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RESUMO

Com o advento do Nintendo Wi criou-se uma nova perspectiva de se jogar e sitat
mimetizando movimentos dos esportes como ciclisgpotfe, boxe, ski, dentre muitos outros.
Desta forma seria necessario quantificarmos a sitede que os jogos presentes no Wii Fit
Plus® apresentam em relagdo a respostas obtida® dknparametros fisiolégicos, como por
exemplo, as respostas cardiorrespiratorias de ste @e esforco maximo. Outra indagacéo
consistiu em sabermos se este novo tipo de atiwiflatta pode ou ndo ser utilizada como uma
forma de treinamento. Assim, participaram destaquiea sete (n=7) individuos do sexo
masculino, com idade de 23,57+2,76 anos, IMC dé223,57 kg/m, sedentarios (seis meses ou
mais sem pratica de atividades fisicas regulasesgm experiéncia prévia com o equipamento
Nintendo Wi®. A capacidade aerébia foi avaliada em uma sesq#&rimental durante teste de
esforco maximo em esteira rolante obtendo-se @idmeja cardiaca de repouso e em atividade, a
pressédo arterial e as variaveis respiratorias aboktas durante todo o periodo de esforco fisico
até a exaustdo. Em outra sessdo experimental,aafeisiliarizacdo com o equipamento e 0s
jogos interativos selecionados (ciclismo, corridaog&e), os voluntarios realizaram as referidas
atividades com ritmo padronizado e com coleta dseg expirados para posterior calculo dos
valores médios das variaveis cardiorrespiratodgms a coleta de dados, os resultados foram
agrupados em valores de minimo, maximo, media eiapadrdo. A partir destas informacgdes
coletadas foi possivel averiguar que o programaatigdades testado apresentou baixo
percentual de consumo de Y @Quando comparado aos valores obtidos durantgt® de esfor¢o
maximo em esteira rolante. Acompanhando estes dadBE€ e o esfor¢co percebido (BORG)
também n&o apresentaram valores aumentados e@a@ag dados colhidos no teste maximo no
momento da exaustdo e se caracterizaram como atesdpredominantemente aerdbias, cujas

intensidades variaram entre 20 e 30% do consumamo&ie oxigénio.

Palavras-chaved/ideo Games, Sedentarios, Nintendo ®iWii Fit Plus®, Jovens, Atividade

Fisica
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ABSTRACT

With the advent of Nintendo VI, a new perspective on how to play and exerciseoneasted
mimicking the movements of sports such as cyclgaf, boxing, skiing, among many others.
Thus it would be necessary to quantify the intgn#iiat these games on the Wii Fit Plus®
compared to responses obtained in physiologicahrpaters, such as the cardiorespiratory
responses to a maximal exercise test. Another ignests to understand whether this new type
of physical activity may or may not be used as anfof training. Thus, seven volunteers
participated in this survey (n = 7) males, agedb23t 2.76 years, BMI 23.42 + 4.57 kgfm
sedentary (six months or more without practice lagphysical activity), and with no prior
experience with the equipment Nintendo Wii®. Aembtapacity was assessed in an
experimental session during maximal exercise tash treadmill obtaining the heart rate at rest
and during activity, blood pressure and respiratang metabolic variables during the entire
period of physical exertion to exhaustion. In aeotbxperimental session, after familiarization
with the equipment and interactive games seleatgdi(g, running and boxing), the volunteers
performed these activities with rhythm defined atahdardized collection of exhaled gases for
subsequent calculation of average values of casiiratory variables. Following these data
collectection, the results were grouped into valoesminimum, maximum, mean and standard
deviation. From the obtained information it was gibke to verify that the program of activities
tested showed a low percentage of MOnsumption when compared to values obtained gurin
the maximal exercise test on a treadmill. Followihgse data, HR and perceived exertion
(BORG) did not show increased values in relationd&ta collected in the maximal test at
exhaustion and were characterized as predominastiybic activities, whose intensities ranged

between 20 and 30% of maximum oxygen consumption.

Keywords: Video Games, Sedentary, Nintendo Wii®i Mifi Plus®, Youth, Physical Activity
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1.INTRODUCAO

Com a proliferacdo das novas tecnologias nas smb®sd urbanizadas, as
praticas sociais, culturais e corporais tem mudsdnificativamente. Dentre essas mudancas,
deparamo-nos com a ascensdo do console Nintend® §vie esta proporcionando uma nova
concepcao de video game. Diferentemente dos carsaticionais, o Nintendo V@i possibilita
ao jogador uma interacgao fisica e ativa nos jogopgstos, induzindo o individuo a mimetizar o
gesto de variados esportes como, por exemplo, e, lmgolfe, o remo, a corrida, o ciclismo, o
boliche, além de muitas outras possibilidades deimentacdo que o jogador pode realizar por
meio desta inovadora tecnologia.

O mercado de tecnologia vem crescendo de formagwersa nas ultimas
décadas. Segundo um estudo feito por Siwek (2@titylado Video Games in the 21st Century,
menciona que em 2005 a venda de computadores e gataes excedeu os sete bilhdes de
dolares. De acordo com as estatisticas feitasipaletria, as vendas nos EUA de computadores
e de video games, tanto tradicionais, como aquelesinteracdo ativa, cresceram de US$ 2,6
bilhdes para mais de US$ 7,0 bilhdes. Neste mesriodn, o nimero de unidades de jogos de
video game passou de 74,1 milhdes em 1996 paradm&s0 milhdes em 2006.

