagéo ao FCR

A Tabela 102 apresenta alguns pardmetros estatisticos utilizados na analise dos
resultados obtidos pela Serena relativamente a FCR.
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Tabela 102 - Valores relativos a FCR

Perfodo A Perfodo B Perfodo A
79 67

65-79

Considerando a FCR, ocorreu um decréscimo acentuado do N/ive/ da FCR da Serena ao
longo de toda a investigacdo. De seguida, projetou-se a linha de progressdo desejada
para a FCR, ligando o valor médio alcangado pela participante na linha de base ao valor
que desejavelmente alcangaria no final do estudo (Figura 88).
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Figura 88 - Progresso da Serena na FCR com a linha de progressao esperada

Comparando a linha de progressao esperada para a FCR com os resultados obtidos pela
Serena, a participante obteve efeitos positivos (redugdo de 5%) em relagdo a FCR, a
partir da introdugéo do periodo B, ultrapassando a linha de progressao estimada. Sendo
assim, apresenta-se de seguida a linha tendencial e a linha de progressao esperada para
a Serena no que respeita a FCR (Figura 89).
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Figura 89 - Linha tendencial e a linha de progressao esperada no que respeita a FCR

Considerando a fendéncia dos resultados obtidos pela Serena em relagéo a FCR, ocorreu
um aumento da linha tendencial para este indicador significando que houve uma
reducdo da FCR. O declive da linha tendencial revelou-se positivo, indicando que houve
uma melhoria da FCR e a magnitude do declive foi elevada, pois esse aumento surgiu
de forma brusca. De acordo com a Figura 89, a linha tendencial encontrou-se abaixo da
linha de progressao desejada durante o periodo B.

Os resultados apresentaram uma ligeira Variabilidade, designadamente ao longo do
periodo B, tendo em conta que ocorreu uma variagdo dos dados, sendo visivel pelas
diferencas entre os nimeros maximos e minimos e, pelo desvio-padréo elevado. No que
concerne ao éefeito imediato, nao se encontrou uma alteracdo entre os pontos de cada
perfodo, uma vez que nao se observou uma redugdo da FCR na transi¢do entre os
diversos periodos.

Relativamente & sobreposi¢do, os dados foram sobrepostos com os dados do periodo
anterior, pelo que ndo se manifestou a demonstragdo de um efeito. Por fim, a

consisténcia dos dados entre os dois periodos A apresentou um desnivel consideravel.

2.3.2.5 Test Ownindex

Seguidamente, apresenta-se os resultados obtidos pela Serena em relagdo ao resultado
do Test Ownindex ao longo do periodo de investigacao (Figura 90).
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Figura 90 - Progresso da Serena em relacdo ao 7est Own/ndex

A Tabela 103 indica alguns pardmetros estatisticos utilizados na analise dos resultados

obtidos pela Serena relativamente ao 7est Ownindex.

Tabela 103 — Valores relativos ao Test Ownindex

Perfodo A Perfodo B Periodo A

Relativamente ao 7est Ownlindex, ocorreu um gradual aumento do ANive/ do Test
Ownlindex da Serena durante o periodo em que se implementou o plano de intervengéo
com recurso as atividades de VJA (periodo B). Também se observou que os valores do
segundo perfodo A foram ligeiramente mais elevados do que os valores do primeiro

periodo A e do periodo B.

Nesta sequéncia, projetou-se a linha de progressdo desejada para o Test Ownlndex
ligando os valores médios alcangado pela participante na linha de base aos valores, que

desejavelmente alcangaria no final do estudo (Figura 91).
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Figura 91 - Progresso da Serena no 7est Own/ndex com a linha de progresséo esperada

Comparando a linha de progresséo esperada para o 7est Ownlndex com os resultados
obtidos, ao longo das atividades de VJA promovidas durante o periodo B, os valores do
teste foram crescendo gradualmente, sendo mais acentuados do que a linha de

progressao.

De seguida, a Figura 92 apresenta a linha tendencial e a linha de progresséo esperada

para a Serena no que respeita ao 7est Ownindex.

Test Ownindex

anpmeProgessio
ayrsTendéncia

T

¥

¥ L1 ¥ ¥

$1 82 S3 S4 S5 S6 57 S8 S9 S10 S11 S12

Figura 92 - Linha tendencial e a linha de progressao esperada

Considerando a tendéncia dos resultados obtidos pela Serena em relagdo ao T7est
Ownlindex, ocorreu um aumento da linha tendencial revelando-se que houve um
acréscimo dos valores do 7est Ownindex. O declive da linha tendencial apresentado foi

positivo, pois ocorreu uma melhoria do 7est Ownindex e a magnitude do declive revelou-
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se média. A linha tendencial manteve-se acima da linha de progressdo desejada durante
o perfodo B, em virtude da melhoria no desempenho do Test Ownindex em relagéo
linha de progressao esperada.

Os resultados obtidos pela Serena mostraram uma ligeira Variabilidade ao longo de toda
a intervengdo, particularmente durante o periodo B uma vez que o desvio-padrdo situou-
se acima de 3 pontos. Relativamente ao efejto imediato, ndo ocorreu uma alteragéo de
nivel entre os Ultimos pontos de dados num periodo e os trés primeiros pontos de dados
do periodo seguinte. Relativamente a sobreposicdo, os dados foram sobrepostos com os
dados do periodo anterior e, ndo se manifestou a demonstragdo de um efeito.
Finalmente, a consisténcia dos dados entre os dois periodos A, apresentou uma
pequena na consisténcia nos padroes dos dados.

2.3.3 Programa de Intervengao — Serena Williams

Nesta secgdo estudou-se outros indicadores passiveis de mensuracdo decorrentes da
pratica de VJA ao longo de quatro semanas (periodo B) de acordo com as variaveis

dependentes, motivacionais e contextuais.

As variaveis dependentes analisadas, diziam respeito 8 FC Med, a FC Max, tempo de
permanéncia nas zonas de intensidade fisica: Zona 1 (< 139 bpm), na Zona 2 (140-
159 bmp) e na Zona 3 (160 — 180 bpm), o nimero de passos e os dados respeitantes
aos questionario da PSE.

Importa salientar, que para situar os resultados obtidos nesta investigagdo, considerou-
se o tempo de permanéncia nas zonas de intensidade fisica as atividades classificadas
como: intensidade Leve (<139 bpm), intensidade Moderada (140-159 bmp) e
intensidade Vigorosa (160 — 180 bpm), de acordo com a classificagdo proposta por
Armstrong (1998).

Por outro lado, relembra-se que os valores apresentados pela participante reflete o
desempenho da atividade na sua totalidade em free play, pelo que as transigdes entre os
jogos e o reinicio dos jogos, podem ter causado um abrandamento da FC. As varidveis
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motivacionais analisaram-se através do questionario PACES, enquanto as variaveis
contextuais examinaram-se com recurso ao questionario HBSC (habitos alimentares,
padrao de AF e comportamentos sedentarios).

2.3.3.1 Frequéncia Cardfaca Média

De seguida evidencia-se os resultados obtidos pela Serena em relagdo a FC Med ao
longo do periodo de intervengao de quatro semanas (Figura 93).
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Figura 93 - Progresso da Serena em relacdo a FC Med

A Tabela 104 apresenta alguns parametros estatisticos utilizados na andlise dos
resultados obtidos pela Serena relativamente a FC Med.

Tabela 104 — Valores relativos & FC Med

Periodo B

Mediana 99

. Desvio-padrao ;
" Minimo - M&ximo _ 93-112

Tendo em conta a FC Med, a participante obteve um valor médio de 101,4 bpm durante
o periodo de intervengao, evidenciando valores constantes de Nive/ ao longo do periodo
de intervencdo. Os resultados obtidos pela Serena apresentaram uma elevada
Variabilidade ao longo de toda a intervengao, tendo em conta que ocorreu uma variagao
dos dados, sendo visivel pelas diferengas entre os nimeros maximos € minimos (112 —

93) e pelo desvio-padréo apresentado (6,39).
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2.3.3.2 Frequéncia Cardfaca Maxima

Nesta continuidade, mostra-se os dados obtidos pela Serena em relagdo a FC Max ao

longo do periodo de intervencao de quatro semanas (Figura 94).

FC Max
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Figura 94 - Progresso da Serena em relagao a FC Max

A Tabela 105 evidencia alguns pardmetros estatisticos utilizados na anélise dos

resultados obtidos pela Serena relativamente a FC Max.

Tabela 105 — Valores relativos a FC Max

Perfodo B
»\\5‘,V 7

Mfnimo - Maximo 139-173

No que respeita a FC Max, a participante obteve um valor médio de 156,7 bpm durante
o periodo de intervencao e demonstrou um Aive/ constante ao longo das quatro semanas
de intervengéo.' Os valores manifestaram uma acentuada Variabilidade ao longo da
intervengao tendo em conta a elevada variagdo dos dados, sendo visivel pelas diferengas
entre os nimeros maximos € minimos (198 — 149) e pelo desvio-padrédo apresentado
(13,53).
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2.3.3.3 Tempo de permanéncia nas zonas de intensidade fisica

Seguidamente, evidencia-se os resultados em relagdo a percentagem do tempo de
prética (Figura 95), considerados de acordo com as diferentes zonas: Zona 1 (< 139
bpm), Zona 2 (140 - 159 bmp) e Zona 3 ( (160-180 bpm), ao longo do periodo de
intervencdo de quatro semanas (periodo B).

Tempo de permanéncia nas zonas de intensidadefisica
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Figura 95 - % da FC nos intervalos considerados

Nesta sequéncia, a Tabela 106 apresenta alguns pard@metros estatisticos utilizados na
andlise dos resultados obtidos relativamente a FC, no tempo de permanéncia nas zonas

de intensidade fisica consideradas.

Tabela 106 - % da FC nos intervalos de tempo

Zona 1 Zona 2 Zona 3
(< 139) (140-159) (160-180)
AFL AFM AFV
fi Média 93,7 S0 el
Mediana 04 5
¥ Desvio-padrio 4,34 3,69 -
o o s b R s
Minimo - M&dimo 88 - 98 2-11 1-2

De acordo com a percentagem de tempo em cada uma das zonas, a aluna passou o
maior periodo em AFL, evidenciando uma percentagem média de 93,7 %, muito abaixo
do intervalo estabelecido para o estudo como zona alvo (140 - 159 bpm). Assim, a
Serena manteve-se apenas durante 5,6% do tempo em AFM e exibindo um valor muito
residual, encontrou-se a AFV com 0,7% de tempo médio. Neste sentido, durante o
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periodo de intervengdo, o somatério do periodo dento da zona alvo como acima da zona
alvo foi de 6,3%.

Os resultados apresentaram uma ligeira Variabilidade ao longo de toda a intervencgao,
particularmente na Zona 1 e Zona 2, em virtude da variagdo dos dados, sendo visivel
pelas diferencas entre os numeros maximos e minimos e pelo desvio-padrdo
apresentado (> 3).

2.3.3.4 Numero de Passos — Pedémetro

Nesta linha, divulga-se os resultados obtidos em relagdo ao nimero de passos registados
ao longo do periodo de intervengao de quatro semanas (Figura 96).
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Figura 96 - Progresso em relagdo ao numero de passos

A Tabela 107 apresenta alguns pardmetros estatisticos utilizados na andlise dos

resultados, relativamente ao nimero de passos durante o periodo de intervengao.

Tabela 107 — Valores relativos ao nimero de passos

Periodo B
T meda 20551
S Medama 3142
L Desvio-padrio "691,4

Minimo - Maximo 1941 - 3910
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Considerando os valores apresentados quanto ao nimero de passos, a Serena obteve
um desempenho médio de 2955,1 passos durante o periodo de intervengdo. Os
resultados alcangados exibiram uma elevada Variabifidade ao longo das quatro semanas,
pois ocorreu uma acentuada variagdo dos dados, sendo visivel pelas diferengas entre os
nimeros maximos e minimos (3910 - 1940) e pelo desvio-padrao apresentado
(691,4). Ao proceder-se a conversdo da contagem de passos semanal em numero
médio de passos por minuto (tempo médio de sessdo de 45 minutos), contabilizou-se
uma média de 75,4 passos por minuto na primeira semana, 58,6 passos por minuto na
segunda semana, 59 passos por minuto na terceira semana e 73,4 passos por minuto
na Ultima semana (Tabela 108).

