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RESUMO

O objetivo deste trabalho foi avaliar o dispéndio energético em jogos de videogame ativo
(exergames) e comparar as modalidades de jogo ténis, natagdo e boxe, considerando as va-
ridveis equivalentes metabdlicos (METS), frequéncia cardiaca e escala subjetiva de esforco.
Trata-se de um estudo transversal com amostra de 20 criangas, idades entre 8 e 10 anos, do
sexo feminino e masculino. Foi previamente estabelecido que os participantes realizassem 30
minutos de atividade nos jogos virtuais de ténis, natagio e boxe, respectivamente, utilizando
console Nintendo Wii ®. O tempo de pritica foi dividido em trés etapas de 10 minutos para
cada modalidade com 5 minutos de intervalo entre as etapas. Foi mensurado peso corpo-
ral, estatura, consumo de oxigénio, frequéncia cardiaca e escala subjetiva de esfor¢o. Foram
encontrados valores de média e desvio padrio de 3,1+1,5 METs, 5,2+2,5 METs, 5,63+2,2
METSs para as trés modalidades respectivamente. Houve diferenca estatisticamente significa-
tiva entre ténis e natacio (IC95%: -3,759; -0,4188) e ténis e boxe (IC95%: -4,170; -0,8723)
na varidvel METS, entre ténis e natagio (IC95%: -30,59; -9,807) e tenis e boxe (IC95%:
-33,19; -12,41) na varidvel frequéncia cardiaca. N3o foi encontrado resultado estatisticamen-
te significativo entre as modalidades na variavel BORG. Observou-se que 25% da amostra
realizou atividade fisica leve, 40% atividade fisica moderada e 35% atividade fisica vigorosa.
Portanto, nosso estudo indica que a pritica de exergames permite que os praticantes rea-
lizem atividade fisica que alcance niveis moderado a vigoroso, podendo ser recomendado
para criangas como uma forma das mesmas alcangarem as recomendagdes de atividade fisica.
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ABSTRACT

The aim of this study was to assessment energy expenditure in active videogames (exergames) and
compare the tennis, swimming and boxing games, considering the variables metabolic equivalents
(MET5 ), heart rate and exertion scale. It is a cross-sectional study with a sample of 20 children,
age between 8 and 10 years old, female and male. It was previously established that participants
performed 30 minutes of activity in virtual games of tennis, swimming and boxing, respectively,
using Nintendo ® Wii console. The practice time was divided into three stages of 10 minutes for each
mode with 5 minute interval between steps. Body weight, height, heart rate, and subjective effort
scale metabolic equivalent was measured. Results: Mean and standard deviation were found 3.1 +
1.5 METs, 5.2 £ 2.5 MET;, 5.63 + 2.2 METs for all three modalities respectively. There was a
statistically significant difference between tennis and swimming (95 % CI: -3.759, -0.4188) and
tennis and boxing (95% CI: -4.170, -0.8723) in METS variable between tennis and swimming
95% CI:-30, 59, -9.807) and tennis and boxing (95% CI: -33.19, -12.41) in the variable beart
rate. Not found statistically significant result between the modalities in BORG. It was observed that
25% of the sample performed light physical activity, 40 % moderate physical activity and vigorous
physical activity 35 %. Therefore, our study indicates that the practice of exergames allows practitio-
ners to perform physical activity that achieves moderate to vigorous levels and may be recommended
Sfor children as a way of achieving the same physical activity recommendations.
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Existe uma tendéncia de declinio na prética de atividades fisicas entre criangas
e adolescentes na atualidade. No final do século XX jd se considerava inati-
vidade fisica em criangas e adolescentes um problema de saide publica pela
associag¢ao com a obesidade na infincia e maior morbidade na idade adultal.

Segundo a Organiza¢dio Mundial da Saude a recomendacio de atividade
fisica para criancas em idade escolar sio de pelo menos 60 minutos por dia de
atividades fisicas de intensidade moderada a vigorosa®. Devido a dificuldade de
mensuracio atividade fisica em crianc¢as com idade escolar?, nio temos valores
de referéncia para prevaléncia de inatividade fisica em criangas brasileiras.

A pritica dos videos game tornou-se uma das mais importantes atividades
de lazer para criangas e adolescentes nas ultimas décadas* e a0 mesmo tempo
em que o uso regular de video games nessa populacido pode colaborar para
o desenvolvimento de um estilo de vida inativo, os videos games ativos tem
como caracteristica aumentar o dispéndio energético dos praticantes durante
seu uso. Estes videos games, chamados EXERGAMES (EXG) integram os jo-
gos as tarefas motoras possibilitando uma maior participagio de grandes gru-
pos musculares, fazendo com que o usudrio participe virtualmente da agio*°.