Um estudo desenvolvido pela Entertainment Softwasociation (ESA, 2009)
refere que, 25% dos jogadores tém menos de 18 486s,tem idade entre 18 e 49 anos
enguanto, que 26% tém 50 anos ou mais. Além disesfudo mostrou que 62% dos jogadores
apresentam o costume de se reunir em determinadasas fisicos para executar a pratica destes
jogos. Com isso, percebemos que houve um aumemmnggararmos com os dados de 2008, em
gue, 59% das pessoas jogavam com outros jogadonea de acordo com o estudo da ESA, do
numero total de jogadores, 60% correspondem ao s@seulino, enquanto que 40% sao do
feminino.

Outro dado disponibilizado pelo estudo citado ac{E8A, 2009) mostra que
42% dos americanos jA possuem um console de vide® ¢ que 43% dos americanos
compraram ou planejam adquirir um ou mais jogoamw de 2009, configurando num mercado

cada vez mais amplo e disputado pela indUstrianttetenimento.



14

Segundo o NPD Group (2009), um lider em pesquieasatcado a servico da
indUstria do entretenimento, 63% dos americanasujafdeo game nos Ultimos seis meses. Este
percentual € maior do que a de consumidores gaenfao cinema (53%) durante este mesmo
periodo. Também de acordo com estes mesmos dadisapgos por essa empresa, um em cada
trés jogadores (31%) comprou um jogo ou consoldin-game nos uUltimos doze meses.

A partir deste panorama, buscamos verificar setensidade proposta pelo
pacote de jogos Wii Fit Plus® pode gerar ganhaslfigicos, atuando de forma eficiente como
uma nova forma de treinamento. Para isto foi nécessquantificar as respostas

cardiorrespiratorias e compara-las aos valoreopreados pela literatura.

1.1. Sedentarismo

Segundo Hollman & Hettinger (2005), o sedentarigrade ser definido como
a falta ou a grande diminuicdo da atividade fisica.

Segundo Nahas (2003), a inatividade fisica reptasena causa importante de
reducdo da qualidade de vida e da morte prematas sociedades contemporaneas,
particularmente nos paises industrializados. Ceraittio, por exemplo, as doencas do coracao, o
risco de ocorréncia de um infarto € duas vezes rmaaoa individuos sedentarios quando
comparados com aqueles regularmente ativos (NARBS3).

Exercicios de intensidade moderada tém efeito fgmotentra a doenca arterial
coronariana e sobre todas as causas de mortale@ladea série de outros beneficios como: a
elevacdo do HDL-colesterol, a reducéo no riscoidertenséo arterial sisttmica e o auxilio na
reducéo do peso corporal. (NAHAS, 2003)

Segundo a Organizacdo Mundial da Saude (2002)dentmismo € a maior
causa de morte, doenca e incapacidade no mundo @uoarem aproximadamente dois milhdes
de mortes por ano em decorréncia da inatividadeafis estudos preliminares da OMS sugerem
gue o modo de vida sedentario € uma das dez cdesasrte e de deficiéncia. A vida sedentaria
aumenta todas as causas de mortalidade, dobransco de desenvolver uma doenca

cardiovascular, diabetes do tipo 2 e obesidade.
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Segundo o estudo feito para o World Health Day 20824 OMS, o nivel de
inatividade fisica é alto tanto em paises deseid@dvcomo em desenvolvimento. Este estudo
mostra também que nos paises desenvolvidos, maignelade dos adultos ndo séao
suficientemente ativos. Ele cita também que emigede de S&o Paulo, aproximadamente 70%
da populacao € inativa.

O estudo citado acima diz ainda que o numero deopesadultas com habitos
de vida sedentaria no mundo esta entre 60% e 8586pldacéao total.

Este mesmo estudo aponta que a inatividade fisican@ior problema de salde
publica e afeta um grande nimero de pessoas peldariado e diz também que sdo necessarias
medidas urgentes que promovam a atividade fismallkore a saude publica em todo o mundo.

A literatura relata ainda que a inatividade fidieda-se de um comportamento
influenciado diretamente pelos habitos decorretidssfacilidades da vida moderna.

Uma grande parcela desta populacdo € consumidobdioieario mercado de
jogos eletrbnicos e que vem crescendo vertiginosenmm o passar do tempo.

Observando este quadro, podemos considerar a paopfesecida por estes
novos consoles, que estimulam a interacao fisigarakicante com o jogo interativo, como uma
acao positiva para o combate dos habitos de vidlens&rios que atingem uma grande parcela da

populacdo mundial, gerando uma mudanca no estMddedessas pessoas.

1.2. Papel do Oxigénio no metabolismo energético

Segundo McArdle et al. (2008), as reacdes da ggefdroduzem relativamente
pouca quantidade de ATP. Para suprir esta redguaatidade de ATP produzido, entra em cena
o0 metabolismo aerdbio que proporciona uma maiontifiede de energia quando o exercicio
passa de alguns minutos. Neste processo, 0 oxigémmna como aceitador final de elétrons na
cadeia respiratéria e combina-se com o hidrogéaia p formacdo de agua, ou seja, 0 oxigénio
ndo participa diretamente na sintese do ATP, nfagesenca dele determina em grande parte a
capacidade para a producdo aerébia de ATP e abpidssle de manter um exercicio de

endurance.
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2.0BJETIVOS

OBJETIVO GERAL

Este trabalho objetivou comparar os dados obtidoarégr da aplicacdo de um
teste de esforco maximo e de um protocolo padrdeca pavaliacdo de variaveis
cardiorrespiratorias utilizando-se de atividadesedgolvidas no console de jogos interativos
Nintendo Wi® e Wii Fit Plu® em um grupo de jovens sedentarios e sem expexi@névia

com o equipamento.