Tabela 108 - Média (dp) de Passos por Minuto

Nimero de passos por minuto

1.°Semaha  2.° Semana

L 3.%Semana . 4.%Seman:
TVIA 75,4 (16,1) 586 (21,9

50 (15,2) 734 (0) 66,6 (14)

As semanas intermédias alcangaram valores inferiores, apresentado a primeira semana
maior pontuacdo ao longo do programa de intervencdo (75,4), sendo de realgar que a
segunda semana obteve um desvio-padrao mais elevado dos que as restantes semanas.

2.3.3.5 Escala de Borg — Percecado subjetiva de esforgo

De seguida, divulga-se os resultados obtidos pela Serena em relagdo ao questionério da
PSE aplicado ao longo do periodo de intervengdo de quatro semanas (Figura 97).
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Figura 97 - Progresso da Serena em relagdo & Escala de Borg o,
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A Tabela 109 apresenta alguns parametros estatisticos utilizados na anélise dos

resultados obtidos pela Serena relativamente a PSE durante o periodo de intervengéo.

Tabela 109 - Valores relativos a escala de Borg

Perfodo B

De acordo com os valores apresentados quanto a escala de percegdo do esforco, a
participante reportou um valor médio de 13,4 durante o periodo de intervengao,
revelando uma percegdo do esforgo a um nivel de pouco intenso. Apenas numa sessao,
considerou que a sua percegao do esforgo correspondeu a um nivel 15 (nivel intenso),
evidenciando em todas as restantes sessfes, percegdes consideradas de intensidade
inferior a 14. Estes valores exibiram pouca Variabilidade ao longo das quatro semanas
de intervencdo, em virtude de uma peguena variacdo dos dados sendo visivel pelas
diferencas entre os numeros maximos e minimos (15 - 12) e pelo desvio-padrédo

apresentado (1,13).

2.3.3.6 Escala de prazer de atividade flsica

Neste dmbito, apresenta-se os resultados obtidos pela Serena em relagéo ao questionéario
PACES aplicado ao longo do periodo B. Para cada atividade e por participante, as

respostas totais foram somadas determinando uma pontuagado com variacao entre 5 a

35 pontos, calculando-se depois a pontuagdo em percentagem (Figura 98).
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Figura 98 - Progresso da Serena em relagdo ao PACES

Seguidamente, exibe-se alguns pardmetros estatisticos utilizados na analise dos
resultados relativamente ao PACES durante o periodo de intervengéo (Tabela 110).

Tabela 110 — Valores relativos ao PACES

P

Minimo - m&ximo _ 80-91,4

Relativamente aos valores apresentados quanto a percentagem dos valores do PACES, a
Serena obteve uma percentagem média de 83,2% durante o periodo de intervengao,
dando indicagio que em todas as sessdes de avaliagdo durante a prética de VJA, foram
classificadas com valores minimos de 80% de grau de satisfagdo. Os resultados obtidos
revelaram uma ligeira Variabilidade ao longo da intervengdo, uma vez que ocorreu uma
variagdo dos dados particularmente no que respeita aos numeros maximos e minimos

(91,4 - 80) e pelo desvio-padrao apresentado (4,17).
2.3.3.7 Health Behaviour in School-Aged Children
Por fim, considerou-se os dados obtidos pela Serena em relagdo ao questionario
adaptado - Health Behaviour in School-Aged Children (HBSC), registados por autorrelato

ao longo do periodo de intervencdo de quatro semanas (periodo B). Relembra-se que o
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questionario apresentou as questdes relacionadas com os habitos alimentares, padrdo de

AF e comportamentos sedentérios.

2.3.3.7.1 Habitos alimentares

Neste &mbito, evidencia-se na Tabela 111 a frequéncia do consumo autorreportado pela

Serena durante a semana e fim-de-semana.

Tabela 111 - Refeigbes efetuadas durante a semana e o fim-de-semana (%)

Nunca  Asvezes Todos os dias

0 0 100

No que concerne ao pequeno-almogo durante a semana, estas refeicdes foram tomadas
todos os dias e durante o fim-de-semana, e o seu comportamento em relagido ao
pegueno-almogo foi quase idéntico, embora com uma pequena indicacdo (14%) que

tomava as vezes o pequenc-almogo.

Na Tabela 112, mostra-se os valores da frequéncia com que a Serena consumiu
determinados alimentos, destacando-se o leite, legumes, peixe, carne e sopa como
alimentos consumidos mais frequentemente. Entre os menos consumidos, encontra-se a
fruta, colas ou outros refrigerantes, hambdrgueres, cachorros e salsichas e doces ou

chocolates.
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Tabela 112 - Frequéncia de consumo auto reportado de vérios alimentos (%)

Pelo menos Mais que Pelo menos
Alimentos Nunca Raramente umavezpor umavezpor uma vez por
dia dia \ semana

Colas ou outros 0 286 143 0 571
refrigerant&s‘ ‘

Qaehqr@s s isk:has .

SN LR daheaiviind

Doces/chocolates 0

Face aos resultados expostos, a Serena reportou uma frequéncia de consumo de fruta
di4rio de 42,9%, contrastando que raramente (28,6%) comeu fruta. Em relagado aos
legumes, tratou-se de um alimento com consumo diério elevado (71,4%) e quanto as
bebidas, a Serena reportou um consumo semanal de bebidas agucaradas (expressao
para designar as colas ou outros refrigerantes) com 57,1% e um consumo diario elevado
de leite (100%). Em 57,1% dos casos, consumiu hambtirgueres, cachorros € salsichas
pelo menos uma vez por semana e, consumiu raramente (42,9%) este tipo de

alimentos.

No que respeita ao consumo de peixe, verificou-se um consumo diério de peixe por dia
muito satisfatorio (57,1%), um consumo (42,8%) peixe pelo menos uma vez por
semana. Quanto ao consumo de carne, este alimento fez parte da ementa diéaria mais
que uma vez por dia em 42,9% dos casos. Finalmente, a aluna consumiu sopa
diariamente em 57,1% revelando ser um bom indicador. Na Tabela 113 destaca-se os
valores da frequéncia sobre alguns indicadores que a Serena fez para controlar o seu

peso.
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Tabela 113 - Indicadores da Serena para controlar o peso (%)

Nao Asvezesr Sim

Tomei comprimidos, chés para controlar o pesvsm 100% 0 0

Relativamente aos diversos indicadores que serviram de referéncia para a Serena
controlar o peso, a participante manteve a sua AF didria habitual e também no alterou
0 seu comportamento habitual em relagdo ao controlo do peso. A Serena reportdu que
as vezes comeu menos doces e gorduras (57%) e que comeu mais fruta e legumes
(86%). No que respeita as bebidas, a aluna ndo bebeu mais agua (57%) e nio bebeu
menos refrigerantes (86%). Quanto as refei¢des, manteve o seu ritmo de refeicdes, néo
fez dieta sob orientagdo de um profissional e ndo tomou comprimidos e chas para

controlar o peso.
2.3.3.7.2  Padrdo de atividade ffsica
De acordo com os valores relativos & prética de AF na (ltima semana (Figura 99), a

Serena praticou atividade fisica trés vezes ou mais por semana (57%) e menos de trés

vezes por semana (14%).
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Figura 99 - Prética da atividade fisica na Gltima semana (%)

Quando se interrogou quantas horas por semana, em média a aluna praticou atividade
fisica, o tempo despendido foi de 57% para a pratica de 1 a 3 horas por semana,
seguido de 29% para a pratica de 4 horas ou mais por semana e por fim, 14% de

pratica de 2 hora ou menos por semana (Figura 100).
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Figura 100 - Tempo despendido com a prética de atividade fisica (%)

233.73 Comportamento sedentario

Em relagdo ao comportamento sedentério, questionou-se quantas horas por dia em

média, durante a semana, dispensou nas seguintes atividades (Figura 101).
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Comportamento sedentario

® Televisdo, fimes, DVD  ® Jogar jogos de video  « Nainternet

42,8 43 43 43

Nenhuma Menos de 1 hora 1a2 horas 3 a4 horas Mais de 5 horas

Figura 101 - Tempo despendido em comportamento sedentario por dia (%)

De acordo com as respostas, a Serena passou 1 a 2 horas por dia (42,8%), 3 a 4 horas
por dia e mais de 5 horas (28,6%) a ver televisdo ou a ver filmes ou DVD. O tempo
despendido a jogar jogos de video foi passado em média, 3 a 4 horas (43%) 1 a 2
horas por dia (29%) e menos de uma hora e mais de 5 horas por dia (14%), durante a
semana. Quanto ao tempo dedicado a internet, foi referido uma frequéncia diaria de 1 a
2 horas (43%) e 3 a 4 horas por dia (43%), além de 14% do tempo em menos de 1

hora por dia.

Quando se questionou o que costumava fazer nas horas livres (Figura 102), a
participante evidenciou um periodo muito elevado (100%) durante os seus tempos livres
a ler, ouvir musica, ver televisdo, jogar jogos de video e praticar uma atividade
desportiva. Por seu turno, reportou uma frequéncia reduzida (43%) de passear e
caminhar e um periodo consideravel de estar com os amigos e utilizar o computador e

jogos de video (71%).

Passear, caminhar |

Praticar uma atividade desportiva ‘,

Ler (Livros, Revistas, Banda desenhada -
Ouvir Musica |

Estar com os amigos [

Computador, navegar na internet

Ver televisdo, jogos de video

o Sim

® Ndo
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Figura 102 - Indicadores sobre o tempo de lazer (%)
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3. Discussédo dos resultados

Uma vez que a discussdo dos resultados da fase 1 foi efetuada concomitantemente com
a apresentagdo dos resultados, nesta secgdo, discutimos os resultados da fase 2 através
da comparagdo entre os diferentes participantes investigados, confrontando os dados
disponiveis na literatura. Assim, tornou-se importante discutir os resultados obtidos pelos
participantes durante os periodos A e B e a sua progressdo ao longo da investigacao,
relativamente aos diversos indicadores: peso, perimetro da cintura, IMC e percentil, FCR
e test de Ownindex. Também se analisou outros indicadores do programa de intervengao
(Periodo B) como a FC Med, a FC Max, o tempo de permanéncia nas zonas de
intensidade fisica, nimero de passos, PSE, PACES e HBSC.

Relativamente ao peso, a implementagio do plano de intervencdo de VJA ao longo de
quatro semanas permitiu uma ligeira redugdo do peso nos participantes. Assim, de
acordo com a linha de progressdo estimada, ocorreu uma diminui¢do gradual do peso
apenas do Ronaldo e da Serena ao longo do periodo B, excetuando o Messi que
aumentou ligeiramente o seu peso. Estes valores também foram reforcados com o
comportamento da linha de tendéncia, apresentando-se positiva nos dois casos atras
referidos.

Ao comparar com outras pesquisas, num estudo piloto promovido com jovens durante
quatro semanas a percentagem de gordura corporal média no sexo masculino
apresentou uma diminuigdo nao significativa em menos de 1% (Young, 2007).
Também, Christison e Khan (2012) demonstraram com criangas e jovens uma redugao
substancial no resultado do IMC em apenas 10 semanas, embora a redugao de peso
nao fosse estatisticamente significativa. Por outro lado, Graves et al. (2009) ao
efetuarem um estudo com jovens ao longo de 12 semanas, verificaram a inexisténcia de
resultados estatisticamente significativos na composi¢do corporal. Por seu lado, Staiano
et al. (2012b) ao realizarem uma intervengao para avaliar os efeitos de VJA na perda de
peso num grupo de sobrepeso e obesidade, verificaram que o grupo de intervengao

beneficiou de perda de peso.
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No que respeita ao perimetro da cintura, os resultados da Serena apresentaram uma
redugdo de nivel nesta varidvel e a linha tendencial decresceu ao longo de periodo de
investigagdo, pelo que o declive da linha tendencial foi positivo, embora ndo tenha
alcangado a linha de progressédo estimada. No final do segundo periodo A, verificou-se
uma redugdo considerdvel do perimetro da cintura do Ronaldo comparativamente com a
primeira linha de base, pois ultrapassou a linha de progressdo esperada, podendo-se
estabelecer uma relagdo funcional entre a intervengdo e as mudangas observadas nesta
variavel. Porém, o participante Messi registou um aumento dos valores em relagdo &
primeira linha de base, verificando-se situagdo idéntica aos valores do peso.
Comparativamente com outras pesquisas, Ni Mhurchu et al. (2008) num estudo com
jovens durante 12 semanas observaram uma diminuigdo do perimetro da cintura no
grupo de intervengao em relagdo ao grupo controlo.