Em 2010, a American Heart Asssociation”’ nomeou a Nintendo Wii com
o selo “Produto saudavel” e diversas pesquisas vém sendo realizadas sobre os
efeitos agudos e cronicos da pritica de EXG em criangas e adultos através da
mensuracio de dispéndio energético, frequéncia cardiaca e comportamento
sauddvel. Estes estudos vém demonstrando que o EXG ¢é um instrumento bem
sucedido para melhorar a sadde, pois a pritica do EXG pode ser considerado
um exercicio fisico®’.

Portanto, os EXGs podem se tornar um instrumento util para aumentar a
pratica de atividades fisicas entre criancas, fazendo que as mesmas alcancem as
recomendagdes didrias de atividade fisica. Embora haja um crescente interesse
da comunidade cientifica internacional sobre esse tema, ainda existem poucos
estudos avaliando essa temdtica em populacdes de criangas brasileiras. Dessa
forma, este estudo teve por objetivo avaliar o dispéndio energético em crian-
cas da regido sul do Brasil durante jogos de videogame ativo e comparar as
modalidades de jogo ténis, natagio e boxe, conforme as varidveis equivalentes
metabdlicos (METS), frequéncia cardiaca e escala subjetiva de esforco.

Este trabalho trata-se de um estudo transversal e quantitativo.

Foram selecionados como sujeitos da pesquisa alunos matriculados regular-
mente nas séries iniciais do ensino fundamental de uma escola privada em
Porto Alegre. Os participantes foram: 20 criangas, com idades entre 8 e 10
anos, do sexo feminino (n = 7) e masculino (n = 13), devidamente autorizadas
pelos seus pais ou responsaveis, através do Termo de Consentimento Livre e
Esclarecido (TCLE). O estudo foi aprovado pelo comité de ética do Centro
Universitirio Metodista — IPA pelo n® 154/2010.
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O aparelho de video game e o televisor foram instalados junto a sala multimi-
dia da escola. Foram verificadas através de perguntas fechadas as experiéncias
anteriores com pratica dos jogos utilizadas neste estudo. Além disto, esclareci-
mentos prévios dos procedimentos dos testes, bem como um treino com a pla-
taforma de video game, sem a preocupacio de coletar dados foram realizados.

Os participantes entdo realizaram 30 minutos de atividade nos jogos vir-
tuais de ténis, natagdo e boxe, respectivamente, utilizando console Nintendo
Wii ®. O tempo de pritica foi dividido em trés etapas de 10 minutos para
cada modalidade e com 5 minutos de intervalo entre as etapas'®!!. O peso cor-
poral e estatura foram mensurados previamente ao inicio da coleta.

Durante a pritica de cada modalidade foram verificadas as seguintes va-
ridveis: consumo de oxigénio, frequéncia cardiaca (FC) e escala subjetiva de

esforco (BORG).

Para mensuragio do peso corporal foi utilizada a balanga Filizola Eletronica/
digital com precisio 100 g modelo Personal Line e para mensuracio da es-
tatura foi utilizado o estadiometro modelo 67031 (Country Tecnology Inc.,
Gays Mills, WI). O Indice de Massa Corpérea (IMC) foi calculado pela rela-
¢io peso corporal (kg)/estatura(cm)? e classificado através dos critérios pro-
postos pelo Centers for Disease Control and Prevention por peso normal,
risco de excesso de peso e excesso de peso'? por meio de curva de IMC,
segundo idade e sexo.

O consumo de oxigénio (VO2) foi mensurado através da calorimetria indireta,
com o equipamento de ergoespirometria da marca VO-2000®. Esta varidvel
foi mensurada nos tempos trés, sete e dez minutos. Para andlise desta varidvel
foi realizado a média do VO2 nos trés tempos coletados em cada modalidade.
Em seguida, as médias para VO2 relativo (VO2/peso corporal) foram conver-
tidas em equivalentes metabdlicos (METS). Sabe-se que um MET é aproxi-
madamente 3.5ml-kg-1-min-1 e assim, os METS foram calculados através da
divisdo do VO2 pelo 3.5ml-kg-1-min-1"1*,

A frequéncia cardiaca (FC) foi mensurada através de um frequencimetro da mar-
ca Polar®, modelo FS2. A cinta peitoral do frequencimetro foi colocada pre-
viamente ao inicio dos testes. Esta varidvel foi mensurada antes de iniciar cada
modalidade e nos tempos trés, sete e dez minutos. Para andlise desta varidvel foi
realizado a média das FCs coletadas nos quatro tempos em cada modalidade.