OBJETIVOS ESPECIFICOS

* Quantificar as respostas cardiorrespiratorias deraéeste de esforco
maximo em esteira rolante (Limiar ventilatorio, pmae compensagéo
respiratoria e na exaustao fisica);

* Quantificar as respostas cardiorrespiratorias deratividades definidas
e padronizadas em jogos presentes no Wii Fit®lus

» Comparar e relacionar as respostas cardiorrespastdbtidas no teste
de esforco méaximo e durante as atividades defiredaasdronizadas em
jogos presentes no Wii Fit Pl@s

* Analisar se as respostas cardiorrespiratorias abtjdnto a este novo
tipo de atividade fisica podem ser utilizadas aedws parametros de
intensidade de esforgco fisico, como uma forma dsdmento e os

possiveis ganhos fisiol0gicos neste tipo de atdeda
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3.JUSTIFICATIVA

Em decorréncia da expanséo tecnoldgica, o nUmevemgas de consoles que
incentivam o movimento corporal de seus usuariomjocé o caso do Nintendo \®iitem
aumentando substancialmente. Constantemente depa@stom questionamentos relacionados
com a real eficiéncia deste tipo de atividade HEdiomo um programa de atividades fisicas
propostas pelo produto. Em alguns casos, inUmedigiduos estdo substituindo as atividades
fisicas tradicionais como as academias de ginasfiches e a préatica de esportes convencionais
como futebol, volei, basquete pelas atividadesecofdas por esse dispositivo desenvolvido pela
Nintendo®.
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4. MATERIAL E METODOS

4.1. Aspectos éticos

O presente projeto, bem como a descricdo detalldm& protocolos
experimentais baseou-se nas normas de pesquisalei® da Comissdo Nacional de Etica em
Pesquisa - CONEP, pertencente ao Conselho Nacittn&aulde, representado na UNICAMP
pelo Comité de Etica em Pesquisa da Faculdade diva da UNICAMP.

Do ponto de vista técnico, foi realizada entrevisiaial e triagem definida
pelos critérios de inclusdo e exclusdo. Para farsh¢cdo com o local, testes e equipamentos
utilizados, os voluntarios foram submetidos a &b junto as dependéncias utilizadas para as
avaliagGes, bem como, a explicacdo dos procedimenserem utilizados.

Todos os voluntarios foram previamente informadi®es a metodologia a ser
utilizada e assinaram um consentimento formal @#odo a aplicagdo dos protocolos
experimentais submetido ao CEP-UNICAMP (Apéndice A)

Os testes de avaliacdo funcional foram realizadas dependéncias do
Laboratério de Fisiologia do Exercicio da FaculdddeEducacao Fisica, UNICAMP. Todas as
investigacdes foram realizadas com os voluntamosendi¢cdes de respiracdo espontanea de ar
atmosférico, em sala mantida a uma temperaturaesutebméedia de 28.

Cada sessdo experimental ocorreu apés um intemaiono de duas horas
apos uma refeicdo leve. Nenhum dos voluntariovadtzendo uso de qualquer medicagédo que
possa ter interferir nas respostas aos testeso Quittado observado relacionava-se com o pleno

estado de saude e disposicao por parte dos vahstéar
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4.2.Protocolos e testes de avaliagao
4.2.1. Selecdo da amostra

Foram selecionados sete (n=7) voluntarios jovensesto masculino com média
de idade 23,57+2,76 anos, clinicamente saudavegsniaese, exame clinico e eletrocardiograma de
repouso) e nao ativos fisicamente (seis meses @us@@ a pratica de exercicios fisicos regulares),
com indice de Massa Corporal de 23,42+4,57 kghale ressaltar que para esta amostragem
procurou-se buscar individuos que ndo possuissahunma experiéncia com esta tecnologia de
jogos eletrénicos. Todos os voluntarios que ndensaixarem neste perfil de inclusédo, ndo foram

considerados aptos a participarem deste projeto.

4.2.2. Variaveis Antropométricas

Para obtencéo das variaveis antropométricas, aancasgoral total foi aferida
por meio da balanca eletronica de plataforma @z Brasil), com precisdo de 0,1 kg e a
medida da estatura foi obtida com um estadidmegronddeira, com precisdo de 0,1 cm, de
acordo com os procedimentos descritos por Gordal. €1988). Todos os voluntarios foram
medidos e pesados descalcos, utilizando trajesmagicomo shorts. A partir das medidas da
massa corporal e da estatura foi calculado o indécéassa Corporea (IMC), sendo a massa
corporal expressa em quilogramas (kg) e a estakma metros (m) (HEYWARD;
STOLARCZYK, 2000).