Quando se abordaram os indicadores IMC e percentil, os resultados alcangados pelos
participantes indicaram que o programa de intervengdo com recurso a VJA apenas
obteve impacto positivo em relagdo ao IMC e percentil no Ronaldo, pois ocorreu uma
reducdo de nivel em toda a intervencdo e a /inha tendencial ultrapassou a linha de
progressao esperada. Por sua vez, também a Serena obteve um resultado satisfatério
apresentando um decréscimo do n/ivel, nao obstante de alcangar a /inha de progressdo
estimada. Por outro lado, registou-se um ligeiro aumento nos valores do Messi nestas
dimensdes tal como sucedido nos indicadores atras referidos. Quando se confrontou com
outras pesquisas, um estudo promovido por Duncan, Birch, Woodfield e Hankey (2010)
ao longo de cinco semanas com jovens, apresentou uma redugdo do IMC de 18,9 para
18,4 (kg/m?). Por sua vez, Ni Mhurchu et al. (2008) num estudo com jovens durante
12 semanas, verificaram uma diminuigdo do IMC no grupo de intervengdo em relagdo

ao grupo controlo.

No que respeita a FCR, os resultados alcangados pela Serena estabeleceram uma
relagdo causal entre a intervencdo e a redugdo substancial deste indicador,
designadamente entre as duas linhas de base. O Messi apresentou valores
consideravelmente satisfatérios pois ocorreu uma redugdo de nivel e quase altangou a
linha de progressdo esperada. Por outro lado, o Ronaldo evidenciou ao longo do
programa uma enorme variabilidade dos valores neste indicador, apresentando uma
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média semelhante em todos os periodos, mas ndo se verificou uma relagao entre o
programa de intervengdo e as mudangas observadas neste indicador. Comparando com
outro estudo, Young (2007) mostrou que houve uma diminuigdo de 16% e 12,9% para
rapazes e raparigas, respetivamente na FCR na linha de base ap6s a intervengdo de um

programa de VJA de quatro semanas com jovens.

Com a inclusdo de atividades com recurso aos VJA, todos as participantes aumentaram
o seu nivel de aptiddo no Test Ownindex revelando um aumento gradual dos valores
neste indicador e, em todos os participantes, a tendéncia do desempenho de cada aluno
" foi superior & linha de progressdo. Neste contexto, este indicador revelou um aumento
da relagdo causal entre a intervengdo e a performance dos participantes, pois,
aparentemente, ocorreu um aumento do VO, Max em todos os participantes apls um
programa de intervengio com recurso a VJA. Ao comparar com outras pesquisas, Viana
(2009) evidenciou no seu estudo com jovens em sessdes individualizadas durante a
prtica de atividades de videojogos tipo £yeToy, um valor médio de VO, Max de 39,5
para as raparigas e 42,4 para os rapazes, ficando ligeiramente abaixo dos resultados
desta investigacao, apds o final do programa.

Relativamente & FC Med durante o plano de intervengdo, todos os participantes
registaram uma FC Med estavel, ocorrendo pouca variabilidade do desvio-padrao: Messi
- 127,7 bpm (dp=6,59); Ronaldo — 105 bpm (dp=8,15) e Serena — 101 bpm
(dp=6,39). A investigagdo de Haddock et al. (2012) evidenciou uma FC Med (125,4
+ 20,0 bpm) em diferentes consolas e jogos: Nintendo Wii (Cardio Workout, Your
Shape and Just Dance) e XBOX 360 Kinect (The Biggest Loser: Ultimate Workout).
Perron et al. (2011) determinaram uma FC Med para o jogo £A Sports Active e diversos
jogos da Nintendo Wii Fi (144 e 136,5 bpm). Por seu turno, Tan et al. (2002)
reforcaram que os jogadores de videojogos em DDR alcangaram uma FC Med de 137
bpm. O estudo de Bosch et al. (2012) evidenciou uma média da FC Med de todos os
participantes de 143 bpm na prética de Nintendo Wii Fit Boxe.

Por sua vez, Rohr et al. (2013) também determinaram em jovens uma FC Med de 116
bpm durante uma atividade ndo estruturada (sem incentivo para a prética de VJA) e
uma FC Med de 126 bpm numa sessao estrutura (com incentivo para a pratica de VJA).
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Também, Graves et al. (2008) num estudo com jovens, verificaram em 3 jogos com a
consola Nintendo Wii (boxe, ténis e bowling) uma FC Med para a Wii Sports Boxing
(136,7 bpm) em comparagdo com o videojogo Wii Sports Tennis (107,0 bpm) e o
videojogo Wii Sports Bowling (103,2 bpm). Um estudo piloto realizado por Radon et al.
(2011) com PlayStation 2 (Sony Computer Entertainment GmbH Alemanha) utilizando
trés jogos-atividade de promogdo de video (EyeToy:play3, Kinetic, PlaySports)
evidenciaram uma FC Med durante as sesstes de 115 bpm.

No que respeita a média da FC Max decorrente da prética de VJA todos os participantes
registaram valores muito préximos conforme se verificou nos dados seguintes: Messi —
172,5 bpm (dp=17,51); Ronaldo — 161 bpm (dp=5,8) e Serena — 156,7 bpm
(dp=13,53), embora o Ronaldo tenha um registo com pouca variabilidade no desvio-
padrao. Se considerar-se a equagdo 208 - (0,7 x idade) propostas por Tanaka et al.
(2001) e Machado e Denadai (2011), o Messi, o Ronaldo e a Serena apresentaram
uma intensidade de 86,25%, 81,23% e 78,35% da FC Max, respetivamente.

Outros estudos, realizados em teste maximo em passadeira rolante obtiveram uma FC
Max (194 bmp - sobrepeso e 197 bpm - peso normal) de jovens entre os 11 e 17 anos
e avaliaram a percentagem correspondente durante VJA na modalidade de danga (DDR).
Os resultados demonstraram que os VJA proporcionam uma intensidade de 65% da FC
Max para jovens obesos e ndo obesos (Unnithan et al., 2006). Por seu lado, Canabrava
(2013) num estudo em que utilizou a consola XBOX 360 Kinect verificou em jovens
entre os 12 e 13 anos de idades na prética de videojogos de aventura, boxe e danca,
uma intensidade correspondente entre 68% a 74% da FC Max. Tan et al. (2002)
comprovaram que os jogadores de videojogos em DDR alcancaram uma FC Med de 137

pulsagdes /minuto, pressupondo 70% da FC Max.

No que concerne ao tempo de permanéncia nas zonas de intensidade fisica, a
implementagao de quatro semanas de atividades com recurso a VJA ndo provocou em
todos os participantes grande percentagem de tempo de pratica na zona alvo (Zona 2)
de FC considerada prioritéria para provocar uma intensidade AFM. Nesta sequéncia,
apenas 13,9% (Messi), 5,3% (Ronaldo) e 5,6% (Serena) do tempo médio de cada
sessao correspondeu a niveis de FC dentro da zona alvo (140 - 159 bmp) dando
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indicagbes que a maior parte do tempo de prética apresentou uma intensidade de AFL.
Por outro lado, os participantes ndo chegaram a obter um ponto percentual de AFV ao
longo do programa, pelo que a participagdo destes trés alunos ao longo de um programa
de VJA regular ao longo de quatro semanas ndo foram suficientemente intensos para
contribuir para os 60 minutos de AFMV, sendo estes os valores recomendados para 0s
jovens, pelas entidades especializadas. Este resultado, também foi similar a diversas
evidéncias na literatura, pois a prética de VJA nédo ofereceu estimulos suficientes para
promover a AF habitual, o que implicou que os jovens necessitem de motivagao
adicional para jogar (Gao, 2012; Graves et al., 2007). Em contraste, o estudo de Viana
(2009) realizado com jovens na prética de VJA com a Playstation EyeToy, apurou que
os alunos permaneceram 24,1% do tempo total de duracdo da atividade com
intensidades a niveis de AFMV.

Ao nivel do nimero de passos médios registados pelo pedémetro durante o programa de
intervengdo, todos os participantes obteram registos razoavelmente préximos,
contabilizando Messi com 2394 passos, Ronaldo com 2539 passos € a Serena com
2955 passos. Tendo em conta que as sessdes tiveram uma duragdo média de 45
minutos e se contabilizarmos o nimero de passos por minuto, resultou para o Messi,
uma média de 53,2 passos por minuto, para o Ronaldo, uma média de 56,4 passos por
minuto € a Serena com uma média de 66,6 passos por minuto. Comparando com
outras pesquisas, Wittman (2010) contabilizou na préatica de ténis e boxe (Nintendo Wii)
e DDR durante 20 minutos, um resultado médio de 600 passos, resultando uma média
de 30 passos por minuto. Duncan e Staples (2010) calcularam o nimero de passos em
trés jogos da Nintendo Wii (Ténis, Sonic & Mario nos jogos olimpicos e corrida de
cavalos) e apuraram uma média de 22,4 passos por minuto. Por seu turno, no estudo
de Duncan et al. (2010) utilizando Gamercize power stepper em duas sessOes por
semana ao longo de cinco semanas, os autores apuraram que 0 numero de passos por
minuto mais baixo (52,9), ocorreu na primeira semana e, em contraste, o nimero de
passos por minuto mais elevado ocorreu na quarta semana (58,8). Por outro lado, Sell
et al. (2008) analisaram a pratica de trinta minutos de DDR com jovens adultos com e
sem experiéncia em VJA e determinaram uma média de 110,2 e 73,6 passos por

minuto para jogadores e nao jogadores, respetivamente.
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Relativamente & percegdo subjetiva do esforgo (PSE) durante o periodo de intervengéo,
foram obtidos os resultados em relagdo ao questionario da escala de percegéo de esforgo
de 15 pontos (6 pontos - sem nenhum esforgo a 20 pontos — muito intenso), aplicado
no final de cada sessdo de avaliagdo. Segundo os valores registados pelos participantes,
a percegao do esforgo na pratica de VJA néo foi uniforme para todos, na medida em que
dois participantes classificaram a intensidade correspondente a nivel Intenso (Messi -
16,1 e Ronaldo - 15,6) e, a Serena, indicou que a sua percegdo do esforgo
correspondeu a um nivel 13,4 (pouco intenso). Porém, o somatério das médias
evidenciadas pelo conjunto dos participantes representou um valor de 15
correspondendo a um nivel intenso. Bosch et al. (2012) ao realizarem um estudo na
pratica de 30 minutos de Nintendo Wii Fit Boxe verificou que os jovens adultos
atribuiram uma média de 13,0 de intensidade de esforgo, descrito como “um pouco
dificil”. Siegel et al. (2009) verificaram em trés videojogos: 3-Kick, Jackie Chan Studio
Fitness Power e Disney's Cars Piston Cup Race, uma taxa média da percegdo subjetiva
do esforgo avaliada entre “um pouco dificil' e "duro'. Por seu lado, Devereaux et al.
(2012) realizaram um estudo com jovens adultos em laboratério com a Nintendo Wii Fit
Plus e apuraram uma taxa de percegdo do esforgo de 9,5 sendo percecionada como
uma atividade facil. Sell et al. (2008) analisaram a pratica de trinta minutos de DDR
com jovens adultos com e sem experiéncia em VJA e determinaram uma média de 13,4
(pouco intenso) e 10,7 (leve) para jogadores e néo jogadores, respetivamente.