O indice de percepgio subjetiva de esforgo foi verificado através da Escala de
Borg adaptada para criangas. Nesta escala o participante relata sua percep¢io
de esforco de 0 a 10 onde 0 corresponde a repouso e 10 corresponde a exaus-
tivo’. Esta varidvel foi mensurada nos tempos trés, sete e dez minutos. Para
andlise desta varidvel foi realizado a média da percep¢io de esforco nos trés
tempos coletados em cada modalidade.
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Analise Estatistica

As varidveis equivalentes metabdlicos, frequéncia cardiaca e escala subjetiva
de BORG estio apresentadas como média e desvio padrio e as categdricas
por frequéncias absolutas e relativas. Para comparar as trés modalidades de
jogo foi utilizada anélise de varidncia (ANOVA) , utilizando-se intervalo de
confianca de 95%. Em caso de significincia estatistica, o teste de Bonferroni
foi utilizado. O nivel de significincia estatistica adotado foi de 5% (p<0,05) e
as andlises foram realizadas no programa GraphPad versio 5.

RESULTADOS

O presente estudo teve a participacio de 20 individuos, sendo treze (13)
criangas do sexo masculino e sete (7) criangas do sexo feminino. Os meninos
apresentaram idade de 8,84+0,68 anos, enquanto as meninas apresentaram
8,57+0,78 anos. Os participantes demonstraram os seguintes percentuais de
experiéncias anteriores nos jogos: ténis 85%, boxe 65% e natacio 25%.

Quanto a composi¢io corporal, os valores de peso corporal e estatura fo-
ram respectivamente de 36,43+6,47 kg e 140,62 +8,57 cm para os meninos
e de 35,28 = 5,91 kg e 134,85 = 6,71 cm para as meninas. O indice de massa
corpérea (IMC) dos participantes estd apresentado no Grifico 1.
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GRAFICO 1 - Classificacdo de IMC nos meninos e das meninas em percentuais. PN, peso normal;
REP, risco de excesso de peso; EP, excesso de peso.

Os valores encontrados de média e desvio padrio para METs foram de
3,1+1,5 METs, 5,2+2,5 METs, 5,63+£2,2 METs para as trés modalidades res-
pectivamente. Houve diferenca estatisticamente significativa entre ténis e na-
tacdo (IC95%: -3,759; -0,4188) e ténis e boxe (IC95%: -4,170; -0,8723), po-
rém nio houve diferenca nos valores de METs entre natacio e boxe (IC95%:
-2,102; 1,238). O grifico 2 apresenta a comparagio entre as modalidades na
varidvel METS. Calculando os valores dos equivalentes metabdlicos durante
30 minutos de atividade nos jogos virtuais de ténis, natagio e boxe, foram
encontrados 5 participantes atingindo atividade fisica leve, correspondendo a
25% do grupo estudado, 8 participantes atingindo atividade fisica moderada,
correspondendo a 40% do grupo estudado e 7 participantes atingindo ativida-
de fisica vigorosa, correspondendo a 35% do grupo estudado.

ESPIRITO SANTO ET Al
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GRAFICO 2 - Comparacdo entre as modalidades ténis, natacio e boxe na variavel METS.
* P<0,05

A frequéncia cardiaca apresentou elevacio apds a execucio de cada uma das
modalidades, alcancando os valores de 115,1£9,6 bpm para ténis, 135,3+16,5
bpm para natacio e 137,9£12,9 bpm, para boxe. Foi encontrada diferenca
estatisticamente significativa na comparagio entre ténis e natagdo (IC95%:
-30,59; -9,807) e tenis e boxe (IC95%: -33,19;-12,41 ), nio havendo diferenca
significativa entre natagio e boxe IC95%: -12,99; 7,793). O grifico 3 apre-
senta a comparag¢io entre as modalidades na variavel FC.
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GRAFICO 3 - Comparacéo entre as modalidades ténis, nataco e boxe na variavel FC.
* P<0,05

BPM

A escala subjetiva de esforco apresentou média e desvio padrio de 5,2+2,0,
7,8+1,7,7,6+1,7 para ténis, natagio e boxe, respectivamente. Contudo, nio se
obteve resultado significativo na comparagio entre as trés modalidades (ténis/
natacio 1C95%: -6,572; 2,927; tenis/boxe 1C95%: -5,573; 3,926 e nata¢io/
boxe - 1C95%: -3,750; 5,748). O grifico 4 apresenta a comparagio entre as
modalidades na varidvel BORG.
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Comparacao entre as modalidades ténis, natacdo e boxe na variavel BORG.
* P<0,05

O objetivo do nosso estudo foi avaliar o dispéndio energético em criancas da
regido sul do Brasil durante jogos de videogame ativo e comparar as modali-
dades de jogo ténis, natacio e boxe, conforme as varidveis equivalentes meta-
bélicos (METs), frequéncia cardiaca e escala subjetiva de esforco.