4.2.3. Familiarizagdo com a Metodologia

Em dias separados ao dia de experimento, cada srpatticipantes praticou
durante 10 minutos a titulo de familiarizacdo cada dos jogos que seriam testados pelo
presente estudo, sendo eles: Rhythm Boxing, Basit Rland Cycling, todos pertencentes ao
pacote Wii Fit Plu®.
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4.2.4. Testes experimentais

4.2.4.1. Avaliacdo cardiorrespiratoria

Para a avaliacdo cardiorrespiratéria os voluntai@sutaram um protocolo de
esforco em esteira rolante (Quinton TM55. Bothélgshington, EUA), onde as trocas gasosas
foram coletadas continuamente, respiracdo a regpirgpor meio de um sistema metabdlico de
andlise de gases (CPX Ultima, Medical GraphicsP&ul, Minnesota, USA).

O protocolo consistiu-se de uma velocidade inidelaguecimento de 7 km/h
por 2 minutos, seguidos de acréscimos de 0,2 knthda 12 segundos, com uma inclinacao
constante de 1% (JONES & DOUST, 1996) até a exads@&a. Quando sinalizado o ponto de
esforco maximo pelo voluntario, a velocidade deeiestfoi reduzida a 5 km/h, Apos a
interrupcéo do protocolo de esforco, foi-se reddaih km/h a cada 1 minuto, até a parada total
do teste.

Durante a realizacdo deste protocolo, utilizou-se monitor
cardiofrequencimetro modelo S810i (Polar, Finlangara a aquisicdo da frequéncia cardiaca.
Aferimos a pressao arterial & medida da PA atraeésnétodo auscultatério (mandémetro de
coluna de mercurio), na posicdo em pé na estegjanetrica, nas condi¢cdes de controle pre,
durante e pés-esforco maximo atingido e com um toida recuperacao.

A capacidade aerobia foi determinada por meio da amalise visual grafica
(WASSERMAN; McILROY, 1964), realizada por observes® previamente treinados, e
familiarizados com o sistema CPX da Medical Gramphi© limiar ventilatorio (LV) foi
caracterizado como o primeiro ponto de inflexdo aasas de producdo de diéxido de carbono
(VCO,) e da ventilacdo (VE), ou seja, onde ocorre ageal linearidade destas variaveis em
relacdo ao incremento linear do consumo de oxigérni®y) (WASSERMAN et al., 1973). J4 o
ponto de compensacao respiratoria (PCR) foi ideatib em duplicata mediante o uso do dos
equivalentes ventilatérios de oxigénio (VEAOe equivalente ventilatério de didxido de
carbono (VE/VCQ), considerando o aumento abrupto do VE/MQ@@CLELLAN, 1985).

A poténcia aerdbia expressa a partir do consumamaeéae oxigénio (VGQmax)
segundo os critérios de Howley et al. (1995).

A escala de Percepcdo Subjetiva do Esforco (EstalBorg) foi aplicada a

cada minuto durante o teste de capacidade carsiiragdria na esteira, obtendo informacdes da
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sensacao subjetiva do esforco executado ao auncemistante da que a carga de trabalho
(BORG, 1985).

4.2.4.2. Avaliagdo no Jogo Interativo - Nintendo Wi®

Apds um periodo de no minimo 72 horas apoés o tesesforco maximo, cada
um dos voluntarios retornou ao laboratério, pareatizacdo dos testes com o console Nintendo
Wii®.

Para esta avaliacgdo também foram obtidas variavBssoldgicas
cardiorrespiratorias (frequéncia cardiaca e andles® gases expirados) utilizando os mesmos
equipamentos descritos no teste de esforco m&@ada um dos participantes permaneceu na
posicdo sentada em repouso durante 5 minutos. feueate periodo a frequéncia cardiaca e os
gases expirados foram aferidos.

Para cada participante, aleatorizou por sortei@am para execugdo dos jogos.
Apoés este momento inicial, o voluntario executodacama das modalidades de jogos interativos
propostos pelo projeto, com um intervalo minimocdeo minutos de descanso sentado entre
eles, ou até que as variaveis cardiorrespiratnéagrnassem aos valores de controle pré
exercicio.

Ao final de cada atividade foi perguntado ao pgordéicte qual nivel de esforco
0 jogo representou na Escala de BORG (BORG, 1985).

Para o jogo Island Cycling os participantes utibza a plataforma Wii Balance
Board®, que € responsavel por monitorar e tramsferia o console todos os movimentos e
mudancas do centro de gravidade do participanteeeagompanha o pacote de jogos Wii Fit
Plus®, juntamente com o Wii Rema@gs que é o controlador primério do Nintendo &/iiN&ao
foi permitido o interrompimento das “pedaladas” mamhum momento do teste.

Para o programa Rhythm Boxing foi necessario &ati&o do controle manual
primario do Nintendo W@® acrescido ddNunchuk que é um controlador manual adicional do
console.

E finalmente para o jogo Basic Run foi utilizadoamtrole Wii Remot®.
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Para os jogos Basic Run e Island Cycling foi nééssa utilizagdo de um
metronomo da marca Quik Time, a 180 bpm, visandbguézar o ritmo de movimentacéo da
“pisada/passada” dos participantes.

4.3. ANALISE DOS DADOS

Para a analise comparativa foram utilizados os sladtetados de FC pico,
VO, pico, LV e PCR obtidos no teste de esforco méaxialém dos valores de \\btidos
durante a pratica de cada um dos jogos propostapesquisa.