Os resultados obtidos pelos participantes em relacdo a escala de prazer da atividade
fisica (PACES) aplicado ao longo do periodo de intervencio de quatro semanas foram
classificados como muito agradaveis pelos dois participantes (Messi e Ronaldo)
assinalando uma percentagem média de 99,2% e 96,4% respetivamente, enquanto a
Serena, classificou as atividades com uma percentagem média de 83,2%. Todavia, em
todas as sessbes de avaliagdo durante a pratica de VJA a participante classificou as

atividades com valores minimos de 80% de grau de satisfacéo.

Quando se comparou com outras pesquisas, encontrou-se valores concordantes com a

presente investigagdo, pois Duncan e Dick (2012) indicaram um valor de 87,7% (4,1

dp) de satisfagdo na pratica de VJA com a Nintendo Wii (Just Dance), e Graves et al.

(2010) reportaram valores para diversos jogos da Nintendo Wi Wii yoga — 78,6%
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(=15,0); Wii muscle conditioning— 77,8% (£16,9); Wii Balance - 84,3 (+15,1) e Wi
aerobics - 90,4 (+9,8), utilizando o mesmo tipo de escala. Também Rohr et al. (2013)
verificaram em sessdes com jovens no uso da ANintendo Wii, niveis de satisfagao
classificados como elevadas. Bailey e Mclnnis (2011) aferiram em todos os videojogos
utilizados que o prazer e a motivagdo evidenciada pelos participantes foi geralmente

elevada, em particular com jovens com maior IMC.

De acordo com o habitos alimentares e padrdo de atividade fisica (HBSC), no estudo de
Janssen et al. (2005) considerou-se elevada uma frequéncia de consumo igual ou
superior a uma vez por dia. No dmbito dos hébitos alimentares, a frequéncia do
consumo auto reportado durante a semana e fim-de-semana foi assinalado como muito
semelhante pelos participantes, relativamente ao namero de refeigdes, quer ao pequeno-
almogo, almogo e ao jantar. Assim, todos os participantes reportaram que fizeram as
refeigbes todos os dias excetuando o Messi, que n&o teve habitos de tomar o pequeno-
almogo durante a semana.

No dmbito de um estudo em relagdo aos habitos alimentares destacou-se o consumo do
pequeno-almogo, onde Portugal se encontrava no topo da tabela, sendo o pais onde os
jovens mais consumiam o pequenc-almogo nos dias de escola (WHO, 2004). Da
andlise da frequéncia de consumo dos varios alimentos avaliados destacou-se um
razoavel consumo de fruta reportado pelos jovens participantes.

Desta forma, o Ronaldo referiu uma frequéncia de consumo de fruta muito elevado
diariamente (100%), a Serena reportou um consumo de fruta de 42,9% diério,
enquanto o Messi indicou que raramente (50%) consumia fruta. Estes dados
corroboram com um estudo (WHO, 2003) pois apenas uma pequena percentagem dos
jovens atingiu o consumo recomendado para a ingestdo de fruta e vegetais minimo de
400g diarios Por outro lado, o estudo da HBSC anunciou que nos paises europeus
menos de 40% dos jovens consumiu fruta diariamente e em 16 paises, mais de 25%
dos jovens raramente consumiu fruta. Num relatdrio internacional, Portugal situou-se
nos lugares cimeiros, sendo um dos paises onde o consumo de fruta diario foi superior,
embora a frequéncia de consumo tenha diminuido com a idade (WHO, 2004).
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Neste contexto, de forma a reforgar e sensibilizar o consumo de fruta na promogao de
habitos alimentares saudaveis e com vista ao combate contra a obesidade, promoveu-se
uma parceria entre varios Ministérios em Portugal, constituindo o programa de Regime
de fruta escolar que pretendeu através da distribuicdo gratuita de uma pega de fruta
duas vezes por semana, reforgar as préticas alimentares mais saudaveis e capacitar as
criangas e familias para a adogdo de competéncias que levasssem a um consumo de
fruta em substituigdo por lanches de fraca qualidade alimentar. Este programa destinou-
se aos alunos que frequentavam o 1.° ciclo dos agrupamentos de escolas e escolas néo
agrupadas do ensino publico (DGIDC, 2013).

Relativamente ao consumo de legumes, o Ronaldo e a Serena referiram que
consumiram pelo menos uma vez por dia (62,5 e 57,1%, respetivamente), enquanto o
Messi, declarou que raramente consumiu legumes (62,5%). Em relagdo ao consumo de
produtos horticolas verificou-se em média, que o consumo de qualquer variedade destes
alimentos foi feito diariamente por um méximo de 4,1% dos adolescentes (WHO,
2004).

A totalidade dos participantes referiu uma frequéncia de consumo de leite muito elevado
(uma ou mais vezes por dia), revelando um bom sinal para um estilo de vida saudéavel,
enquanto o consumo de colas ou outros refrigerantes foi muito varidvel para cada um
dos participantes. O Messi revelou que bebeu 75% por dia, o Ronaldo raramente
consumiu (75%) e a Serena bebeu de 57,1% de colas e refrigerantes pelo menos uma
vez por semana. Segundo o HBSC e em relagdo ao consumo de bebidas, verificou-se
que aproximadamente 30% dos jovens dos 11 aos 13 anos consumiram refrigerantes
diariamente e, aos 15 anos, este valor diminufu ligeiramente, sendo que em Portugal
esta diferenga entre idades foi a mais notéria comparativamente com todos os outros

paises, sendo sempre superior nos rapazes em relago as raparigas (WHO, 2004).

O consumo de hamburgueres também foi reportado como muito varidvel em todos os
participantes, pois o Ronaldo raramente (87,5%) consumiu, o Messi raramente (37,5%)
ou diariamente (37,5%) consumiu e a Serena revelou um consumo de hamburgueres,
cachorros e salsichas pelo menos uma vez por semana (57,1%). Estes valores ficaram
proximo dos observados no estudo HBSC-Portugal (2000) em que a percentagem de
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jovens que reportaram que nunca ou raramente consumia os referidos alimentos foi de
47,3% e o consumo diario fora reportado por 13% dos participantes (Matos et al.,
2003).

Relativamente ao consumo de doces e chocolates, todos os participantes revelaram que
raramente consumiram este tipo de alimentos, embora com valores diferentes, tendo o
Ronaldo apresentado um valor de 87,5%, o Messi um valor de 50% e a Serena registou
um valor de 28,6%. Num estudo elaborado com jovens de varios paises e que incluiu
Portugal, apresentou um valor percentual relativo a um consumo elevado de doces de
22,5%. No conjunto dos 34 paises avaliados, a Finlandia evidenciou-se na frequéncia
de consumo destes alimentos, com um valor comparavel de apenas 8,9% (Janssen et
al., 2005).

No que respeita ao consumo de peixe, verificou-se um consumo diério de peixe por dia
muito elevado (100%) para o Ronaldo, muito satisfatério (57,14%) para a Serena € em
contraste, o Messi reportou um raro consumo (87,5%). Quanto ao consumo de carne,
apenas o Ronaldo apresentou um elevado consumo diario (100%) de carne, a Serena
consumiu 57,14% de carne pelo menos uma vez por dia e o Messi indicou que em
87,5% dos casos, raramente consumiu carne. Por fim, a maioria dos jovens referiu um
consumo satisfatério efou elevado de sopa, pois 0 Messi reportou um consumo diario de
62,5%, o Ronaldo indicou um consumo diario de 100% e a Serena anunciou um
consumo diario de 57,14%. Estes valores foram concordantes com um estudo em
criangas num ATL, que revelou que quase todos comiam sopa (Pereira & Lopes, 2012).

Em relacdo & preocupacdo e manutengao do controlo do peso, dois participantes (Messi
e Ronaldo) aumentaram o seu nivel habitual de atividade fisica enquanto a Serena
manteve o seu nivel de AF. Por outro lado, também dois participantes (Messi e Serena)
alteraram por vezes o seu comportamento habitual em relagdo ao controlo do peso,
enquanto o Ronaldo néo alterou (62,5%) o seu comportamento habitual em relagao ao
controlo do peso. A totalidade dos participantes reportaram com frequéncia elevada que
comeram menos doces e gorduras ou por vezes passaram a comer menos doces e
gorduras, sendo um bom indicador nos seus habitos alimentares. Outro ponto revelador
da melhoria dos habitos alimentares para os trés participantes diz respeito ao aumento
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do consumo moderado de mais fruta e vegetais. Em relacdo ao consumo de 4gua, dois
participantes (Ronaldo e Messi) indicaram que passaram a consumir mais agua,
apresentando valores de 87,5% e 62,5% respetivamente, enquanto a Serena nao bebeu
mais agua. Todos os participantes apontaram com valores muito reduzidos, que
deixaram de comer algumas refei¢des para controlar o seu peso e, apenas o Ronaldo
passou a ter um acompanhamento médico sob a orientagdo de uma Nutricionista. Por

altimo, nenhum participante tomou comprimidos ou ch&s para controlarem o seu peso.

Quanto o padréo de atividade fisica e no respeita aos resultados relativos a pratica de AF
na dltima semana, ambos os participantes (Ronaldo e Serena) referiram que praticaram
atividade fisica trés vezes ou mais por semana (50 e 57% respetivamente), embora o
Messi tenha divulgado que em 60% dos casos praticou atividade fisica quase todos do
dias.

No que concerne ao tempo despendido com a pratica de AF, guando se interrogou
quantas horas por semana em média o aluno praticava AF, quer o Ronaldo quer a
Serena, apresentaram valores de 62,5 e 57,5% do tempo despendido para uma prética
de 1 a 3 horas por semana. Por outro lado, o Messi indicou 62,5% de prética de Y2
hora ou menos por semana. Porém, todos os participantes também reportaram valores
acima dos 12,5% respeitantes & prética de quatro horas ou mais por semana. Estes
valores foram sustentados pelo estudo do HBSC, indicando que Portugal foi dos paises
com menor pratica de atividade fisica na populagdo jovem com uma média de

aproximadamente 3 horas por semana (WHO, 2004).

Em relagdo ao comportamento sedentario, questionou-se quantas horas por dia, em
média, durante a semana dispensavam do teu tempo a fazer as seguintes atividades, e
verificou-se que o Messi e o Ronaldo passaram uma percentagem elevada (100 e
87,5%) a ver televisdo ou a ver filmes ou DVD durante 1 a 2 horas por dia. Ja a Serena
apresentou um valor mais reduzido de 42,9% de tempo a ver televisdo ou a ver filmes
ou DVD durante 1 a 2 horas por dia. Quanto ao tempo despendido a jogar jogos de
video, o Ronaldo passou 75% do tempo entre 1 a 2 horas por dia a jogar, enquanto o

Messi e a Serena apresentaram valores de 62,5% e 43% respetivamente. Quanto ao
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tempo dedicado 3 internet, os alunos referiram que passaram uma frequéncia diaria
elevada de 1 a 2 horas conectados a internet.

Relativamente ao tempo despendido a ver televisdo, o estudo da HBSC revelou que os
jovens com 13 anos passaram em média 41,2% para os raparigas e 37,9% para 0s
rapazes, mais de quatro horas por dia a ver televisdo, ficando Portugal nos primeiros
cinco lugares do ranking (WHO, 2004). No mesmo estudo, os jovens de 13 anos
passaram em média mais de 3 horas por dia a utilizar o computador. Outra pesquisa,
concluiu que os niveis de obesidade foi positivamente associado com a utilizagéo do
computador durante a semana (Mota et al., 2006). Finalmente, quando se questionou o
que costumavam fazer nas horas livres, apurou-se que todos os participantes
responderam afirmativamente, apresentando valores muito elevados em todas as
categorias, excetuando na categoria passear e caminhar, onde a Serena reportou que na

maioria das vezes nio passeava e nem caminhava durante as horas livres.
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CAPITULO V - Conclusdes
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1. Introdugédo

Neste capitulo sdo tecidas as conclusdes do estudo que deu corpo a presente tese de
doutoramento, extraidas em fungdo do problema e dos objectivos que nortearam o
desenvolvimento da investigagdo por nés realizada, considerando as suas duas fases
metodolégicas. Relembra-se que a pergunta de partida que definimos para a pesquisa

foi assim enunciada:

Quais sdo os hdbitos, comportamentos, preferéncias e indices de
motivagdao no uso dos videojogos ativos numa escola do 3° ciclo do ensino
bésico e secundério e quais os efeitos da atividade fisica regular, com
recurso ao uso de videojogos ativos, em jovens alunos da escola, na

condi¢do de pré-obesos e obesos?