O IMC dos nossos participantes caracterizou-se por apresentar 53,8% dos
meninos com peso normal, enquanto que, 42,9% das meninas com excesso
de peso. A quantidade de massa corporal influencia no dispéndio energético,
assim, para criangas acima do peso normal o dispéndio energético é maior
comparado com criangas com peso normal. O EXG pode contribuir para a
perda de peso ao longo do tempo'“. Estudos vém demonstrando que a pratica
de EXG em criancas obesas reduz o IMC, a gordura corporal, circunferéncia
de cintura e comportamento sedentirio'’"’.

Além da massa corporal, a exigéncia de maiores grupos musculares durante
o movimento também influencia no aumento dispéndio energético. A litera-
tura demonstra que o movimento de todo o corpo e de ambos os membros
superiores contribuiu para os aumentos de dispéndio energético e frequén-
cia cardiaca’®*! podendo resultar em atividade fisica moderada. No entanto,
Jordan et al*? apontam que os valores para dispéndio energético de um jogo
controlado pelos membros inferiores se equipararam ao ciclismo em 120W e
os custos fisiol6gicos foram significativamente maiores do que para andar, Wii
boxe e jogo controlado pela mio.

Em nosso estudo, as modalidades realizadas utilizaram principalmente
membro superior e encontramos valores de média para dispéndio energéti-
co correspondente a atividades fisicas de leve (no caso do ténis, 3,1 METs)
a moderada intensidade (no boxe 5,63 ME'Ts e natagio 5,20 METs). Segun-
do GRAVES? o dispéndio energético é maior em EXG que incentivam o
movimento de ambos os membros superiores, como foi encontrado no caso
do boxe. Autores mostraram que o aumento de dispéndio energético com
a pratica do Wii Sports comparado com o descanso € de 2.3 vezes acima

para boliche, 2.5 vezes acima para ténis e de 3.0 a 4.2 vezes acima para o
bOXe 23-25

ESPIRITO SANTO ET Al
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Nosso estudo encontrou valores superiores aos reportados na literatura
para as modalidades de ténis e boxe?'*, sendo que nio foram encontrados
estudos desse tipo utilizando a modalidade natagdo. O fato de nio encontrar-
mos estudos utilizando a modalidade natagio, torna nossos dados ainda mais
relevantes. Assim, os jogos em videogame interativo sio capazes de promover
aumento substancial do dispéndio energético, se considerar que as criangas
atingem uma intensidade moderada de 3 a 6 equivalentes metabdlicos, duran-
te as partidas com os equipamentos virtuais®.

Considerando-se a classificacio de atividades fisicas leves como aquelas
com dispéndio inferior a 3 METS, moderadas entre 3 e 6 METS e vigorosas
acima de 6 METS? e ponderando os valores da média para os 30 minutos de
atividade nos jogos virtuais de ténis, natacio e boxe, podemos dizer que em
nosso estudo 25% dos participantes realizaram atividade fisica leve, 40% rea-
lizaram atividade fisica moderada e 35% realizaram atividade fisica vigorosa.
Este achado ¢é relevante tendo em vista que segundo a literatura, a atividade
fisica vigorosa geralmente nio é desenvolvida durante a pritica dos EXGs e
sim, € encontrado dispéndio energético com niveis leve ou moderado?-32.

Quanto a frequéncia cardiaca, mostra-se que em nosso estudo as criancas
apresentaram valores superiores (115.1£9.6 bpm, 135.3+16.5 bpm, 137.9+12.9
bpm para ténis, natagdo e boxe respectivamente) corroborando com os acha-
dos na literatura que encontraram uma maior FC na modalidade de boxe e
menor FC em ténis*.

Através da escala de BORG, verificamos que o esforco percebido pelos
individuos durante a pratica dos jogos corrobora com a intensidade do exerci-
cio observado através dos METs.

De acordo com Sun’, os EXGs podem influenciar na motivacio das crian-
¢as, no entanto, o autor alega que ainda é cedo para afirmar que a prética de
EXGs irdo aumentar os niveis de atividade fisica para que as criancas recebam
beneficios de satde.

Entretanto, nosso estudo indica que a pratica EXGs permite que os prati-
cantes realizem atividade fisica alcangando niveis moderado e vigoroso, poden-
do ser recomendado a pritica EXG para criangas como uma forma eficaz para
aumentar os niveis de atividade fisica didria e diminuir o estilo de vida inativo.

Uma das limitagdes deste estudo foi ter desenvolvido uma metodologia
com apenas trés jogos, seguindo uma sequéncia fixa pré-estabelecida. Suge-
rimos em futuros estudos realizar previamente uma pesquisa de intencio a
fim de saber quais as modalidades mais exercidas pela populac¢io em estudo
e também estudos de intervengdes a fim de esclarecer as alteracoes agudas e
cronicas da pratica de jogos virtuais em criangas.

"Todos os autores contribuiram de forma igual no planejamento do estudo, na
coleta de dados e na escrita e revisio do manuscrito.
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