Estes valores obtidos durante cada um dos jogasiforganizados em valores
individuais minimos, maximos e a media obtida dier@ada atividade.

Apos a tabulacdo dos dados, os valores foram agpspem médias e desvios-
padréo do grupo. Para o teste de normalidade dtissddilizou-se o teste Shapiro-Wilk, e para
averiguar o nivel de significancia foi utilizadaalise de variancia de dois caminhwg{way
ANOVA). O teste post hoc ddukey foi empregado para a identificacdo das diferencas
especificas nas variaveis, superiores ao do «itdd significancia estatistica estabelecida
(p<0,05). O programa estatistico utilizado foi m$Btat 5.0 e a construcdo dos graficos foi
realizada pelo programa Excel (Microsoft OfficeD2p
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5.RESULTADOS E DISCUSSAO

Serdo apresentados a seguir os dados colhidosipgo @r=7) apods a aplicacéao

dos testes de esforco maximo e dos testes comsoleddintendo WiB.

TABELA 1. Dados antropomeétricos dos voluntariosq{n=

Voluntario Altura (m) Massa Corporal (kg) IMC (kgm  Idade (anos)

1 1,77 86 27,45 27

2 1,7 84,5 29,24 22

3 1,62 73 27,82 28

4 1,72 52,8 17,85 21

5 1,8 66,5 20,52 22

6 1,82 68,4 20,65 23

7 1,77 64 20,43 22
Médias 1,74 70,74 23,42 23,57
Desvio Padréo 0,07 11,68 4,57 2,76

IMC — indice de Massa Corporal

Segundo McArdle, Katch e Katch (2008) existem daoétodos de treinamento
gue promovem o0 aprimoramento da aptiddo aerobiaqua poderiam ser encaixadas as
atividades propostas por esta investigacéo, sdadoeTreinamento Continuo e Intervalado.

O Treinamento do tipo Continuo envolve exerciciesddracdo prolongada
com ritmo cadenciado, sem interrupcfes durante exggucdo. Ja o Intervalado, intercala
periodos de estimulo com momentos de repouso @ueamratica. (MCARDLE, KATCH E
KATCH, 2008)

Observando os dados recolhidos pelo analisadoasiesgé possivel separar os
trés jogos em dois grupos distintos de atividades, podem ser utilizadas como um tipo de
treinamento fisico. Tanto o Basic Run, quando ® jgfland Cycling podem ser alocados no
grupo de estimulos continuos, pois ndo apresemizmvalos durante sua execuc¢do. Ja o Rhythm
Boxing alterna entre a atividade e pausas parabservar a sequéncia a ser reproduzida,
caracterizando uma atividade intervalada.
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A analise dos dados apresentados pela Tabela ZFigusa 1 nos permite
observar que todos os jogos testados apresentandpaino nivel de intensidade de esforco, isto
€ possivel de ser verificado se acompanharmos @magem que 0S jogos atingiram, quando
comparados com os valores de € obtidos durante o teste de esforco. Segundo MeArd|
Katch e Katch (2008) podemos situar as trés maoalddisl testadas na categoria de intensidade
LEVE, pois todas elas mostraram valores inferiar85% do VQyic, (tabela 5).

Em relacdo ao V@utilizado durante cada um dos tipos de exerciGamos),
houve diferencas estatisticamente significativa®,@b) entre os jogos Rhythm Boxing/Island
Cycling e o jogo Basic Run, ndo havendo diferengaificativa entre o Rhythm Boxing e o
Island Cycling (Figura 1).

Esta resposta pode ter ocorrido em decorrénciaalar quantidade de massa
muscular recrutada para a atividade Basic Run, poromitantemente ao movimento de
membros inferiores, ocorria também a acdo de mesnduperiores para equilibrar o corpo do
jogador, similarmente ao que ocorre na corrida. M&Aet al. (2008) relata que quanto maior a
guantidade de musculatura recrutada para a re@tizde uma atividade corporal, maior é a
energia necessaria para a manutencdo do funciotamestas estruturas, correspondendo aos
dados deste trabalho, note no jogo Basic Run oucomamédio de oxigénio foi superior aos
outros jogos analisados.

Podemos verificar também que ndo foram somentealmses de V@ que se
apresentaram inferiores nos outros dois jogos ad@di, mas também os dados relativos a FC
(Tabela 3 e Figura 2) e aos dados referente a gansabjetiva de esforco — Escala de Borg
(Tabela 4).



Tabela 2. Valores médios de Y@btidos durante cada um dos jogos e percentuais/oes ao Teste de Esforgco Maximo.

Rhythm Boxing Basic Run Island Cycling Teste déoECo Maximo
%VO, %VO2 %V02
Voluntario VO, (mL/kg/min)  picc VO, (mL/kg/min) Picc VO, (mL/kg/min)  picc  VOopicc (ML/kg/min)
1 6,73 19,68% 8,12 23,74% 7,86 22,98% 34,21
2 5,54 19,25% 11,91 41,43% 5,13 17,85% 28,76
3 4,87 19,10% 6,54 25,65% 4,96 19,47% 25,49
4 7,97 18,63% 10,95 25,59% 9,27 21,66% 42,79
5 9,80 33,78% 16,69 57,54% 9,95 34,30% 29,00
6 6,15 29,92% 7,19 34,98% 6,81 33,13% 20,56
7 7,78 24,03% 10,33 31,88% 10,18 31,43% 32,40
Média 6,98 23,49% 10,25* 34,40%* 7,74 25,83% 30,46
Desvio
Padréo 1,68 6,10% 3,47 11,97% 2,18 6,90% 7,04

VO, — Volume de Oxigénio

*Diferenca significativa Basic Run em relacédo aosas dois jogos testados (p<0,05).
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FIGURA 1. Porcentagem relativa ao Yfico obtido em cada um dos jogos utilizados.