Ao partirmos para esta investigacdo e ao escolhermos a anterior pergunta de partida
como referéncia heuristica para a mesma, dois tipos de evidéncias foram por nés tidas
em conta: por um lado, a falta de atividade fisica regular e o aumento da obesidade
entre a populacdo, com particular incidéncia entre os jovens, algo que
reconhecidamente se constitui como um dos problemas de satide mais prementes da
sociedade contemporanea; por outro lado, e agora num sentido mais otimista, o facto de
a investigacao ter vindo a mostrar que hé recursos tecnolégicos que a mesma sociedade
contemporénea coloca ao nosso dispor, como é o caso dos videojogos, de que 0s jovens
tanto gostam, que podem desempenhar um importante papel como estratégia

complementar destinada a atenuar e a contrariar os efeitos da obesidade.

Conhecer e compreender o papel que os videojogos podem ter enguanto estratégia
complementar de promogao nos jovens do gosto pela atividade fisica &, no fundo, a
grande finalidade desta investigagdo. Ela pretende, nesse sentido, dar um contributo em
primeiro lugar aos jovens, mas também aos pais e encarregados de educagao, aos
professores e a toda a comunidade educativa e cientifica, até pelo facto de as
tecnologias emergentes estarem hoje imersas no quotidiano de todos nos,

designadamente em contexto escolar.
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2. ConclusGes da investigagdo

A fim de facilitar a sistematizagdo das conclusdes a apresentar e a sua derivagao por
referéncia aos objetivos de investigacdo e as fases metodoldgicas a que estes se
reportam, as conclusdes serdo organizadas em funcdo de cada fase (a que corresponde

um dado objetivo geral) e dos objetivos especificos correspondentes.
2.1 Fasel

2.1.1 Caracterizar a experiéncia prévia dos alunos da escola relativamente a

utilizagdo de videojogos ativos.

Tratando-se de uma investigacdo sobre habitos dos jovens em matéria de VJA, o
primeiro dado que caracterizou o conjunto dos jovens participantes (alunos da escola) foi
justamente a quase generalizagdo da experiéncia de uso de VJA entre eles, tendo este
tipo de jogos revelado, por isso, uma boa capacidade de penetragdo nestas faikas
etarias, um pouco por toda a escola, pelo menos no que aos alunos diz respeito. Estes
resultados foram semelhantes aos estudos de Lenhart et al. (2008), no qual 86% dos
jovens jogavam em consolas como a Microsoft Xbox, PlayStation, ou Nintendo Wii e, de
Beltréan-Carrillo et al. (2012) em que 86,7% dos jovens ja tinham jogado pelo menos
uma vez VIJA.

Alguma surpresa ocorreu, no entanto, proveniente dos resultados obtidos quanto ao
comportamento de jogar VJA, quando se analisaram as diferengas por sexo, pois, ao
contrario do que seria de esperar, a pratica de VJA foi ligeiramente mais frequente entre
as raparigas do que entre os rapazes, embora essas diferen¢as ndo se tenham mostrado
significativas. Este resultado também foi corroborado por Kari et al. (2012) pois
revelaram na sua pesquisa que a pratica de VJA foi ligeiramente mais comum entre as
raparigas do que em relagdo aos rapazes.

2.1.2 Caracterizar os hébitos, comportamentos, preferéncias e niveis de motivagao

dos alunos da escola para o uso de videojogos ativos.
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Segundo a evidéncia recolhida pareceu verificar-se tendéncia de redugdo nas
preferéncias dos participantes para a prética de VJA com o aumento de escolaridade e

com a idade dos alunos, particularmente a partir do 9.° ano de escolaridade.

Esta tendéncia de reducdo do ndmero de utilizadores conforme o aumento de
escolaridade e da idade dos alunos, também foi confirmada por Simons et al. (2012a),
revelando que as criangas tinham mais preferéncias na prética de VJA do que os jovens,
pois os resultados da investigacdo mostraram que o grupo de jogadores ativos regulares

foram significativamente mais novos do que os jogadores ativos nao regulares.

De acordo com os resultados alcangados e apesar da quase generalidade da experiéncia
de préatica dos jovens ser uma realidade com um valor de 90%, efetivamente ndo se
traduziu numa frequéncia regular de préatica de VJA em rapazes e raparigas, pois a
maioria dos participantes raramente jogaram VJA. Assim, quando se analisaram os
habitos dos jogadores em relagdo & frequéncia do uso de VJA, a maioria dos
participantes (62,1%) afirmaram que raramente praticaram VJA, uma ténue maioria dos
jogadores (51,3%) declararam ter jogado VJA apenas no altimo més e 48,7%
confessaram ndo ter jogado VJA ha pelo menos mais de um més. Comparando com a
literatura, Rideout et al. (2010) e Beltran-Carrillo et al. (2012) também confirmaram
nas suas pesquisas que foram poucos 0s jovens que jogaram habitualmente videojogos
ativos.

Neste sentido, se se considerar que muitos jovens tinham jogado pelo menos uma vez
VJA e muitos deles possuiam este tipo de plataforma nas suas casas, ou jogavam em
casa dos amigos, verifica-se alguma contradigdo, surgindo, além disso, uma duavida, por
que é que a frequéncia de utilizagdo de VJA se revelava relativamente tdo reduzida

naqueles jovens?

Uma intervencao regular e sustentada com VJA tem potencial para incentivar a prética
de AF junto dos jovens, mas ndo parece ser sustentavel ao longo do tempo, conforme 0
evidencia a literatura (Baranowski et al., 2012; Best, n.d.; Duncan & Staples, 2010;

Errickson et al., 2012; Graves et al., 2009; Radon et al., 2011) e o confirmou esta
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investigagdo. Isso implica que os jovens, para além do mais, necessitam de motivagao

adicional para jogar.

Verificou-se também que o divertimento foi a principal razdo para a utilizagdo deste tipo
de videojogos, sendo alids, apontada como a caracterfstica principal para a pratica de
videojogos ativos por outros investigadores (Biddiss & Irwin, 2010; Hansen, 2009;
Lieberman, 2006; Sall & Grinter, 2007; Trout & Zamora, 2006) e, tendo a Wii Sports
sido o videojogo que mais captou as preferéncias dos inquiridos, seguido dos videojogos
Just Dance 4 e Sport Champion. O'Loughlin et al. (2012) também confirmaram que a
Wii Sports era o jogo mais popular em casa e que era um dos mais utilizados pelos
participantes em casa (Rideout et al., 2010).

Por outro lado, ao jogarem, os jovens fazem-nos muitas vezes em cooperagao, contando
com a participag@o de amigos e familiares, numa atitude de interagdo e divertimento
social. Um relatorio da American Heart Association - Nintendo of America (2011)
destacou precisamente que estes tipos de VJA podiam unir as pessoas para o
divertimento social €, Hansen & Sanders (2011) referiram que a prética de videojogos

facilitava a sociabilizagao entre os jovens.

De acordo com as percegdes dos alunos desta escola, os VJA nio substituem a préatica
das modalidades desportivas tradicionais, mas eventualmente podem servir de
complemento para as atividades tradicionais e como ferramenta adicional para ajudar a
aumentar os niveis de atividade fisica. Nesta linha de pensamento, Daley (2009);
Hansen & Sanders, (2011); Scanlan et al. (2012) confirmaram que os videojogos ativos
nao foram considerados como um substituto para a aptidao tradicional.

No que respeita & implementagio dos VJA nas escolas, designadamente nas aulas de
EF, a maioria dos participantes (70,3%) afirmaram a sua disponibilidade e agrado para
a integragdo desta tecnologia no curriculum da disciplina de EF, sendo também
reconhecido nas investigagdes de Killi et al. (2010) e Maloney et al. (2012b) que os
jovens consideraram que os videojogos podiam ser integrados na educagao fisica e nas

escolas.
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Por outro lado, o facto de uma percentagem (45,9 %) bastante elevada de alunos se
declarar disposta, ou admitir a possibilidade (31,8 %) de jogar VJA nos seus tempos
livres na escola, cria aqui, pelo menos potencialmente, uma excelente oportunidade para
equacionar a introdugdo de videojogos ativos no interior das organizagdes escolares para
a promogao da atividade fisica. Esta possibilidade também foi comprovada por Killi et al.
(2010) em que mais de 70% dos participantes gostaria de jogar videojogos ativos nas

escolas, caso estes estivessem disponiveis.

Considerando os alunos que nunca jogaram VJA, as razdes principais por estes
apresentadas para que tal tivesse acontecido prendem-se essencialmente com o facto de
esses jogos serem por eles considerados muito caros, desinteressantes, com a falta de
tempo ou por preferirem outras formas de diversdo ou exercicio. Porém, apenas uma
pequena parte destes inquiridos referiu ou equacionou a sua indisponibilidade para
virem a jogar no futuro, ndo declinando assim o potencial dos VJA para a sua
penetracdo e praticabilidade neste contexto.

Pensando agora na categoria de jogadores inexperientes, estes tenderam a reportar que
estariam interessados em intensificar a sua utilizagdo de videojogos se 0s seus custos
fossem menores, se eles estimulassem mais a sua imaginagao e o fazer pensar € se 0s

VJA proporcionassem a oportunidade de fazer coisas que ndo podem fazer na vida real.

2.1.3 Identificar eventuais diferengas entre alunos e alunas no que respeita a
utilizagdo de videgjogos ativos.

Pareceram verificar-se diferengas imputéveis & varfavel sexo, no que tem a ver com a
preferéncia pelo tipo de consola utilizada: enquanto as raparigas tendiam a utilizar
sobretudo a Nintendo Wi, os rapazes propendiam mais para a Playstation Move ou para
a XBOX 360 Kinect.

Segundo a percegao dos participantes a préatica de videojogos ativos possibilitou serem
mais ativos durante o seu periodo de lazer e consideraram que os videojogos podiam
entusiasmar as pessoas menos ativas a tornarem-se mais ativas, sendo reforgado por
parte das raparigas que a pratica deste tipo de videojogos permitiu serem mais ativas e
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enérgicas durante o tempo de lazer. Esta convicgio também foi evidenciada no relatério
da American Heart Association & Nintendo of America (2011) em que 68% dos
participantes se tornaram fisicamente mais ativos, depois de se envolveram em

videojogos ativos.

Relativamente a predisposicdo para jogar, enquanto as raparigas afirmararam que
preferiam jogar VJA quando estavam aborrecidas e quando tinham amigos, irmaos ou
outros familiares para jogar, os rapazes declararam que gostavam de jogar sempre que
tinham possibilidade disso, em geral com um grupo social. Outros estudos revelaram
que a presenga de um colega durante os jogos de VJA foi mais motivador para os
rapazes (Siegmund, 2012) e as sessdes de muiltiplos jogadores proporcionaram uma
maior motivagdo para o uso deste tipo de videojogos por parte dos jovens (Chin A Paw
et al., 2008). Ambas as categorias sexuais declararam preferir jogar VJA em sua casa,
escolhendo os rapazes participar essencialmente em jogos de boxe, ténis e atletismo e

as raparigas em jogos de danga e ginéstica.

As raparigas declararam, por outro lado, que a préatica de VJA as motivou a serem mais
ativas durante o seu tempo de lazer. Concordaram mesmo ou equacionaram a hip6tese
de a prética de VJA poder ser fisicamente tdo exaustiva como jogar uma modalidade
desportiva coletiva ou individual. Os rapazes, ao contrario, revelaram que a pratica de
VJA nédo foi nunca para eles fisicamente exaustiva como praticar uma qualquer

modalidade desportiva.

Também se verificou que os rapazes afirmaram n&o ter ficado muito cansados depois da
pratica de VJA, em detrimento das raparigas que declararam ou equacionaram a
hipétese contraria. Inferéncia idéntica se obteve em termos da percegdo de nivel de
esforgo fisico em que predominantemente jogavam VIJA, enquanto as raparigas
afirmaram ter jogado VJA predominantemente a um nivel de atividade fisica leve, os
rapazes confessaram té-lo feito predominantemente a um nivel de atividade fisica
moderada.

Quanto as questdes relacionadas com a salde, as raparigas revelaram claramente mais
entusiastas do que os rapazes em destacar as potencialidades dos VJA na promogao da

326



salide, considerando que os VJA podem entusiasmar as pessoas a serem fisicamente

mais ativas.

2.2 Fasell

2.2.1 Conhecer os efeitos da atividade fisica regular com recurso ao uso de

videojogos ativos em jovens pré-obesos e obesos em algumas componertes

da aptiddo fisica, nomeadamente a aptidéo aerdbica e a composigao corporal.

A implementagdo de um programa de intervengdo experimental de VJA ao longo de

quatro semanas permitiu estabelecer uma relagéo funcional entre a intervengéo e as

mudancgas observadas, tendo produzidos os efeitos nos jovens participantes que se

apresentam de seguida:

Proporcionou uma ligeira redugéo de nivel da varidvel peso em dois participantes
(Serena e Ronaldo), sendo reforgado com o comportamento da linha de
tendéncia (positiva);

No que respeita ao perimetro da "cintura, facilitou uma redugdo de nivel e o
declive da linha tendencial apresentou-se positivo nos participantes Serena €
Ronaldo;

Produziu um impacto positivo no IMC e percentil nos participantes Ronaldo e
Serena, apresentando um decréscimo de nivel e um decréscimo da linha
tendencial, sendo o declive da linha tendencial positivo;

Permitiu estabelecer uma redugdo substancial da varidvel FC Med entre os dois
periodos A em dois participantes (Serena e Messi);

Possibilitou um aumento gradual do nivel no T7est Ownindex nos trés
participantes, com tendéncia para um desempenho superior a linha de
progressdo, pois ocorreu um aumento de VO, Max nos trés alunos;

Todos os participantes registaram uma FC Med estével, verificando-se pouca
variabilidade do desvio-padrdo: Messi (127,7 + 6,59 bpm); Ronaldo (105 =+
8,15 bpm) e Serena (101 + 6,39 bpm) e ligeiramente abaixo dos valores
apresentados pela literatura (Haddock et al., 2012; Perron et al., 2011; Rohr et
al., 2013) embora a avaliagdo das sessdes fosse realizada de forma global, em

que os participantes jogaram em situagao de free play, sendo considerados todos
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os periodos de transicdo de nivel e de reinicio dos jogos, mostrando as
intermiténcias decorrentes da prética de VIJA;

e Os trés participantes registaram valores muito préximos no que respeita a variavel
FC Max: Messi (172,5 + 17,51bmp), Ronaldo (161 = 5,8bpm) e Serena
(156,7 + 13,53bpm);

e No que respeita ao nimero de passos médios/minuto registados pelo pedémetro,
foram contabilizados 53,2 passos/minuto para o Messi, 56,4 passos/minuto para
o Ronaldo e 66,6 passos por minuto para Serena, sendo resultados que estavam
dentro dos valores apresentados pela literatura (Duncan et al., 2010; Sell et al.,
2008);

e Dois participantes classificaram a escala de percegdo do esforgo apés a prética de
VJA como uma intensidade correspondente a nivel Intenso (Messi - 16,1 e
Ronaldo - 15,6), sendo que a Serena classificou a sua percegdo do esforco
correspondente a nivel de pouco intenso (13,4). Porém, o somatério das médias
evidenciadas pelo conjunto dos participantes representou um valor de 15,
correspondendo a um nivel intenso, revelando uma classificagdo superior ao de

outros estudos internacionais.

Ainda que a frequéncia cardiaca tenha aumentado nos trés alunos acima das condigdes
de repouso, relativamente ao tempo de permanéncia nas zonas de intensidade fisica, a
implementagao de quatro semanas de atividades com recurso a VJA ndo apresentou
resultados consideraveis sobre a percentagem de tempo de prética na zona alvo da
frequéncia cardiaca, considerada prioritiria para proporcionar uma intensidade
moderada. Neste sentido, a participagdo dos trés alunos ao longo de um programa de
VJA regular ao longo de quatro semanas nao foi suficientemente intensa para contribuir
para os 60 minutos de atividade fisica moderada, que é atualmente recomendado para

jovens pelas organizacdes nacionais e internacionais.

Os VJA proporcionaram, no entanto, um substancial aumento da frequéncia cardiaca
que, ainda que nao seja suficiente para melhorar a capacidade aerdbica, pode estimular
alteragbes metabolicas favordveis a salde, quando utilizados regularmente (Madsen et
al., 2007).
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Em suma, embora os resultados ndo possam ser generalizados, os resultados da
investigagdo revela-nos que a prética de VJA pode proporcionar um aumento da
atividade fisica nos jovens, pois aumentou o nivel de atividade fisica em relagio &
situagdo de repouso e os niveis de percegdo subjetiva do esforgo foram elevados,

podendo ser um contributo valido para atenuar e combater o flagelo da obesidade.

Portanto, tendo o objetivo de reduzir o comportamento sedentério, aumentar o dispéndio
energético e proporcionar uma atividade fisica leve a moderada, recomenda-se a pratica
de VJA para substituir os videojogos tradicionais e para complementar a atividade fisica

tradicional em jovens.

2.2.2 Conhecer os efeitos do nivel de satisfagdo percecionado pelos alunos durante

a atividade fisica com recurso aos videojogos ativos.

Em relagdo a escala de prazer da atividades fisica, as atividades com recurso ao
programa de intervengdo com videojogos ativos foram classificados como muito
agradaveis pelos dois participantes (Messi e Ronaldo) assinalando uma percentagem
média de 99,2% e 96,4% de satisfagdo, respetivamente, enquanto a Serena classificou

as atividades com uma percentagem média de 83,2% de satisfagao.

Este tipo de videojogos também potencia o nivel de satisfacdo, pois as atividades com os
alunos em situagao de pré-obesidade e obesidade foram sempre classificadas como
agradaveis, estando de acordo com valores semelhantes a literatura existente (Bailey &
Mclnnis, 2011; Duncan & Dick, 2012; Graves et al., 2010; Rohr et al., 2013). Além
disso, também se verificou uma participagao entusiastica diéria ao longo do programa de
intervengao, podendo ser um complemento para as atividades tradicionais de educagdo
fisica, uma vez que nos resultados da fase 1, os alunos também confirmaram a

disponibilidade em participar com videojogos ativos nas aulas de educagéo fisica.

3. Limitagdes do estudo

A presente investigagdo pretendeu conhecer e compreender o uso dos videojogos numa
escola do 3° ciclo do ensino basico e secundario, com destaque para o conhecimento
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dos hébitos, comportamentos, preferéncias e niveis de motivagdo no uso destas
tecnologias e avaliar o impacto da atividade fisica regular com recurso ao uso de VJA em

jovens alunos da escola, na condigdo de pré-obesos e obesos.

Porém, este estudo apresentou algumas limitagOes, das quais se evidenciam de seguida

as que consideramos mais marcantes.

Na fase 1, as limitagbes da investigagdo decorreram essencialmente do facto de este
estudo ter envolvido apenas uma escola. Estudos de maior abrangéncia, mobilizando
populagdes escolares mais vastas e amostras mais robustas poderao ter interesse para
um conhecimento mais aprofundado deste fenémeno e como base de conhecimento
para tomadas de decisdo mais sustentadas, quer no plano da pratica educativa, quer no

plano das politicas de educagao e de salde.

Relativamente a fase 2, salienta-se que pelo facto de termos optado pelo plano de
investigagdo single subject design apenas se conseguiu inferir o impacto da atividade
fisica regular com recurso ao uso de VJA nos sujeitos que participaram neste estudo.

Pelas informagdes explicadas no texto da tese, ndo foi possivel desenvolver e
implementar o desenho de investigagdo inicialmente previsto, pelo que foi necessario
introduzir algumas alteragbes ao nivel procedimental, nomeadamente com a reducao do
nimero de periodos de intervencdo e, consequentemente, a redugdo do tempo do
programa de interveng&o. Assim, como n&o foi implementado um periodo mais longo de
intervengdo e consequentemente aplicado um desenho de investigagdo ABAB, nao foi
assegurado a alternincia das condigbes A e B ao longo do tempo, limitando a relagao

funcional entre a intervengdo e as mudangas observadas nas variaveis observadas.

Além disso, reconhece-se que o uso do pedémetro, da medigdo da frequéncia cardiaca e
da aplicagdo da escala de percegdo subjetiva do esforgo para quantificar a atividade
fisica, bem como os instrumentos utilizados para avaliar a composigao corporal, também
constituiram limitagbes na presente investigagdo pois ndo houve disponibilidade
financeira e operacional para o uso de acelerometros ou de medigdo de pardmetros
metabdlicos mais rigorosos e fidveis.
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Por outro lado, também se verificou uma auséncia de monitorizagéo efetiva dos habitos
de alimentacgo e da préatica da atividade fisica dos participantes ao longo do periodo de
investigagao.

Ao longo do processo de pesquisa confrontdmo-nos, por outro lado, com a escassez de
estudos nacionais e internacionais semelhantes ao nosso para uma anélise comparativa
mais fidvel, constatando, no final, alguma dificuldade de enquadramento dos principais
fundamentos teéricos usados como suporte de estudo, na contextualizagdo dos
resultados obtidos.

4. Pistas de investigagao

No que respeita a estudos similares ao que desenvolvemos na fase 1, recomenda-se em
futuras investigagdes a utilizagdo de outros métodos, como entrevistas individuais ou em
grupo, para a recolha de dados sobre os hébitos, comportamentos, preferéncias e
motivagdo para o uso destas tecnologias.

Além disso, seria importante no futuro analisar os héabitos de jogo e conhecer e
caracterizar os efeitos da atividade fisica em VJA noutros tipos de plataformas,
designadamente em dispositivos moveis, pois existe um enorme potencial destas
plataformas no mercado, especialmente nos casos que as taxas de penetragao sao ainda
baixas. Tendo em conta que os resultados revelaram que os VJA foram praticados
principaimente por diversio, desafio, competitividade e em ambiente de grupo, seria
pertinente para o desenvolvimento e concecéo deste tipo de jogos apetrecha-los com
boas caracteristicas de divertimento, competitividade e multiplayer, por forma a

potenciar o nivel de participagao.

Outra medida importante seria projetar videojogos com recurso a atividades fisicas mais
exigentes, combinando com a diversdo e a interagdo social, aspetos percecionados como
constituindo as principais razdes apontadas pelos jogadores para jogar. Seria assim
importante para os criadores de jogos encontrar um equilibrio entre os aspetos atras
destacados, algo que poderé representar um desafio nos proéximos anos nesse ambito.
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Uma vez que a maioria dos jovens ndo mantém uma prética regular de VJA ao longo do
tempo, os criadores de jogos poderdo, por outro lado, promover um maior nimero de
donwiloads dos jogos nas plataformas e possibilitar a expansdo e a complexidade dos
jogos via online. Esta opcdo de jogar online poderia também proporcionar uma
oportunidade suplementar nos jogos em multiplayer. Além disso, também seria
recomendavel para os criadores de jogos combinar as caracteristicas existentes e mais
avangadas nos videojogos tradicionais com o movimento e agdo existente nos VJA,

possibilitando uma maior popularidade para a pratica de VJA entre os jovens.