*Diferenca significativa Basic Run em relacéo aosas dois jogos testados (p<0,05).



Tabela 3. Dados da K, em cada um dos jogos testados e a porcentagativaed FGico

Voluntéario Esteira Rhythm Boxing Basic Run Islaycling
Média FC Média FC Média FC
FC pico (bpm) % FC Pico (bpm) % FC Pico  (bpm) % FC Pico
1 190 86,14 45,34% 89,40 47,05% 83,81 44,11%
2 180 95,45 53,03% 121,31 67,39% 91,32 50,73%
3 189 103,87 54,96% 109,75 58,07% 112,06 59,29%
4 198 82,73 41,78% 97,77 49,38% 84,03 42,44%
5 195 95,92 49,19% 136,67 70,09% 105,05 53,87%
6 193 89,20 46,22% 107,79 55,85% 92,52 47,94%
7 208 96,96 46,62% 110,96 53,35% 113,35 54,49%
Média 193 92,90 48,16% 110,52* 57,31%* 97,45 50,41%
Desvio Padrao 8,64 7,25 4,58% 15,37 8,67% 12,59 196,0

FC — Frequéncia Cardiaca

*Diferenca significativa Basic Run em relacédo aosas dois jogos testados (p<0,05).
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FIGURA 2. Médias * desvios padrées da FC Pico stetde esforco maximo em esteira e FC médias emuradios jogos.
*Diferenca significativa Basic Run em relacédo aosas dois jogos testados (p<0,05).

Tabela 4. Dados da Escala de BORG obtidos nodestsforco maximo em esteira
na exaustao fisica e ao final de cada um dos jogos.

Voluntario Esteira Rhythm Boxing  Basic Run Islangtling
1 20 6 6 6
2 20 11 11 9
3 20 11 13 12
4 20 12 9 8
5 20 9 11 8
6 20 10 11 8
7 20 8 6 6
Média 20,00 9,57 9,57 8,14

Desvio Padrao 0,00 2,07 2,70 2,04




Tabela 5. Caracterizacao da intensidade da atigitiaita em
relagao ao % do V&

Classificacao Intensidade Relativa (% doM&)
Repouso <10
Leve <35
Razoavelmente Leve <50
Moderada <70
Pesada >70
Maxima 100

Fonte: Adaptado de MCARDLE, KATCH e KATCH(2008)
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Recorrendo aos dados de FC da Tabela 3, encontssom@nte um jogo que se
localiza dentro da faixa de intensidade de FC recatada pelo Colégio Americano de Ciéncias
do Esporte - ACSM (1998) para manutencéo de unefistcamente ativa, 0 game Basic Run.

O ACSM (1998) preconiza que a frequéncia de treeramdeve ser realizada
em frequéncias de trés a cinco vezes por semama;im@nsidade de 55-65% a 90% da
freqUiéncia cardiaca maxima/pico; 40/50% a 85% dswmo maximo de oxigénio; com duracéo
de cada sessao entre 20 e 60 minutos, podendmseatividade continua ou intervalada (turnos
de no minimo de 10 minutos ao longo do dia) de cw@rébio; e que sejam feitas atividades que
utilizem grandes grupamentos musculares, ou seja,massa muscular suficiente para acarretar
uma demanda metabolica e cardiorrespiratéria, daaoa causar aumentos significativos do
consumo de oxigénio durante a atividade.

O ACSM (1998) recomenda ainda que para adultos rifige treinam para
competicdes atléticas, sejam priorizados os exescle intensidade moderada e maior duracao,
evitando assim 0s potenciais riscos e os probleilmaslesdo aos programas de alta intensidade.

A Figura 3 apresenta os valores referentes ao ROR e VQ pic, de cada
modalidade de jogo.

Os dados da tabela 6 nos indicam que nenhuma igaadés gerou estimulo
suficiente para que o metabolismo mudasse suaipiedocia de aerdébio para anaerébio, isto
explicitado quando observamos o campo LV de todasatavidades. Nenhuma delas se
aproximou desta faixa de limiar, demonstrando umssivel predominancia do metabolismo

aerdbio durante o periodo de testes.
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Figura 3. Médias + desvios padrées do consumo @& no LV, PCR e Pico durante o Teste

de Esforco Maximo



Tabela 6. Porcentagem que cada uma das atividadgm aelativamente ao LV, PCR e ¥&,

Voluntario Rhythm Boxing Basic Run Island Cycling
LV PCR Pico LV PCR Pico LV PCR Pico
1 34,88% 30,60% 19,68% 42,07% 36,91% 23,74% 40,72% 35,72% 22,98%
2 27,27% 21,13% 19,25% 58,68% 45,47% 41,43% 25,29% 19,60% 17,85%
3 27,51% 22,03% 19,10% 36,93% 29,58% 25,65% 28,04% 22,46% 19,47%
4 29,86% 23,31% 18,63% 41,02% 32,02% 25,59% 34,71% 27,10% 21,66%
5 46,88% 43,36% 33,78% 79,85% 73,84% 57,54% 47,60% 44,02% 34,30%
6 56,45% 36,19% 29,92% 65,99% 42,31% 34,98% 62,51% 40,08% 33,13%
7 31,26% 24,17% 24,03% 41,48% 32,08% 31,88% 40,89% 31,62% 31,43%
Média 36,30% 28,68% 23,49% 52,29% 41,74% 34,40% 39,97% 31,51% 25,83%
Desvio Padréo 11,15%8,43% 6,10% 16,19%15,30% 11,97% 12,60% 9,05%  6,90%