Em contextos escolares, durante os intervalos ou nas atividades pés-letivas, a tecnologia
de VJA poderia oferecer uma alternativa e uma 6tima oportunidade para os jovens para
se envolverem em atividade fisica, designadamente para os jovens que ndo tém
apeténcia para outras formas tradicionais de atividade fisica. Os VJA também poderao
ser eficazes para aumentar o tempo de atividade fisica nos participantes,

designadamente em alunos em estado de obesidade ou em situacdo de les3o.

Mais estudos serdo necessarios para comparar os VJA com atividade fisica tradicional e
com a atividade fisica promovida em meio escolar, comparando diferentes tipos de
consolas e diferentes tipos de videojogos, com recurso a jogos de equipa e de
multiplayer.

Quanto a fase 2 da investigacdo, seria aconselhado prolongar o nimero de sessdes de
intervencdo e aplicar um plano de investigagdo single subject com o design ABAB. Por
isso, vérias medidas de acompanhamento ao longo de periodos de tempo mais longos
sao0 necessarias para uma melhor compreenséo nos efeitos longitudinais da utilizagao de
VJA, pois 0 nosso estudo teve uma duragéo limitada de quatro semanas no programa de

intervengao.

Futuras pesquisas poderédo beneficiar da utilizagdo de acelerémetros e/ou de pardmetros
metabdlicos como ferramentas mais fidveis para quantificar o movimento e a AF durante
a pratica de videojogos ativos. Também seria recomendavel a utilizacdo de outros
instrumentos mais rigorosos para avaliar a composigdo corporal dos participantes.
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Recomenda-se também aplicar este desenho de investigagdo com outro tipo de
populagdes e em contexto efectivo em sessdes de Educacéo Fisica. Noutra perspectiva,
seria conveniente promover este tipo de investigagdo em criangas com esta problematica

numa légica de prevengao.

A semelhanca de varios exemplos internacionais, seria pertinente caso houvesse
condicdes financeiras, humanas e espaciais, a criagdo de salas apetrechadas com este
tipo de tecnologia, fomentando a atividade fisica com recurso a um clube escolar ou
como uma sala/laboratério éspecn’fico como complemento as aulas de educagéo fisica. A
implementacdo e a utilizagdo de VJA em contexto escolar por outros docentes dos
diversos grupos disciplinares, podera transversalmente agregar e envolver contetidos de
diversas areas disciplinares, que eventualmente podera ser relevante para a melhoria

das praticas pedagdgicas e para a redugao da indisciplina.
Face ao exposto, mais pesquisas sao necessarias para investigar o impacto dos

videojogos ativos em ambiente doméstico e escolar, sobre o comportamento sedentario,

atividade fisica e no combate da obesidade ao longo do tempo.
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ASMERAN EEVIDADE FICA B 03 MIDEDIUECK Lkl EETIDND DE CARD

A ATIVIDADE FISICA E OS VIDEOJOGOS: UM
ESTUDO DE CASO

O pesente questondrs enguadra-se num estuin que estd a ser desenwldds no &wbits do Pograma de
Doutoraments em Cidnciss da Educagho, da Uniersidade de s

£ anbnimo o todos os elementos moolhidos permaneeerio confidenciais durante e apds a reafizaglo do
echede.

Com este inquéito pretende-se anafisar as perceghes dos alunps de uma escola do 3.2 diclo do ensine basico e do
ensing secundisio relathmments an priencial dos videgjegos atws pos o realimglo ds afddade fisica.

ésm@mmm&mmmmmgmsmmmmmmﬁmm
onfine.

K30 hi respostes certas ou evsdas rishaments a qualguer am dos fens, petende-se apenas a fua opiniSo pesseal
& sincera. Por fnor, responde a tofss as questies. O questondrin deve demorar a responder cerca de 10 minutes.

O questionirio enconira-se erdenadn em § segbes: enfificagin, hibitos de joge, atividade fisica e os videojogos,
videcjogas atives na escola & abmos nlo uiifzadores de videojopgns alivos.

Para os fins deste ashado, idesjogos atos sio um po especiion de joge em que & requerida uma afiddade fisica da
perte do jogador como, por eemplo, exeoupin de movmentss corperais fente @ um sod dighsl.

Exemplos de consolas com videojopos sfves induem {mes nio imitados a) Jogos de Danga {Danoe Danee
Rewiiion — DDR) ou uwilizagio de moviments em sonsolas coma a5 da Mintendo Wi, Playstafion Mowe e Jbox 380
Kinect{as pessoas usam © Seu compD, contolader, cimara),

Desde [ agradecemos o empernho e ofempo despenfiis no tew coniribute para este estude.

Bistzm 58 pergurtss neste inguérit

I - Identificacdo

1 Data de nascimento *

Por favor, digite uma detac

2

Sexo

{indica com X o teu sexo bislbgico)

k4

Por favor, seleccione apenas oma das seguintss opgies:
Y Feminino

3 Masculine

T, ey Bait=55533 2]
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3
Adtura

{indica a tua aftura em Cm)

%

Por favor, esersva agul 8 sua esposts:

4
Peso
{indica o teu peso em Kg)

*

Por favor, escreva aqul 8 sua resposta;

5
Ano de escolaridade

{indica com um X a freguéncia do ano de escolaridade)

®

Por favor, selecciune aperas ura das seguintes apgles:
{:‘ 7.2 ano
‘:l 8°ano
) ocano
{1 102 ano
{1 119an0
1 1225
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LTI N IIVIDADE FIZI0A € 02 VIDENOSOR UK ESTUNN DE CARD

6
Com gquem vives em tua casa?

{Indica com um X a opcis de resposta que corresponde 3 tua situacio}

#
For favor, selectione apenas uwa des seguintes opgles:

{} Ambos os pais

56 com opal

¥ Sbcom amis

{3 Com o pai e madmstm
) Com mie a padmsto

O Com outros familiares
o Com oulras pessoas

7

Durante o teu percurso escolar, tiveste alguma retencie?

&
Por favor, selectone apanas uma das seguintes opghes:
i sim

 nEs

8 Quantos anos ficaste retido? *
Por favor, selectione apenas uma das seguintes opgies:

O
O 2
3
O s
s
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9 34 alpuma vez jogaste videnjogos ativos? ¥
For fawor, selecdone spenas uma das seguintes opgles:

(:fl Mio

ot e Tekion: ey 3sii=SBEAT
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II- Habitos de uso de Videojogos

10
Qual a consola de Videsjoges atives gue tenho em casa?

%

Par favor, selecdione apenas uma das seguinfes opghes:
3 Pantendo Wi

{2} Playstation Mowe

{} Ybox 360 Kinect

{} Cutra

{) Wio tenhio

11 Caso nio tenhas uma consola de videojogos atives, qual a consola em que
costumas jogar? *

Por favr, selecdone spenas wma des segquintes opghes:
{1 Nontendo Wi

{1 Playstation Mow

) ¥box 380 Kinest

‘:‘ Culro

12

D que faz gostar de videojogos ativos ?
Entimera trés itens por ordem de imporianda.
Far faver, umere eada esixa pels ordem da sus prefréntiade 1a5

[ oecao

Dhestimantn

Competithidads

Estilo de vida saudawl

Soziabilidade
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i6
Quais sio os teus videojogos ativos preferidos?
{desenvolve a tua resposta por extenso)

*®

Por favor, esormwa 3Guil 8@ Sul resposia;

i7
Dos tens videojogos atives preferidos, quais sdo os gue jogas mais?
{desenvolve a tua resposta por extenso} *

Por fauor, escreva agul & sua resposhs

18 Em geral, o5 meus pais ou familiares deitam-me jogar videojogos ativos
duranie o tempo que quero! *

O sim
O Mo
C:l As Vezes

iy cevors ptiadminiedm . php Tacion Ssid=53533
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2
Durante a semana, e atendendo aos teus hibites de jogador, quantas horas
jogas Videnjogos ativos por dia?

&
Por faur, selacdone agenas v das seguintes opgies:

C‘ Mais de 4 horss por dia
) 34 homs por dia

)} 12 homas por dia

Q Banos de uma homa poy dia
¢} Eunisjoge

b; sningo, e atendendo azos teus hibitos de jogador,
quimtas lmras jngas Videmogos ativos por dia?

#

Por favor, seleccions aperas wra das seguintes apgbes:
) tasis de 4 hosss por dia

C‘ 34 horas por dia

¥ 1-2 homs por dia

O AMenos de wna hora por dia

O Eu nio jogo

24
Atendende aos teas habitos de jogador, quande & que otilizas
Videojogos ativos?
®
Par tavor, selecdane apenas wna das seguintes opghes:

C’ Dumrie a semana, de dis
{2 Dumnte a semana, & noite
! Mo m de semana, de dia
¥ Nofm de semana, & naite
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25 Tendo em conta os Videcjogos atives, cansidero-me: *
Por faayr, seleorione apenas wma das seguintes apgbes:

{} Um jogador principiante ds idegjogos

Ty Um jogador razofwe! de \idecjogos

' Um pesito jogador de ideojogos

26 Qual a tua predisposigio para jogar videojogos atives? *
Por favor, seleccione apenas das seguintes apgies:

) Quando estoy sbomeciis

' Quando nio tenho companhia para outrss atiddades
¥ Depois te fazer os trabaihes de casa

1 Depois de descansar

' Quando tenho smigos para jogar

(C! Sempre que posshel

Ci Outmo

27 De uma forma geral, com quem jogas videojogos ativos? *
Por fawor, selecdone Spenas we das seguintes apgies:

O Sczinho

0 Com s amigos

{1 Com os meus pais

) Com os meus imios

' Com outros Gamiliares

(:' Com um grupo social

apSaiiaSIEIY
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% Na minha casa

Em casa dos amigos

Houtro fugar

C¥ Andneios publicititios ex. revstas, jomais, tv, irtemst

2 Cutr
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20

jogar com maior frequéncia?
Entgmera trés itens com maior importinda.
Por favor, numere sada caiya pela ardem da sus preferéineia de 1 & 13

Boxe
Ramo:
Galfe
Bowling
Ténis
Vatetbol

Yoga

Ciclismo

Darnga
Ski
Patinagem

Atletizmo

HRERRERERER

Nos videojogos ativos, guais sdo as modalidades desporlivas que costhumas

31 Em comparacio com dois anos atras: *

Por favor, selections 3penas uma das seguintes opgies:

(:l Howve pouca aiteragio na frequéncia da minha pritica em vdecjogos
) Deixel de jogar

e tation: €y &3id-58535
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II1 - Atividade fisica e videojogos ativos

32
Comparando com os cutros rapazes e raparigas da minha idade, diria que, em
termos fisicos seria...

&

Por for, seleccione apenas 1Ena das seguintes opgies:
O suito inatio

O inatiw

1 At

() Relathamente ato

O miuito athe

33

Jogar Videojogos atives motiva-me a ser mais alive durante o men tempo de
lazer?

®

Por fauor, selectione apenas waa das seguintes opgbes:
£ sim

l:l biEn

Cl As Yezes

343

Jogar Videojogos atives é fisicamente exaustive como jogar wina modalidade
desportiva coletiva ou individual?

&

Por fanor, selecdone apenas wna das seguintes opgies:
O sim

1 nso

O Tahez

8544~5RE3D
L
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35
Eu fico muito cansado depois de praticar videojogos altivos?

®
For fzuor, selecdone spenas wa das seguintes opgies:
O sim

O miio
O As Vezes

36

Tenho a percecio que a pratica de videojogos atives permite methorar a minha
satidel

&

Por favor, selecrone apenas wra das seguintes opglies:
{21 sim

O ngo

O Tathez

37

Jogar videojogos ativos pode entusiasmar as pessoas fisicamente inativas a
serem fisicamente mais ativast

®

Por faver, seleccone apenas wna das seguintes apgies:
O sim

O nio

O} Tahez
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38
A pratica regulzar de videojogos ativos permite reduzir os niveis de obesidade!
-

O sim
O g
O Tahez

39

A pratica de Videojogos ativos pode substituir a pritica de diversas
modalidades desportivas!

#
FPor By, seleccone apenas wma
O sim

Y nEo

3 Tahes

das seguintes opgles:

40 Em gue nivel de esforgo fisico, jogas predominantemente videsjogos
ativos? *

Por favar, selecdone spenas ma das seguintes opgles:
O Lew {zem respiragio ou respirapio acelerada)
) Moderado (slguma transpiragin & respiragio acelemds)

O vigomsa {Farte transpiragio e respirmgio acelerada)
O Nio sei
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41 De Tle forma a tua percecio ao jogar videojogos afivos afeta a tua apliddo
fisica?

Par faayr, selectione apenas uma das seguintes apgles:

O Buits negativa

) Pauco negstive

' Nenhum efeitn significatio
O Pauco sigrifcatie

O Muito significatie

O NEo sei

IR
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1V - Os Videojogos ativos na Escola

Trate-se do Ufmo grapo de resposios para qusm ji folfé uiizador de vdecjoges sivos. Apds finslizares as resposias
dasts grupe submets o quasSonirio.

hite Olbsigado palafus molshamspSe.

42 Durante o teu perourso escolar, algum {a) professor {a) , utilizow
Videojogos atives nas aulas de Educacio Fisica? *

Purhmsei%emmdmsmmz
QO sim

O mEo

43

Caso os professores de educacio fisica promovessem atividades com
videojogos ativos nas aulas de Educacio fisica, eu gostaria de participar!

k4

For favor, selectione apenss wna das seguintes opgles:
O sim

O nEe

3 Tahez

44

Com a utilizacSo de videojogos ativos nas aulas de educacio fisica, talvez as
aulas se tornassem mais interessantes?

#
mmm;mmdase@ﬁmmz
O sim

1 NEo

) Tahez
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45

A utilizacio de videojogos nas aulas de educacio fisica, faria com que eu
ficasse mais motivado para a aprendizagem da disciplinat

-3

Por favor, seleccione apenas nma das sequintes opgles:
O sim

O nEo

C' Tahez

46

Eu estaria disponivel a praticar videojogos ativos na escola num espago
disponivel para o efeito, durante os meus tempos lvres!

*
PNM‘MWM@MW:

 sim
O NEo

O Tahee
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V — Ndo utilizadores de videojogos ativos

Apenas responds s estas questies quam nunes wilizou vdesjogos sihos.

47 Se tu respondeste Nio na questiio anterior, por favor indica o motivo para
ndo jogar? ¥

{2} Eu nEo tenho tempo

b NSo s3o interassantes

O Prefim outrss formas de exercisio

& Os videsjogos sio muito caros

¥ Os wdeojogas sio chatos de jogar

{1 Os videcjogos s8o muite dificeis de jogar
) Os vdenjogos sio muito vclentos

C Os vdeojogos s8o para criangas

{0 Os vdeciogos 5o muito eansatives

) Cutmo

48 O que te faria mais interessade em jogar videojogos ativos? *
Mﬁms&%ﬁeﬁn&emmd&swﬁt@w@u:

f::l Se o custo dos vdesjogos fbrem menares

& Um videdjogo que permita aicangar rpide o ohjetiv

(' Um sirtecjoge que possa ser jogadn por eurtos perisdos de tempo

(1 Sercapaz de jogar videcjogos que estimulam a minha imaginaglo / fuzer pansr

) Um videcjogn que me dé a oportunidade de fszer coisas que nio pusso fazer na vida real
C‘ Ser capaz de bincar som amigos cu culms pesscas

0 Ser capaz de jogar os videojogos pars me marder fsicaments atho

O Um videojogo que parega fcil e divartido de jogar
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49 Tendo em conta gue nunca jogaste videojogos ativas, estarias disposte a
jogar no future? *

Por txay, seleosions Fperns wma des sequintes opgles:
 sim
i Mo

O Tahez

50 Caso os professores de educacio fisica promovessem atividades de
videnjogaos atives nas suas aulas, estarias disponivel para participar? *

O sim
O Wio
C‘ Talvez

51 A utifizacSo de videojogos atives nas aulas de educacio fisica faria com que
as aulas se tornassem mais interessantes! *

For fawr, seleccione spenas wma das seguintes opgbes:
O sim

{:' Mio

(:.l Talvez

52 A utifizacio de videnjogos nas aulas de educacio fisica faria com que os
alunos ficassem mals motivados para aprendizagem da disdiplinal *

mm,m:;mmmdmsemm@m:
O sim

Ch s

(:' Tavez
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53 Estarias disposto a praticar videojogos ativos na escela num esSpacoe
disponivel para o efeito, durante os teus tempos livres? *

For favor, seleccione apenas wna des seguintes apglies:
O sim

2 niEo

O Tahez

54 Tenho a perceciio que a pritica de videojogos ativos permite manter um
estilo de vida saddavell *

Mﬁmsﬂwmemmmgmmmz
C sim

2 MEo

O Tahez

55 Jogar videejogos ativos pode entusiasmar as pessoas fisicamente inativas 3
serem fisicamente mais ativas! *

For favor, selections spenas wma das seguintes apgbes:
) Sim

(:‘ MEn

(1 Tahez

56 A pratica de Videojogos ativos pode substituir a pratica de diversas
modalidades desportivas nas aulas de educacio fisicat *

For favor, selecdone apenas wma das seguintes opgies:

& sim
1 NEo
¥ Tohez
ey TR gEAY ey Ssid=553
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Apéndice 2 — Question4rio sobre a escala da percecao subjetiva de esforgo de Borg
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Bt Bublentuy di Esforp {Biyy) » MIESSL

Editar edo Tovmulino
Escala Subjectiva de Esforco (Borg) -
MESS|

: SUA Gensans &%@mmamﬁm@%ﬁ@@mﬁ&mwsma
mrgaﬁsltaml.@&aasmﬁm&mmmmmamm.Esmmms nas

empentio & eslargo que & impenants, o Ao 8 comparagl cam o qUD cooNe e mm% m&m
ﬁm&fmwﬁaw expresafos nela mprazese o, am soguida, di 3 sus estimalhe

[ 8«Mulalen

[

[ 11 - Bluifs e

2

13 - Um pouca intenso

D 19 - Extremamenta inlanso
[7] 20 - Eaforgn méximo

@ Palawas-passn alrevis dim Formulanos Goagle.
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Apéndice 3 — Questionério sobre a escala de prazer da atividade fisica (PACES), adapdato
de Graves et al. (2010)
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Editar egs fommuldde

5

scala de prazer da ativid

E
{

Yideojogos Albos oom 2 MB0X 360 Kinect.
“Gbrigatirio

L

Esta & uma pargunts obs

ic&

1 23 4 8§86 7

Haogosto (3 (3 @ O © O O Eupesto

3&
12 3 4 %5 87

Hein & dhertido @ ) @& 6 5 & & E muito dhertida

‘ﬂ
1234585287

sﬁ

1 2 3 456867

Estou mudlo fustrado por joges £3 (0 (3 ) € €3 ¢ oo estou nada frustado por jogar
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Apéndice 4 - Questionario sobre os habitos alimentares, padréo de atividade fisica e

comportamento sedentério (HBSC), adaptado de Matos et al. (2003)
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Chsiinmino euve ok hadivs imetres, i de st feies e oo taerin sedentane (RONALDO)

Editar eshe formuldeio
Questionério sobre os habitos alimentares, padrio
de atividade fisica e comportamento sedentério
(RONALDO)

Este quastionirio {Adaptsds do “Health Bebwiour in Sehool-Aged Children guestioanaine”™ da
Cmanizagio kundial de Saikde) pretende conkever os hibites alimentores, o pedrio da stivdads

fsizs & o compmiaments sedenfinis.
*Chigatdein

&

dd-mm-azaa

4- Quantas refeigbes fazes duranie a semana®?®

Nurca As wzes Tedos os dias
Pe;quems Almogs ‘ £ | % D
Aimopn s A A o o
Jantar & & Q

2- Quantas refeigtes fazes durante o fim de semana? ¢

Nurnca As vezes Tedes o5 dias
Fequana Almogn o O o
' Almago ) ) €3
Janter 5] e @

3 Com que frequénsia comes os seguintes afmentos? *

Pelo menns Mais que uma Pelo menos
Plunea Rarmmeste LEFAE YEE por o dia M VB por
dia o SETIBNG

Fruta o o & & D
Lagumes &l o o L o
Lesite = g & 3 &
Colas ou culros - - ; =
refigeranies w L Q & &
Hambirgusres,
gachormos . - -
quentes, W e = e wd
salsichas
Doces!
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Chucolshes &

,,,,, 2
Peize 0 2 2 & @
Came O 5 o 8] O
Sopa a i 2 o

4- O yue fazes para controlar o oo peso? ®
Mo As wores Sim

Fiz mais
sividede fsics do gue £ o] 0
@ habifusi
Nio altersi o meu .
compartament & 3
Comi menes dopes
gorduras o & &
Comi mais fnda e . o
vegeisin o & 0
Bebi mais Sgua ] £) £
Blabi -
Bt o o
Daixei de comer . -
almumas retsighes 2 @ 0
Fiz diets sab
orientaglio de um ] ] ]
profissional
Tomsi
comprmidos/chis £ ) )
para controlar o peso
Cutrs 0 (] O

5 Quai foi a pritica de atividads fisica na @fima semana? *

€} Neda

£} Rerementa

) Menos de trés vezes par semana .
(] Triis vezes on msis per semana
{1 Tedos os dias

& Em média, quantas horas por samana, dedicas A pritica de atividade fisica? *
£) Mada

] 12 hors ou menns
12 2 howms
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VT

Cusslioins sure on (il ins Airertres, paio g e el e comporiamdn sedentan (RONALDD)

4 horas ou mais

7- Em média quantas horas por dia, durmnte a samana, dispenszas do teu tempo 3 fazer as

seguintes atividades? *
8denne da 1 Mpis da
Merduna P— 1 & 2 horas 3a4 boms hosas
Ver foledsd -
& jnger jogos de
iden
{Computadar, 3 ] 2 (28] &
Playstaslion,
Gameboy, 2bo.}
Mo Intemat
{ehatfing”, & 0] o 8] o
“emaling”, elc.}

8- D que coslumas fazer nas tuss horas livres? *

Bim MEo

Yer televisBo, joges de Wides & e
Cemputador, nevwegar na -

imternet b
Estar com os amigos €0 &1
Duwnir misiva 0 o
Ler Lvos, revistas, bands o o
desenhads) L
Praticar uma athéidade

desporiia @ o
Passear, caminhar 0

i

Nunca ende palawas-passe srevés dos Formuliios de Google.

412




Apéndice 5- Monotorizagdo de Inquéritos em Meio Escolar: Inquérito n® 0332700001
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Monotorizacao de Inquéritos em Meio Escolar: Inquérito n° 0332700001

mime-noreply@gepe.min-edu.pt <mime-noreply@gepe.min-edu pt 16 de Qutubro de 2012 1220
Para nunpaima@gmail.com

Exmofa)s. Sr{a)s.

O pedido de autorizag@o do inquérito n.° 0332700001, com a designacdo Os vidaojogos ¢ a atividade fisica:
Um estudo caso, registado em 18-06-2012, foi aprovado.

Avaliagdo do inquérito:

Exmo(a) Senhor(a) Dr(a) Nuno Migue! Canto da Palma

Venho por este meio informar que o pedido de realizag#o de inquérito em meio escolar & autorizado
uma vez que, submetido a andlise, cumpre os requisitos de qualidade técnica e metodolégica para
tal devendo, no entanto, ter em atencfo as obsenagfes aduzidas.

Com os melhores cumprimentos

José Vitor Pedroso

Diretor de Senigos

DSPE/ DGE

Obsenactes:
a) Devera ser obtida a autorizacéo dos encamegados de educagéo dos alunos a inquinr com menos

de 18 anos. . As autonzagdes assinadas pelos EE devem ficar em poder da Escola & qual
pertencem o5 alunos.
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