LV — Limiar Ventilatério / PCR — Ponto de @pensacdo Respiratério
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Como foi possivel observar em nossos dados (tabela ja descrito por
Maddison et al. (2007) os jogos de video game sitigoando praticados durante curtos periodos
de tempo possuem intensidade semelhante a exsrééeies a moderados como, por exemplo,
uma caminhada, saltar e trotar.

Outro fato importante a ser ressaltado é de qupregramas de exercicios
aerobios propostos pelo Nintendo Wii Fit FBuapresentam uma menor taxa de consumo de VO
do que os esportes originais, principalmente dewdoreduzido e, de certa forma, limitado
deslocamento que o jogador deve fazer para reatizajogos do pacote Wii Fit PiBs
reforcando os dados expostos por Maddison et@0D.7(2

A partir dos dados obtidos neste estudo, pode-séicae que apesar da
proposta inovadora sugerida pelo Nintendo®Ve seu pacote Wii Fit PI@ a intensidade
referente ao V@ requisitada para sua execucao nao alcangou osesafweconizados pelo
ACSM (1998) para melhora da capacidade cardiomasgpia, mas ao mesmo tempo os dados de
FC encontram-se dentro dos mesmos valores aprdesngeelo ACSM(1998), demonstrando
assim uma contradi¢cdo nos dados coletados.

Apesar de nenhum dos jogos interativos testadoe restudo apresentarem
atividades de intensidade vigorosa, 0s jogos afiwopostos estimulam comportamentos ativos
positivos, propondo que os jogadores figuem des@énovam em todas as direcdes e executem
movimentos basicos, que ndo sdo possiveis de sdysenvados durante a pratica de um jogo
eletrénico convencional.

Lanningham-Foster et. al. (2009) concluiram queogodgnterativos tém
potencial para aumentar o nivel de movimentacésognergético, tanto de criancas, quanto de
adultos. Foi observado neste estudo que as criatig@sam um gasto energético
significativamente maior do que os adultos. Poderatacionar este aumento do dispéndio de
energia com a quantidade de movimento realizadosg®rticipantes, no caso, as criancas, que
tiveram uma quantidade de movimentos maior do giesadultos, alterando assim a quantidade
de energia utilizada durante o periodo em quepiiiado os testes.

O consumo de V@obtido durante a realizagdo das coletas no preseitalho
pode ter sido subestimado pelas préprias situagéeteste, sejam elas devidas ao tempo de

execucao de cada, seja pelo analisador de gagesngalguns momentos limitou a amplitude de
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movimentacdo dos voluntarios durante o experimeBgie fato também foi observado por
Miyachi et al. (2010) em recente estudo sobreigglaties desenvolvidas no console @i

Miyachi et al. (2010) realizaram um experimentolizgndo a camara
metabdlica que mede o gasto calorico do corpo ¢éodpianto os individuos jogam liviemente os
jogos propostos. Observando os dados colhidosgtarpesquisa, podemos observar que dentre
0s jogos testados, o0 Basic Run apresentou um rgagio de energia do que os demais games,
incluindo o Island Cycling e Rhythm Boxing.

Miyachi et al. (2010) verificaram que todos os @gmstados podem ser
classificados em baixa e moderada intensidade engonhuma das atividades alcancou uma
intensidade vigorosa. Apesar disto, os autores dhiyet. al (2010), descrevem que um terco das
atividades propostas pelo Wii Fit Plus® podem sempmutadas como exercicios diarios
necessarios para uma vida fisicamente ativa, delacmm o ACSM (1998), que preconiza 30
minutos de atividades de intensidade moderadanttuadias da semana.

Uma consideracdo particular que devemos fazer ¢ aumo limitacdo deste
estudo ocorreu o numero reduzido de voluntarioscgngpuseram a amostra estudada, que deve
ser ampliado, além de que os dados séo aplicdpersaa para populacdo de adultos saudaveis

nao ativos do sexo masculino.



35

6.CONSIDERACOES FINAIS

A partir dos dados obtidos por esta pesquisa, pedeerificar que quando
foram relacionados os valores obtidos pelos jodesoaicos interativos e o Teste de esforco
Méaximo, somente o jogo Basic Run atingiu intensibve (34,40% V&pic), ja 0s outros dois
games testados (Island Cycling (25,83%,M&) e Rhythm Boxing (23,49% V4pi.9) atingiram
uma baixa intensidade, segundo a classificacédo GSM (1998). Dentre os jogos avaliados,
houve diferenca estatisticamente significante (@s)0para a intensidade de esfor¢o obtido pelo
percentual do V@i, € FGico entre a modalidade Basic Run e as demais modabdael jogos
interativos.

Assim, apesar deste estudo necessitar um maiofuageomento, foi possivel
averiguar que a partir da proposta sugerida pe&grama Wii Fit Plus®, a maior parte dos jogos
interativos testados ndo ofereceu intensidade isnfec para gerar respostas fisioloégicas que
possam contribuir significativamente para uma mamg#o de vida fisicamente ativa. Somente o
Basic Run atingiu os valores propostos pela litgeapara desempenhar o papel de uma atividade
fisica com intensidade leve que potencialmente rdogeomover algum tipo de beneficio na
capacidade cardiorrespiratoria.

Apesar do resultado obtido com a pesquisa, podeocmreelacionar as
atividades interativas propostas pelo Nintendo Wit cipalmente a uma mudancga no estilo de
vida. No qual incentiva-se a atividade fisica edacdo de hébitos de vida ativos, tanto em
adultos quanto em criangas

Adicionalmente os dados obtidos podem fornecerrimégdes sobre o gasto

energético nestas atividades, sendo que, estesosagerao futuramente processados.
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APENDICE A:

TERMO DE CONSENTIMENTO FORMAL LIVRE E ESCLARECIDO CFLE)

CONSENTIMENTO FORMAL DOS VOLUNTARIOS QUE PARTICIPARD DO PROJETO DE
PESQUISA 9JOGOS INTERATIVOS ELETRONICOS: RESPOSTAS DO CONSUMO DE
OXIGENIO EM JOVENS .”

RESPONSAVEIS PELO PROJETO: Profa. Dra. Mara Patficaina Chacon-Mikahil
Graduando: André Akira Kano

LOCAL DO DESENVOLVIMENTO DO PROJETO: Faculdade déugacao Fisica (UNICAMP)

Eu, , anos de idade, RG ,
residente a Rua (Av.) ,
voluntariamente concordo em participar do projedsquisa acima mencionado, que sera detalhado
seguir.

E de meu conhecimento que este projeto serd desielovem carater de pesquisa cientifica e
objetiva verificar o consumo de oxigénio duranteaizacdo de atividades fisicas propostas poredifes
jogos eletrbnicos interativos em jovens.

Estou ciente que serei submetido a testes funisiofia invasivos no FISEX/FEF, durante os quais
ocorrera a captacdo dos gases expirados (utilizeentbocal especifico de um analisador de gases) da
as investigacOes sera realizada em condicdes geagiko espontanea de ar atmosférico do ambiente.
Primeiramente, em um dia separado aos do protdeoteste com o Nintendo \@isera realizado um teste
de esforco maximo em esteira rolante até que segidn o maximo de esforco. Os testes se constitude
dois periodos: 1) Periodo de repouso, 2) Aplicali@otestes utilizando-se do jogos Run, Boxingntsla
Cycling presentes no pacote Wii Fit RusCada um dos jogos serd realizado durante 5 nsinoton um
intervalo de recuperacao entre cada um deles deusas em posicdo sentada.

Todos os procedimentos do estudo serdo devidarogatgados, tanto em relagcdo aos beneficios
como em relacdo aos sinais, sintomas e manifestad@entolerancia ao esforco que poderei ou néo
apresentar. Também fui informado que os testesregiéezarei, ocasionam o minimo incomodo e nao
trazem risco para minha integridade fisica, sendompderei abandonar o projeto a qualquer momento.

Estou ciente ainda, de que, as informacdes obtidasite as avaliacBes laboratoriais e sessées de
exercicios do programa de treinamento serdo mantidesigilo e ndo poderdo ser consultadas por gEesso
leigas, sem a minha devida autorizacéo do respehgéla pesquisa. As informacdes assim obtidasrgode
ser usadas para fins de pesquisa cientifica, dgsda minha privacidade seja sempre resguardada.

Li e entendi as informacg8es precedentes, sendeueeos responsaveis pelo projeto ja discutimos
todos os riscos e beneficios decorrentes deste, asdlvidas futuras que possam vir a ocorrer godsar
prontamente esclarecidas, bem como o acompanhaientesultados obtidos durante a coleta de dados.
Também estou consciente de que esse projeto nélvemenhum tipo de custo financeiro para o volimta
e que a participacéo nele ndo é passivel contfibuggn dinheiro ou qualquer outro tipo de benefigicou
claro que ndo ha conflito de interesses na redlizdeste projeto.

Comprometo-me, na medida das minhas possibilidgztesseguir com o programa até a sua
finalizacéo, e colaborar para um bom desempenhi@balho cientifico dos responsaveis por este foroje

Campinas, de de 2010.
Voluntario Profa. Dra. Mara Patricia TrainaaCbn-Mikahil
Nome: Faculdade de Educacéo Fisica
RG marapatricia@fef.unicamp.br

tel. LabFISEX: 19 3521-7493

FACULDADE DE CIENCIAS MEDICAS
COMITE DE ETICA EM PESQUISA
Caixa Postal 6111

13083-970 Campinas, SP

Fone: (019) 3521-8936

Fax: (019) 3788-8925
cep@fcm.unicamp.br
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ESCALA DE BORG

Muito, muito leve

Muito leve

Razoavelmente leve

- Um pouco dificil

Dificil

Muito dificil

Muito, muito dificil
Esforco maximo




